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Resumen

TikTok e Instagram, inicialmente concebidos como plataformas de
entretenimiento, han evolucionado hasta convertirse en herramientas con un
notable potencial educativo. Este Trabajo Fin de Master explora cdmo estas redes
sociales pueden serintegradas de forma innovadora en la asignatura de Tecnologia
y Digitalizaciéon para estudiantes de 3° de ESO, mediante un proyecto global que
combina actividades practicas disefadas para fomentar competencias digitales
avanzadas, la creatividad y el aprendizaje colaborativo. La propuesta incluye la
creacion de contenidos digitales en estas plataformas, vinculando los intereses de
los alumnos con los objetivos curriculares, mientras se promueve un uso critico,
ético y responsable de las redes sociales.

Eltrabajo esta estructurado en dos partes principales: un marco teérico que analiza
los beneficios y riesgos del uso de redes sociales en el ambito educativo, asi como
los aspectos legislativos relacionados con menores, y una propuesta practica con
actividades alineadas al curriculo que buscan enriquecer la experiencia educativa.
Ademas de abordar cuestiones técnicas, el proyecto tiene como objetivo
concienciar a los estudiantes sobre los peligros del entorno digital, como el
ciberacoso o la gestion inadecuada de la privacidad. Esta iniciativa no solo busca
aumentar la motivacion y la conexién con el aprendizaje, sino también preparar a
los estudiantes para ser ciudadanos digitales responsables en un contexto
educativo supervisado.

Palabras clave: Redes sociales, TikTok, Instagram, educacién, competencias
digitales, aprendizaje colaborativo, ciberacoso, uso responsable.



Abstract

Initially designed as entertainment platforms, TikTok and Instagram have
transformed into powerful tools with significant educational potential. This
Master's Thesis examines their innovative application within the Technology and
Digitalization subject for 3° ESO students through a comprehensive project. The
proposal features practical activities aimed at developing advanced digital
competencies, fostering creativity, and promoting collaborative learning. By
integrating content creation on these platforms, the project connects students'
interests with curricular objectives while encouraging critical, ethical, and
responsible use of social media.

The thesis is structured into two main sections: a theoretical framework analyzing
the advantages, challenges, and legal considerations of using social media in
education, and a practical proposal comprising curriculum-aligned activities
designed to enrich the learning experience. Beyond technical aspects, the project
addresses digital safety concerns, such as cyberbullying and privacy management,
while fostering awareness of the risks in the digital landscape. This initiative aims to
not only enhance student engagement and connection to learning but also prepare
them to become responsible digital citizens within a supervised educational
context.

Keywords: Social media, TikTok, Instagram, education, digital competencies,
collaborative learning, cyberbullying, responsible use.
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1. Introduccion y Objetivos

En la era digital actual, las redes sociales desempefan un papel fundamentalen la
vida cotidiana, especialmente entre los adolescentes. Segun el informe Digital
2023 Global Overview Report, el 84% de los adolescentes utiliza redes sociales
diariamente, consolidando plataformas como TikTok e Instagram como espacios
clave para la interaccién y la creacidn de contenido (Kempt, 2023). Estas
plataformas, originalmente disefiadas para el entretenimiento y la comunicacioén,
han evolucionado hasta convertirse en herramientas con un enorme potencial
educativo. Estudios de la Universidad Internacional de La Rioja destacan como
estas herramientas han transformado laforma en que planificamos, interactuamos
y disfrutamos de nuestras vidas, consoliddndose como un componente clave del
mundo digital (Redes sociales en educacion: ;qué papel juegan en el aula?, 2020).
Ademas, se ha senalado que estas plataformas son especialmente Utiles en
contextos educativos al conectar los intereses de los estudiantes con los objetivos
académicos (Guerrero-Martinez & Martinez-Castillo, 2022).

El presente trabajo propone un proyecto educativo centrado en el uso pedagdgico
deredes sociales en la asignatura Tecnologia y Digitalizacion, dirigido a estudiantes
de tercer curso de la ESO. A través de actividades disehadas especificamente para
integrar los contenidos del curso, los estudiantes utilizaran plataformas como
TikTok e Instagram no solo para documentar sus proyectos, sino también para
desarrollar competencias clave como la creatividad, el aprendizaje colaborativo y
la alfabetizacion digital. Estas plataformas ofrecen un entorno auténtico y familiar
para los estudiantes, fomentando su conexidn con el aprendizaje y aumentando su
motivacion (Garrigés et al., 2010).

Sin embargo, el uso de redes sociales en entornos educativos no esta exento de
riesgos. Abordar problemas como el ciberacoso y la exposicién a contenido
inapropiado es esencial, ya que pueden afectar negativamente el bienestar y la
seguridad de los estudiantes (Hamadi et al., 2022). Ademas, la gestidén inadecuada
de la privacidad en linea puede tener consecuencias a largo plazo, incluyendo
riesgos para la salud mental y la reputacién digital de los adolescentes (Katella,
2024). Por ello, este proyecto incluye actividades disefiadas para promover el
pensamiento critico, ensefar estrategias para un uso seguro y responsable de
estas herramientas, y concienciar sobre laimportancia de una huella digital éticay
consciente.

Este trabajo se estructura en dos partes principales. La primera parte ofrece un
marco tedrico que analiza el impacto de las redes sociales en la educacion,
explorando sus ventajas, desventajas y el marco legislativo que regula su uso entre
menores. Estas plataformas también fortalecen la autoeficacia académica al
permitir a los estudiantes interactuar en entornos que estimulan su confianza y
motivacion (Ghani et al., 2022). Este andlisis tedrico justifica el potencial educativo



de las redes sociales y su capacidad para enriquecer el aprendizaje colaborativo,
un aspecto central en la propuesta practica del trabajo.

La segunda parte detalla la propuesta practica, que incluye una serie de
actividades disefiadas para fomentar la creatividad, el aprendizaje activo y la
colaboracién, integrando herramientas como TikTok e Instagram. Estudios previos
destacan cémo las redes sociales pueden actuar como estrategias efectivas para
el aprendizaje, promoviendo la colaboracion y el intercambio de ideas entre los
estudiantes (Islas Torres & Carranza Alcantar, 2011). Estas actividades no solo
buscan cumplir con los objetivos curriculares de la asignatura de Tecnologia y
Digitalizacion, sino también motivar a los estudiantes mediante el uso de
plataformas que ya forman parte de su vida diaria.

Por ultimo, cabe destacar que este trabajo ha sido elaborado con el apoyo de
herramientas de inteligencia artificial, especificamente ChatGPT 4.0 (OpenAl,
2023). La metodologia seguida ha sido rigurosa y estructurada: primero se
desarrollaron los textos originales, definiendo las ideas clave y la estructura del
documento; posteriormente, se utilizé la inteligencia artificial para optimizar la
cohesién, claridad y correccion de los textos. A continuacion, se realizéd una
revision manual exhaustiva para garantizar que el contenido mantuviera su
caracter original y su coherencia. Finalmente se ha pasado una ultima vez por la
herramienta de I.A. con los textos en conjunto de los apartados para verificar la
cohesién del conjunto y detectar posibles errores. Este proceso ha permitido
depurar el trabajo, manteniendo un enfoque critico y personalizado en su
elaboracion.

Objetivos

Elpresente trabajo tiene como finalidad principal explorary aprovechar el potencial
de las redes sociales, especificamente TikTok e Instagram, como herramientas
pedagégicas innovadoras en el aula. Este proyecto busca integrar estas
plataformas en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion para fomentar el
aprendizaje activo, colaborativo y significativo de los estudiantes de 3° de ESO. Al
mismo tiempo, se pretende promover un uso responsable de estas plataformas,
vinculandolas al desarrollo de competencias digitales, creatividad y reflexién
critica.

Una de las prioridades del proyecto es disefar actividades pedagdégicas que
utilicen TikTok e Instagram como herramientas practicas para abordar contenidos
curriculares clave. Estas actividades no solo buscan reforzar los conocimientos
técnicos de los alumnos, sino también motivarlos a explorar nuevas formas de
aprendizaje mediante la creacién de contenidos digitales atractivosy significativos.
La integracion de estas plataformas digitales permitira que los estudiantes
desarrollen habilidades tecnolégicas avanzadas mientras trabajan de manera
colaborativa y creativa en la resolucién de problemas.



Ademas, el proyecto tiene como objetivo fundamental concienciar al alumnado
sobre los riesgos asociados al uso de redes sociales, como el ciberacoso, la
exposicion a contenido inapropiado y la presion social. A través de actividades
especificas, se pretende fomentar una reflexién critica sobre las implicaciones de
su comportamiento digital, promoviendo la alfabetizacion digital y estrategias de
autoproteccion en linea. Esto no solo fortalecera su capacidad para interactuar de
manera segura en internet, sino que también contribuira a formar ciudadanos
digitales mas responsables y conscientes de su entorno.



2.Marco Teodrico

2.1. Usoderedes sociales en la educacion

En la ultima década, el uso de redes sociales ha revolucionado la manera en que
los adolescentes interactian, se comunican y acceden a la informacién. Estas
plataformas digitales, que permiten la creacién y el intercambio de contenido, han
adquirido un papel central en la vida de los jovenes. Segun el Pew Research Center
y su articulo, “Teens, Social Media and Technology” (Anderson et al., 2023) un alto
porcentaje de adolescentes describe su uso de redes sociales como “casi
constante”, lo que indica no solo su popularidad, sino también la integracion de
estas herramientas en su vida diaria. Este fendmeno plantea importantes
implicaciones para el ambito educativo, donde surge la necesidad de explorar
como estas plataformas pueden ser utilizadas de manera efectiva para promover
el aprendizaje y la participacién activa en el aula.

El auge de las redes sociales no es un fendmeno aislado, sino parte de un contexto
mas amplio de transformacién digital. A medida que la tecnologia avanza, la forma
en que los joévenes consumen informacién y se relacionan entre si cambia
drasticamente. Segun el "Digital 2023 Global Overview Report"(Kempt, 2023), mas
de 4.7 mil millones de personas utilizan redes sociales en todo el mundo, lo que
representa aproximadamente el 59% de la poblacién global, como puede verse en
la Figura 1. Este crecimiento ha llevado a una democratizacion de la informaciony
ha dado voz a las nuevas generaciones, quienes utilizan estas plataformas no solo
para socializar, sino también para aprender, compartir conocimientos y expresar
sus opiniones.

SOCIAL MEDIA USERS OVER TIME (YOY)

NUMBER OF SOCIAL MEDIA USERS (IN MILLIONS) AND YEAR-ON-YEAR CHANGE (NOTE: USERS MAY NOT REPRESENT UNIQUE INDIVIDUALS)
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Figura 1: Usuarios de redes sociales a lo largo del tiempo por "Digital 2023 Global Overview Report"



Ademas, se ha observado que los docentes estdn comenzando a integrar redes
sociales como YouTube e Instagram en sus metodologias educativas, fomentando
asila colaboracidny el aprendizaje activo entre los estudiantes (Guerrero-Martinez
& Martinez-Castillo, 2022). Estas plataformas ofrecen oportunidades unicas para
la ensefianza visual, lo que puede ser especialmente atractivo para los
adolescentes que prefieren aprender de manera interactiva.

Definicion y caracteristicas de las redes sociales

Las redes sociales son plataformas digitales que permiten a los usuarios crear
perfiles, compartir contenido y conectarse con otros usuarios. Estas plataformas
han evolucionado de simples herramientas de comunicaciéon a complejas
comunidades en linea que facilitan la interaccién social, la colaboracion y el
intercambio de informacidn. Entre las redes sociales mas populares se encuentran
TikTok, Instagram y YouTube, cada una con sus caracteristicas distintivas y su
atractivo Unico para los adolescentes.

TikTok se centra en la creacién de videos cortos, generalmente de 15 a 60
segundos, lo que fomenta la creatividad y la viralidad. Los usuarios pueden
participar en desafios, utilizar musica popular y efectos especiales, lo que les
permite expresar su individualidad de formas dinamicas. La naturaleza efimera del
contenido en TikTok, combinada con su algoritmo que promueve videos en funcién
de las preferencias del usuario, ha hecho que esta plataforma se convierta en un
fendmeno cultural entre los adolescentes (Anderson et al., 2023).

Segun las investigaciones de Escamilla-Fajardo, TikTok no solo aumenta la
motivacion de los estudiantes, sino que también puede ser utilizado para mejorar
habilidades de escucha y comunicacion, lo que lo convierte en una herramienta
educativa efectiva. Ademas, la plataforma promueve un aprendizaje mas atractivo
y participativo al permitir a los docentes crear contenido especifico que
complemente sus lecciones (Escamilla-Fajardo et al., 2021).

Instagram, por su parte, es una plataforma visual que permite compartir fotos y
videos como se ve en la Figura 2. Se ha consolidado como un espacio para la
autoexpresidon y la construccién de una identidad personal. La funcién de
“historias” de Instagram, que permite a los usuarios compartir contenido efimero
que desaparece después de 24 horas, ha sido especialmente popular, ya que
brinda a los adolescentes una forma de comunicarse sin la presion de crear
contenido “perfecto” (Kempt, 2023). Ademas, Instagram ha incorporado
elementos de comercio electronico, lo que permite a los usuarios explorar
productos y marcas directamente desde la aplicacion, transformando la forma en
que los adolescentes interactian con el marketing y las tendencias.

La investigacion (Hamadi et al., 2022) también ha sefalado que la visualizacion y
creacion de contenido en redes sociales puede fomentar habilidades de
pensamiento critico entre los estudiantes, ya que estas plataformas ofrecen
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oportunidades para reflexionar sobre la informacion presentada y desarrollar
criterios para evaluarla de manera mas rigurosa.

jasantaolalla & - Seguir
Audio original
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@ @
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Figura 2: Post de divulgacion cientifica en la plataforma Instagram @jasantaolalla (Santaolalla Camino, 2023)

YouTube se destaca por ofrecer contenido en formato de video de mayor duracién,
que abarca desde tutoriales educativos hasta “vlogs” personales vy
entretenimiento. La plataforma no solo permite a los usuarios consumir contenido,
sino también crearlo, lo que ha llevado al surgimiento de una nueva generacion de
creadores de contenido. La diversidad de temas disponibles en YouTube lo
convierte en una herramienta valiosa para el aprendizaje autodirigido, ya que los
adolescentes pueden acceder a informacion sobre practicamente cualquier tema
imaginable (Social media use among US teens, by demographic traits, 2024).

Las caracteristicas que hacen atractivas estas redes sociales para los
adolescentes incluyen su interactividad. Estas plataformas permiten a los usuarios
participar activamente a través de comentarios, "me gusta" y comparticiones, lo
que fomenta un sentido de comunidad y conexidon. Segun el Pew Research Center,
un alto porcentaje de adolescentes ha recibido apoyo emocional en redes sociales,
destacando como estas plataformas no solo sirven para la diversion, sino también
para el apoyo emocional (Anderson et al., 2023).
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Segun un estudio (Ghani et al., 2022), el uso de redes sociales no solo facilita la
interaccion, sino que también mejora la autoeficacia académica, permitiendo a los
estudiantes sentirse mas seguros en su capacidad para comunicarse y colaborar
en entornos de aprendizaje.

Ademas, el acceso constante a estas plataformas permite que los adolescentes se
sientan mas conectados con su grupo de amigos y familiares. Esta conexién digital
puede ser especialmente significativa en momentos de crisis, cuando el apoyo
social es crucial. Asi, las redes sociales no solo actlan como espacios para la
diversion y la autoexpresion, sino que también se convierten en herramientas
valiosas para el bienestar emocional de los adolescentes (Ghani et al., 2022).

Otra caracteristicaimportante es el contenido multimedia disponible, que estimula
la creatividad y la autoexpresion. Las plataformas permiten a los adolescentes
mostrar su personalidad y habilidades de maneras unicas, lo que es fundamental
durante una etapa en la que buscan definir su identidad. Este tipo de contenido no
solo es atractivo, sino que también puede tener un impacto significativo en la
autoestimay la autoimagen de los jévenes (Lenhart, 2015).

Finalmente, la accesibilidad de estas redes sociales es un factor clave en su
popularidad, en la Figura 3 se muestran los iconos de las principales redes
sociales. Los adolescentes pueden acceder a estas plataformas desde sus
dispositivos moéviles en cualquier momento y lugar, lo que les proporciona una
sensacion de libertad y control sobre su consumo de contenido. Segun el "Digital
2023 Global Overview Report", el 95% de los adolescentes en EE. UU. tienen
acceso a un teléfono inteligente, lo que facilita su participacién activa en redes
sociales (Kempt, 2023).

Sin embargo, no todas las caracteristicas de las redes sociales son beneficiosas. A
pesar de sus ventajas en términos de conectividad y autoexpresion, también
existen varios riesgos significativos que deben ser considerados. Como se detalla
en el punto 2.3 de este trabajo, el uso excesivo de redes sociales puede estar
relacionado con problemas de salud mental, como la ansiedad y la depresion, asi
como con el ciberacoso y la presion social. En el contexto educativo, el uso de
redes sociales debe considerarse cuidadosamente, reconociendo tanto su
potencial como sus riesgos inherentes. La educacidon sobre su uso seguro y
responsable es una estrategia clave para minimizar problemas como el
ciberacoso, la exposicidon a contenido inapropiado y el impacto en la salud mental
de los adolescentes (La salud mental de los adolescentes, 2024).
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Figura 3: Iconos de las principales redes sociales

Evolucion del uso de redes sociales en la ultima década

La evoluciéon de las redes sociales en la ultima década ha sido notable,
especialmente en el contexto del uso entre adolescentes. Este grupo demografico
ha adoptado rapidamente plataformas como YouTube, TikTok e Instagram,
transformando su forma de comunicarse, aprender y conectarse con el mundo.
Segun el estudio realizado por el Pew Research Center en enero de 2024 (Social
media use among US teens, by demographic traits, 2024) a adolescentes entre 13y
17 afos, aproximadamente el 93% EE. UU. utilizan YouTube, lo que lo convierte en
la plataforma mas popular entre ellos.

En términos de crecimiento y adopcion, TikTok ha emergido como un contendiente
formidable en el ecosistema de las redes sociales. Desde su lanzamiento, ha
atraido a millones de usuarios adolescentes, con un 63% de ellos reportando su
uso regular (Social media use among US teens, by demographic traits, 2024). Esta
rapida popularidad se debe a su formato de videos cortos y dinamicos que
fomentan la creatividad y el compromiso. TikTok no solo se ha convertido en un
lugar para el entretenimiento, sino que también ha comenzado a desempenar un
papel en el ambito educativo, con docentes que exploran maneras de integrar la
plataforma en el aula.

Se ha evidenciado que la integracion de TikTok en la educacion puede aumentar la
motivacion y la participacion de los estudiantes, ademas de mejorar la
comunicacién y la colaboracion en proyectos grupales (Ghani et al., 2022). Los
docentes estan encontrando formas innovadoras de incorporar TikTok, lo que
resulta en un aprendizaje mas interactivo y atractivo.

Instagram, que anteriormente dominaba entre los adolescentes, también ha
mantenido una fuerte presencia, con un 59% de los adolescentes afirmando que
utilizan la plataforma. Este uso se ha visto complementado por la creciente
tendencia de crear contenido visual atractivo, permitiendo a los jévenes expresarse
y compartir sus vidas de manera visual (Kempt, 2023). La funcion de "historias" de
Instagram, que permite a los usuarios compartir contenido efimero, se ha vuelto
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especialmente popular, brindando un sentido de inmediatez y conexién que
resuena con los adolescentes. A continuacién, en la Figura 4 se muestra el
porcentaje de usuarios de redes sociales por el estudio (Social media use among
US teens, by demographic traits, 2024).

100% 93%
90%
80%

70% 0,
68% 59% 60%

33%
20%

Youtube TikTok Instagram  Twitter (X) Facebook Snapchat

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Figura 4: Porcentaje de usuarios entre 13y 17 afios, de redes sociales por (Social media use among US teens,
by demographic traits, 2024)

A lo largo de esta evolucidn, se ha observado que el uso de redes sociales también
se ha diversificado en términos de género, raza y etnicidad. Las investigaciones,
también para adolescentes entre 13y 17 afos, indican que las chicas adolescentes
son mas propensas a usar Instagram y TikTok, mientras que los chicos tienden a
favorecer plataformas como YouTube y Discord como se observa en la Figura 5.
Este patrén refleja diferencias en coémo los adolescentes buscan conectar y
expresar su identidad en linea.
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Figura 5: Diferencias de uso de redes sociales entre 13y 17 afios, en terminos de genero por (Social media
use among US teens, by demographic traits, 2024)
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Ademas, los estudios muestran que las redes sociales pueden tener un efecto
mixto en el rendimiento académico, dependiendo de cémo se utilizan y de la
autoeficacia académica de los estudiantes (Boahene et al., 2019). Esto subraya la
importancia de fomentar un uso responsable y efectivo de estas herramientas.

Un aspecto relevante a considerar es la disminuciéon del uso de Facebook entre los
adolescentes. En 2014, el 71% de los adolescentes reportaban ser usuarios activos
de esta plataforma, mientras que en 2023, solo el 33% continuda usandola, lo que
sefiala un cambio generacional en las preferencias de redes sociales (Anderson
et al., 2023). Este cambio puede atribuirse a la percepcion de Facebook como una
plataforma mas adecuada para los adultos, lo que ha llevado a los adolescentes a
buscar espacios donde puedan interactuar mas libremente y sin las
preocupaciones de ser observados por familiares o adultos.

2.2. Ventajas del uso de redes sociales en el contexto educativo

Las redes sociales han transformado la educacion moderna al ofrecer nuevas
oportunidades para el aprendizaje, la colaboracién y el desarrollo de habilidades
esenciales (Escamilla-Fajardo etal.,, 2021). A continuacion, se analizan las
principales ventajas que estas plataformas ofrecen en el entorno educativo.

Redes sociales como herramienta pedagoégica

Muchos docentes han encontrado formas innovadoras de incorporar plataformas
como YouTube e Instagram en sus métodos de ensenanza, lo que ha llevado a un
aprendizaje mas dinamico y participativo. Por ejemplo, varios casos de éxito han
mostrado cémo los educadores utilizan YouTube para crear tutoriales y guias
visuales que facilitan la comprension de conceptos complejos, como vemos en la
Figura 6, haciendo el contenido mas accesible y atractivo para los alumnos
(Guerrero-Martinez & Martinez-Castillo, 2022).

Asimismo, Instagram ha sido utilizada para realizar proyectos creativos donde los
estudiantes comparten sus ideas a través de publicaciones y "historias", lo que no
solo les permite expresarse, sino que también fomenta un sentido de comunidad y
pertenencia entre ellos. Este tipo de interaccion en linea ayuda a los estudiantes a
sentirse mas motivados y comprometidos con su aprendizaje. Segun un estudio de
Yale Medicine, el uso de redes sociales puede facilitar conexiones positivas entre
adolescentes, lo que mejora su bienestar emocional y su rendimiento académico
(Katella, 2024).

Ademas, investigaciones recientes han demostrado que las redes sociales pueden
estimular la creatividad de los estudiantes, al ofrecer un espacio donde pueden
experimentar y compartir su trabajo (Hamadi et al., 2022). Esta interactividad se
traduce en un aprendizaje mas activo, donde los estudiantes no solo consumen
contenido, sino que también lo crean y comparten con sus companeros.
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Figura 6: Ejemplo de canal de Youtube dedicado a la asignatura de Dibujo Tecnico y explicacion de conceptos
complejos. Canal “PDD Profesor de Dibujo” (PDD Profesor de Dibujo, 2013).

Desarrollo de habilidades digitales y comunicativas

El uso de redes sociales en el ambito educativo contribuye significativamente al
desarrollo de competencias digitales y a la alfabetizacién digital de los estudiantes.
A medida que los jévenes interactuan en estas plataformas, adquieren habilidades
tecnoldgicas que son esenciales en el mundo contemporaneo (Ghani et al., 2022).
Por ejemplo, el uso de herramientas de edicion de video en YouTube o la creacidn
de graficos en Instagram fomenta la familiarizacidon con diversas aplicaciones
digitales.

Ademas, las redes sociales mejoran las habilidades comunicativas y colaborativas
de los estudiantes. A través de interacciones en linea, los jévenes aprenden a
expresar sus ideas de manera claray efectiva, asi como a trabajar en conjunto con
otros en proyectos grupales. Esto no solo enriquece su capacidad para colaborar,
sino que también les ayuda a desarrollar el pensamiento critico al evaluar y
reflexionar sobre el contenido que consumeny crean (Boahene et al., 2019).

Investigaciones sugieren que el uso de redes sociales puede influir positivamente
en la autoeficacia académica de los estudiantes, permitiéndoles sentirse mas
seguros en su capacidad para participar en discusiones y colaborar con sus
companeros (Ghani etal.,, 2022). Esta confianza puede ser crucial para su
desarrollo académico y personal.
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2.3. Desventajas y riesgos del uso de redes sociales por
adolescentes

A pesar de las multiples ventajas que ofrecen las redes sociales, también
presentan desafios significativos y riesgos para los adolescentes. Este apartado
explora los problemas relacionados con el uso excesivo de estas plataformas, asi
como los riesgos asociados, como el ciberacoso y la presion social.

Problemas relacionados con el uso desmedido de redes sociales

Eluso desmedido de redes sociales ha sido objeto de numerosos estudios, que han
encontrado una correlacién entre el tiempo dedicado a estas plataformas y
diversos problemas de salud mental. Entre los efectos mdas comunes se
encuentran la ansiedad, la depresidn y los trastornos del suefo. La exposicidn
constante a las actualizaciones y comparaciones en linea puede provocar
sentimientos de insuficiencia y ansiedad social, lo que a su vez puede impactar
negativamente en la salud emocional de los adolescentes (Katella, 2024).

El uso desmedido de estas plataformas puede tener efectos perjudiciales en la
concentraciéon y el rendimiento académico. Los estudiantes que pasan largas
horas en redes sociales a menudo encuentran dificil enfocarse en sus estudios y
tareas, lo que puede llevar a un descenso en su rendimiento académico. En la
Figura 7 se muestra las estadisticas de frecuencia de uso de redes sociales por Pew
Research Center. Investigaciones han encontrado que los jévenes que utilizan las
redes sociales de manera excesiva tienden a mostrar un rendimiento inferior en sus
estudios, ya que su atenciéon se dispersa entre multiples estimulos digitales
(Boahene et al., 2019).

|6°70 17%

8% 14%

(]

Youtube TikTok Instagram Facebook Snapchat
Constantemente M Varias veces al dia m Algunavez al dia
W Varias veces a la semana B Casi nunca H No se utiliza

Figura 7: Porcentaje de frecuencia de uso de adolescentes entre 13y 17 afios de redes sociales, por Pew
Research Center (Anderson et al., 2023)
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La investigacion también sugiere que el uso excesivo de redes sociales puede
interferir con la calidad del suefio de los jovenes. La luz azul emitida por los
dispositivos moviles y el habito de revisar las redes antes de dormir pueden
contribuir a dificultades para conciliar el suefo, lo que afecta su bienestar general
y su capacidad de concentracién durante el dia (Cornejo & Tapia, 2011).

Riesgos asociados: ciberacoso, contenido inapropiado y presion
social

Entre los riesgos mas preocupantes del uso de redes sociales por parte de
adolescentes se encuentra el ciberacoso. Este fendmeno se refiere a cualquier
forma de acoso o intimidacidn que ocurre a través de plataformas digitales. El
ciberacoso puede tener consecuencias devastadoras para las victimas,
incluyendo ansiedad, depresién y en casos extremos, pensamientos suicidas
(Cornejo & Tapia, 2011). Ademas, el anonimato que ofrecen las redes sociales a
menudo permite que los agresores actuen sin temor a ser identificados, lo que
agrava la situacion.

Otro riesgo significativo es la exposiciéon a contenido inapropiado. Las redes
sociales permiten que cualquier usuario comparta informacién, lo que puede
incluir material que no es adecuado para los adolescentes. Este acceso a
contenido violento, sexual o que promueve comportamientos de riesgo puede
afectar negativamente la salud mental y emocional de los jovenes(Katella, 2024).
Por lo tanto, es esencial que tanto padres como educadores establezcan pautas
claras para el uso seguro de estas plataformas.

La presion social es otra consecuencia del uso de redes sociales que merece
atencion. La busqueda de aprobacion en linea puede llevar a los adolescentes a
compararse constantemente con sus pares, lo que puede resultar en una
autoimagen negativa y una disminucion de la autoestima. Este fendmeno es
particularmente preocupante, ya que los jovenes pueden sentir la necesidad de
presentar una version idealizada de si mismos en sus perfiles, lo que distorsiona su
percepcion de la realidad y puede generar inseguridades (Ghani et al., 2022).

Ademas, es fundamental considerar los problemas de seguridad en las
plataformas. Los adolescentes a menudo no son plenamente conscientes de los
riesgos relacionados con la privacidad y la proteccién de datos. La informacion
personal que comparten puede ser utilizada de manera inapropiada, y la falta de
medidas de seguridad adecuadas puede poner a los jovenes en situaciones
vulnerables(Hamadi et al., 2022). La educacidén sobre la privacidad en linea y la
seguridad digital es, por tanto, esencial para proteger a los adolescentes en el
entorno digital. A continuacién, en la Figura 8 se muestra una infografia sobre los
peligros en redes sociales, creada por la Asociacidon Castellano Leonesa para la
defensa de infanciay juventud.
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Figura 8: Infografia sobre los peligros de redes sociales en el canal de X (Twitter) @ReaAsociacion.
(Asociacion Castellano Leonesa para la defensa de infanciay juventud, 2020).

2.4. Marco legislativo y proteccion de los menores en redes
sociales

Eluso de redes sociales por parte de menores ha generado un creciente interés en
la regulacion y la proteccidn legal. A medida que estas plataformas se convierten
en una parte integral de lavida de los jévenes, es fundamental establecer un marco
legislativo que garantice su seguridad y bienestar en linea. Este apartado explora la
legislacion existente sobre el uso de redes sociales por menores y las
responsabilidades de las instituciones educativas en este contexto.

Legislacion sobre el uso de redes sociales en menores

La legislacion sobre el uso de redes sociales en menores varia significativamente
entre paises, pero en general, hay un consenso sobre la necesidad de establecer
una edad minima para el acceso a estas plataformas.

La mayoria de las plataformas de redes sociales establecen una edad minima de
13 afos para crear una cuenta. Esta restriccion se basa principalmente en la
legislacion de proteccién de datos, como la “Ley de Proteccidn de la Privacidad de
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los Ninos en Internet” (COPPA) (Ley de Proteccion de la Privacidad de los Nifios en
Internet , 1998) en los Estados Unidos, que prohibe la recopilacién de datos
personales de nifios menores de 13 afios sin el consentimiento de los padres. Esta
normativa busca proteger la privacidad de los menores en el entorno digital.

En la Unién Europea, el “Reglamento General de Proteccion de Datos (GDPR)”
establece que los menores de 16 afios deben contar con el consentimiento de sus
padres o tutores para usar servicios en linea que procesen sus datos personales.
Esta medida busca garantizar que los jovenes no se expongan a riesgos
innecesarios y que sus datos sean tratados de manera responsable (European
Parliament and Council, 2016).

En Espana, por ejemplo, la “Ley Organica de Proteccion de la Infancia y la
Adolescencia frente a la Violencia” (LOPIVI) (Ley Organica 8/2021, de 4 de junio, de
proteccion integral a la infancia y la adolescencia frente a la violencia, s. f.) incluye
disposiciones sobre la proteccion de menores en entornos digitales. Esta ley
enfatiza la importancia de la educacién en el uso seguro de internet y redes
sociales, asi como la necesidad de establecer controles parentales que permitan a
los padres supervisar la actividad en linea de sus hijos.

La implementacién de herramientas de control parental es un componente clave
en la legislacion actual, ya que permite a los padres gestionar el acceso y el
contenido al que sus hijos estan expuestos. Estas herramientas no solo ayudan a
proteger a los menores de contenido inapropiado, sino que también fomentan un
dialogo abierto entre padres e hijos sobre el uso responsable de la tecnologia.

Proteccion de datos y responsabilidad en el contexto educativo

Las instituciones educativas tienen la responsabilidad de educar a los estudiantes
sobre el uso seguro y responsable de las redes sociales. Esto incluye informar a los
padres sobre la legislacidon vigente y la importancia de establecer controles
parentales en el acceso a estas plataformas. Los educadores deben facilitar la
comprension de las politicas de privacidad y los riesgos asociados con el uso de
redes sociales, asegurando que los estudiantes sean conscientes de como
proteger su informacién personal en linea (Hamadi et al., 2022).

Ademas, es crucial que las escuelas implementen politicas que regulen el uso de
redes sociales en el aula, proporcionando directrices claras sobre como y cuando
se pueden utilizar estas herramientas. Estas politicas no solo ayudaran a proteger
la privacidad de los estudiantes, sino que también fomentaran un entorno de
aprendizaje seguroy colaborativo.
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3. Proyecto Global de Curso para Mejorar las
Competencias Digitales a Través del Uso de
Redes Sociales en la Educacion

En la era digital actual, las redes sociales se han convertido en herramientas
fundamentales para la interaccidn, el aprendizaje y la creacién de contenido.
Aunque comunmente se asocian con el entretenimiento, tienen un enorme
potencial educativo cuando se utilizan de manera adecuada (Redes sociales en
educacion: ;qué papel juegan en el aula?, 2020). Este proyecto busca aprovechar
ese potencial, enfocandose en mejorar las competencias digitales de los
estudiantes mediante el uso educativo de TikTok e Instagram. La idea principal es
transformar estas plataformas en herramientas de aprendizaje que permitan a los
estudiantes crear, compartir y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje.

3.1. Planteamiento del Problemay Propuesta de Solucion

Diagnéstico Inicial

Durante mi experiencia previa en el |.LE.S. Ramoén y Cajal, como se vera en el Tema
3: Sistemas de Representacioén, observé cédmo las redes sociales pueden generar
un gran entusiasmo inicial en los estudiantes. Sin embargo, también identifiqué
algunas dificultades que afectaron el desarrollo de la actividad, principalmente la
falta de continuidad y la desconexidn con el resto del curso. Este analisis me llevd
a considerar que, para maximizar el impacto de las herramientas digitales y las
redes sociales en el aula, podria ser beneficioso implementar un proyecto global
que permita unificar las actividades a lo largo del curso, dando continuidad y
coherencia al proceso de aprendizaje. Esta estructura permitiria que los
estudiantes desarrollaran sus competencias digitales de manera mas sélida.

Caracteristicas del Alumnado

Los alumnos de 3° de ESO, con edades entre 14y 15 anos, atraviesan una etapa de
desarrollo clave en la que consolidan habilidades de pensamiento légico y
abstracto, lo que les permite afrontar tareas mas complejas. Sin embargo, también
enfrentan retos emocionales relacionados con la busqueda de identidad y la
aceptacion social, que pueden manifestarse en momentos de rebeldia o ansiedad.
Estos factores, combinados con importantes cambios hormonales y bioldgicos,
como la reorganizacion cerebral durante la segunda poda sinaptica, influyen tanto
en su desarrollo cognitivo como en su estabilidad emocional (Caro & Duilio, 2013;
La salud mental de los adolescentes, 2024).

Laintegracion de redes sociales en el aula responde a estas caracteristicas, ya que
estas herramientas conectan directamente con su realidad cotidiana. Este
enfoque busca aprovechar su familiaridad con estas plataformas para promover
competencias digitales responsables y fomentar un aprendizaje activo y
colaborativo.
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Relacion con el Marco Teoérico

Los retos observados durante la experiencia practica en el I.E.S. Ramén y Cajal
reflejan la necesidad de un enfoque estructurado para integrar redes sociales en el
ambito educativo. Este tipo de plataformas puede proporcionar un entorno ideal
para el aprendizaje activo y colaborativo cuando se utilizan dentro de un marco
planificado y coherente. Sin una estrategia adecuada, las actividades corren el
riesgo de perder continuidad y limitar su impacto en el desarrollo de competencias
digitales (Garrigos et al., 2010).

El valor educativo de las redes sociales radica en su capacidad para conectar el
aprendizaje con la realidad cotidiana de los estudiantes, fomentando una
participacioén activa. Su correcta implementacion facilita el intercambio de ideas
entiemporealylaconstruccién de conocimiento compartido, altiempo que motiva
a los alumnos a adquirir competencias digitales esenciales. Estas incluyen la
gestion de la privacidad, la interaccion en entornos publicos o semipublicos, y la
evaluacion critica del contenido compartido (Garrigos et al., 2010).

Por otro lado, su integracion también permite ampliar la visibilidad e impacto del
trabajo de los estudiantes. Publicar en plataformas como TikTok e Instagram no
solo garantiza que sus proyectos lleguen a una audiencia mas amplia dentro de un
entorno controlado, sino que también refuerza habilidades clave, como la
comunicacioén digital y la responsabilidad en la creacién de contenido. Tal como
afirman Islas Torres y Carranza Alcantar, estas plataformas fomentan la
cooperaciéon y el aprendizaje colaborativo, creando un entorno donde los
estudiantes pueden compartir informacién y trabajar juntos hacia un objetivo
comun (Islas Torres & Carranza Alcantar, 2011).

Propuesta de Solucion

Con base en este diagnodstico y en los fundamentos teéricos, se propone la
implementacién de un proyecto global que estructure y unifique las actividades del
curso mediante el uso educativo de redes sociales. Este proyecto tiene como
objetivos:

e Garantizar continuidad y coherencia: Vincular todas las actividades del curso
para que los estudiantes puedan desarrollar competencias digitales de manera
progresivay conectada.

e Promover el aprendizaje activo y colaborativo: Utilizar TikTok e Instagram como
plataformas para crear, compartir y reflexionar sobre proyectos de aprendizaje.

e Fomentarelusoresponsable deredes sociales: Instruira los alumnos en buenas
practicas digitales, ayudandolos a comprender los riesgos y las ventajas de estas
herramientas.

Este enfoque permite maximizar el impacto pedagégico de las redes sociales,
integrandolas como una parte fundamental del aprendizaje y contribuyendo al
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desarrollo de competencias técnicas, sociales y criticas en un entorno real y
motivador.

3.2. Diseno del Proyecto

Este proyecto esta disefiado especificamente para los alumnos de 3° de ESO para
la asignatura de Tecnologia y Digitalizaciéon. El Proyecto Global consiste en la
creacion de cuentas grupales de TikTok e Instagram por parte de cada grupo de
alumnos, bajo un nombre comun que refleje el curso, como por ejemplo
“Tecnologia3A_Grupo1”. Esta iniciativa permitira a los estudiantes compartir y
documentar su aprendizaje y las actividades que realicen a lo largo del afio escolar,
creando un espacio virtual donde puedan interactuary presentar sus trabajos.

Suponiendo un total de 25 alumnos en la clase, se formaran seis grupos: cinco de
4 estudiantes cada uno y uno de 5 estudiantes. Este enfoque permitira que todos
los alumnos participen activamente y trabajen en equipo, fomentando la
colaboracién y la comunicacion. La eleccién de grupos de 4 estudiantes se
considera 6ptima, ya que permite una distribucidon equitativa de tareas, evitando
que algunos alumnos asuman demasiada responsabilidad o que otros no
participen de manera significativa. La formacién de los grupos se realizara de
manera estratégica, buscando equilibrar habilidades, intereses y personalidades,
ya sea mediante una distribucién guiada por el profesor o permitiendo que los
propios alumnos elijan a sus compafieros.

Alinicio del curso, cada grupo se encargara de crear sus propias cuentas en TikTok
e Instagram. Estas cuentas estaran disenadas para ser plataformas donde los
alumnos puedan publicar contenido relacionado con las actividades de la
asignatura. Las cuentas podran ser publicas o privadas en funcién de las
circunstancias de permiso parental, como se detalla en la siguiente seccidn
Condiciones de Uso. A medida que se realicen las diversas actividades
programadas en el curriculo, los estudiantes compartiran los resultados de su
trabajo, promoviendo asi el uso responsable de las redes sociales y facilitando su
familiarizacién con la creacion de contenido digital.

Al final de cada actividad o bloque de contenido, el profesor revisara las
publicaciones de los grupos y seleccionara los mejores trabajos, que seran
publicados en una cuenta principal del curso gestionada por él. Esta cuenta
funcionara como una "vitrina" para mostrar los proyectos mas sobresalientes de
toda la clase, ofreciendo unavision general del aprendizaje colectivoy fomentando
un sentido de comunidad y competencia saludable entre los estudiantes.

La cuenta "vitrina" sera administrada por el profesor, quien se encargara de evaluar
el desempefio de cada grupo y elegir los contenidos mas representativos y
creativos para compartir. Ademas, esta cuenta también podra servir para
proporcionar retroalimentacion a los grupos, destacando no solo el trabajo final,
sino también el proceso de creacidny las habilidades adquiridas. Este enfoque no
solo enriquecera la experiencia educativa de los estudiantes, sino que también les
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brindara una plataforma para desarrollar sus habilidades digitales vy
comunicativas, preparandolos para ser ciudadanos digitales competentes y
responsables.

Condiciones de Uso

Eluso de redes sociales en el contexto de este proyecto educativo se llevara a cabo
bajo un conjunto de condiciones de uso claras y estrictas para garantizar que los
estudiantes participen de manera segura, responsable y ética.

En cuanto a las condiciones de uso de las plataformas, Instagram requiere que los
usuarios tengan al menos 13 aflos para crear una cuenta. Sin embargo, en algunos
paises, incluida Espafa, la legislacidon establece que la edad minima para el
tratamiento de datos y para registrarse en redes sociales es de 16 afnos, por lo que
los menores de 16 afnos necesitaran el consentimiento explicito de los padres o
tutores. Ademas, Instagram ofrece herramientas de supervision parental que
permiten a los tutores controlar la actividad de los estudiantes, recibir informes
sobre su usoy establecer limites de tiempo. De forma predeterminada, las cuentas
de los adolescentes en Instagram se configuran como privadas, lo que limita la
visibilidad del contenido solo a las personas autorizadas por el estudiante
(Condiciones de uso | Servicio de ayuda de Instagram, 2024).

Por su parte, TikTok también exige que los usuarios tengan al menos 13 afios para
crearunacuenta, aunque en algunas regiones se aplican restricciones adicionales.
TikTok ofrece varias herramientas de control parental, como el Modo Restringido y
el Emparejamiento Familiar, que permiten a los padres gestionar el contenido que
los menores pueden ver, limitar las interacciones y establecer tiempos de uso. Al
igual que Instagram, el control sobre la privacidad y la seguridad es una prioridad,
y las cuentas de los menores se pueden configurar para ser privadas, asegurando
que su contenido solo sea visible para los usuarios que ellos aprueben (Politica de
privacidad | TikTok, 2024).

Dado que los estudiantes son menores de edad, es fundamental contar con la
autorizaciéon de los padres o tutores legales para garantizar que se cumplan las
normativas de proteccion infantil en el entorno digital. Para ello, se enviara una
autorizacion parental en la que los padres o tutores deberan proporcionar su
consentimiento explicito para que sus hijos participen en el proyecto utilizando
plataformas como TikTok e Instagram. Esta autorizaciéon también incluira
informacién detallada sobre el uso pedagdgico de estas plataformas y las
restricciones que se aplicaran a las cuentas de los estudiantes.

Alternativa en caso de no consentimiento parental

Enelcaso de que los padres o tutores no otorguen su consentimiento para que sus
hijos participen en el proyecto utilizando plataformas como TikTok o Instagram, se
ofrecera una alternativa educativa igualmente enriquecedora. Los estudiantes
podran seguir trabajando en el proyecto con sus grupos, pero evitando en todo
momento aparecer en los videos. Ademas, se les permitira colaborar activamente
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en el desarrollo y contenido de los proyectos, utilizando otros métodos de
documentacion y comunicaciéon que no impliquen el uso de redes sociales, como
la creacidn de presentaciones, informes escritos o el uso de plataformas
educativas seguras aprobadas por el centro educativo.

Adecuacion de los grupos

Si varios padres optan por que sus hijos no participen en el proyecto con redes
sociales, los grupos seran ajustados para adaptarse a las necesidades de estos
estudiantes. En este caso, existiran hasta tres tipos de grupos:

1. Grupo con cuentas abiertas: Todos los integrantes del grupo trabajaran en el
proyecto utilizando cuentas publicas en las redes sociales, permitiendo la difusion
y elintercambio de contenido con una audiencia mas amplia.

2. Grupo concuentas privadas: Todos los integrantes delgrupo trabajaran utilizando
cuentas privadas, restringiendo el acceso y la visibilidad del contenido solo a las
personas autorizadas por los estudiantes.

3. Grupo adaptado a la forma de presentar y comunicar: Todos los integrantes del
grupo trabajaran sin necesidad de usar redes sociales, utilizando otras
herramientas de comunicacién y presentacién, como informes o presentaciones
digitales, y respetando las preferencias de privacidad de los estudiantes.

Para garantizar un uso adecuado de las plataformas digitales, se estableceran
normas de comportamiento y seguridad. Las cuentas creadas para los proyectos
seran gestionadas por el docente, quien se asegurara de que los estudiantes solo
publiquen contenido relacionado con los proyectos educativos, como videos
explicativos de sus desarrollos, avances de sus videojuegos y documentacion del
proceso. Asimismo, se instruira a los estudiantes sobre la importancia de no
compartir informacién personal o privada en las plataformas, manteniendo
siempre la seguridad digital. El contenido serd moderado por el docente antes de
ser compartido en las plataformas, para garantizar que cumpla con las pautas
pedagégicas y éticas del proyecto. Ademas, los estudiantes deberan seguir
principios de respeto y responsabilidad al interactuar en las redes sociales, y
cualquier comportamiento inapropiado sera tratado adecuadamente.

La proteccion de datos personales de los estudiantes es una prioridad. En todo
momento, se evitara la divulgacion de datos sensibles y, cuando sea necesario, se
utilizaran alias o nombres ficticios para garantizar el anonimato. También se
garantizara que las actividades no impliquen riesgos para la seguridad en linea de
los estudiantes, respetando la normativa vigente sobre proteccion de menores en
Internet. De esta manera, eluso de redes sociales se realizara de forma controlada,
garantizando la seguridad y el bienestar de todos los involucrados.

Temporalizacion

Para realizar la planificacion de este proyecto se ha tomado como calendario de
referencia el del curso actual, 2024-2025 para Castillay Leon. La planificacion se
ha elaborado teniendo en cuenta tanto la distribucién trimestral como las

25



caracteristicas del curriculo y los objetivos educativos establecidos para la
asignatura de Tecnologia y Digitalizacion en 3° de ESO.

Parala organizacion de las sesiones, se ha supuesto la realizacion de las clases los
lunes y miércoles, distribuyendo las actividades de forma equilibrada a lo largo del
curso.

En total, se dispone de 66 dias lectivos, de los cuales 58 dias han sido asignados a
las actividades propuestas, distribuidos equitativamente entre sesiones tedricasy
practicas (Junta de Castilla y Ledn, 2024). Los 8 dias restantes se han reservado
como dias "bonus", destinados a cubrir posibles retrasos en el desarrollo de las
actividades, la realizacién de examenes o cualquier otra necesidad imprevista que
pueda surgir a lo largo del curso.

La estructura temporal del proyecto garantiza un desarrollo progresivo de las
competencias tecnoldgicas. En los dos primeros trimestres, se ha buscado
equilibrar el tiempo dedicado a la teoriay la practica, asegurando que los alumnos
construyan una base conceptual sélida. En el tercer trimestre, el enfoque se
desplaza hacia un mayor numero de dias practicos, dada la complejidad y la
integracidon de conceptos en el proyecto final.

Esta planificacion flexible y bien estructurada, respaldada por los dias "bonus",
permite adaptarse a posibles contratiempos, evaluaciones u otras necesidades
especificas, asegurando que se cumplan los objetivos pedagdgicos del curso.

Primer Trimestre

El primer trimestre consta de 21 dias asignados, distribuidos en tres actividades
clave que sientan las bases del proyecto:

— Actividad 1: Informacion Digital. Una introduccién breve, con solo un dia de
teoria y un enfoque practico predominante, ya que los alumnos trabajan
mediante investigacién para disefnar una infografia digital.

— Actividad 2: Resolucién de Problemas Tecnolégicos. Equilibrio entre teoriay
practica, fomentando la creatividad y el trabajo colaborativo en la resolucion
de problemas.

— Actividad 3: Sistemas de Representacion. Mas dias tedricos, dado que el
dibujo técnico requiere una sélida comprensién conceptual y practica para
superar las dificultades iniciales de visién espacial.

Segundo Trimestre

En el segundo trimestre se han asignado 24 dias, abarcando actividades que
comienzan a conectar temas entre si para desarrollar proyectos integrados.

— Actividad 4: Materiales Plasticos y Textiles. Una actividad que introduce
conceptos practicos con tiempo suficiente para prepararse para la integracion
de circuitos en la siguiente actividad.
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Actividad 5: Circuitos Eléctricos y Electronicos. Con menos dias disponibles,
aprovecha el trabajo realizado en la actividad anterior, utilizando el prototipo
del coche de plastico como base para los circuitos eléctricos.

Actividad 6: Mecanismos. A pesar del tiempo ajustado, se estructura para
abordar conceptos basicos de mecanismos y aplicarlos a un disefio sencillo
pero funcional.

Tercer Trimestre

Eltercertrimestre cuentacon 15 dias asignados, destinados a una unica actividad,
que combina los temas de programacién y sistemas de control, reflejando la
complejidad y naturaleza abstracta del proyecto.

Actividad Final: El Ordenador y Nuestros Proyectos. Programacion y
Sistemas de Control. Se dedica un mayor niumero de dias a la teoria para
abordar por separado los lenguajes Scratch y Arduino, preparando a los
estudiantes para la integracién en el proyecto final. La practica incluye
sesiones extensas para disefiar y desarrollar un videojuego interactivo que
combine elementos digitales y fisicos.

Accediendo al Anexo 2 de este documento se podra ver el calendario general del

curso.

3.3. Actividades de curso

A continuacion, se detallan y contextualizan las diversas actividades disefiadas
para dar forma al proyecto global, destacando su enfoque pedagdgico y los
objetivos de aprendizaje que buscan potenciar las competencias de los
estudiantes.
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Tema 1: Informacion digital

En la actualidad, el uso de plataformas como Instagram es habitual entre los
adolescentes, quienes comparten y consumen informacion a diario. Sin embargo,
esta interaccion también conlleva riesgos, como la exposicién a contenidos
inapropiadosy el ciberacoso. Por lo tanto, resulta fundamental que los estudiantes
aprendan a navegar de manera segura en estas plataformas y desarrollen una
actitud critica hacia la informacién que consumen y producen.

La actividad propuesta, centrada en la creacion de infografias digitales sobre
ciberacoso y uso responsable de la informacidon, se enmarca dentro del Tema 1:
Informacion Digital de la asignatura de Tecnologia y Digitalizacién. Aunque este
tema se suele abordar mas adelante en el curso, hemos optado por adelantarlo
debido a la naturaleza del programa que vamos a desarrollar, donde se trabajara
constantemente con redes sociales.

A través de esta actividad, se busca fomentar el uso responsable de la tecnologia,
dotando alos estudiantes de las herramientas necesarias para crear contenido que
no solo sea informativo, sino también atractivo y pertinente. Ademas, se alineara
con las competencias especificas establecidas en el curriculo, como el desarrollo
de la alfabetizacion digital y el uso critico de la tecnologia, contribuyendo asi a la
formacion de ciudadanos digitales responsables.

Objetivos de Aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:

1. Fomentar la alfabetizacion digital: Los estudiantes desarrollaran habilidades
para identificar, analizar y evaluar informacién en el contexto digital,
comprendiendo la importancia de verificar fuentes y distinguir entre informacién
veraz y desinformacion.

2. Promover la conciencia sobre el ciberacoso: Los alumnos comprenderan las
implicaciones del ciberacoso, identificando sus formas y efectos, y aprenderan a
crear contenido que informe y sensibilice a otros sobre este problema.

3. Desarrollar habilidades de comunicacién visual: A través de la creacién de
infografias digitales, los estudiantes aprenderan a comunicar ideas de manera
efectiva utilizando herramientas visuales, desarrollando su creatividad y su
capacidad para presentar informacion de forma clara y atractiva.

4. Fomentar el trabajo colaborativo: Los estudiantes trabajaran en grupos para
desarrollar sus infografias, promoviendo la colaboraciéon y la comunicacién
efectiva entre compafieros, asi como elintercambio de ideas y enfoques creativos.

5. Promover el uso responsable de las redes sociales: A través de la actividad, se
buscaréd que los estudiantes adopten una postura critica y responsable en su
interaccién con las redes sociales, entendiendo la importancia de proteger su
privacidad y la de los demas.
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Descripciony desarrollo de la Actividad

La actividad consiste en la creacion de infografias digitales sobre ciberacoso y uso
responsable de la informacion, utilizando Instagram como plataforma principal.
Los alumnos trabajaran en grupos de 4 y 5 estudiantes, formando un total de seis
grupos dentro de la clase de 25 alumnos. Esta estructura de grupos ya ha sido
definida al inicio del curso, cuando se presento el proyecto global, lo que permitira
que cada miembro del grupo participe activamente y fomente la colaboraciéony el
intercambio de ideas.

Cada grupo debera investigar sobre el ciberacoso, sus efectos y las mejores
practicas para prevenirlo, asi como sobre cémo gestionar de manera responsable
lainformacion en redes sociales. Para facilitar esta investigacion, se proporcionara
una lista de recursos que incluira articulos, videos y estudios de caso relevantes.

Una vez que los estudiantes hayan recopilado la informacidon necesaria,
procederan a disefiar una infografia utilizando herramientas en linea como Canva
o Piktochart, como en el ejemplo de la Figura 9. Es importante que las infografias
sean visualmente atractivas y contengan datos relevantes, presentando la
informacién de manera clara y estructurada.

Algunos datos
sobre el Ciberacoso

{DONDE SE DA?
Redes sociales como facebook
mstagram, twitter, entre otras,
para  conocer mas espacios
donde se presenta, da click en
~Info

{QUE HACER SI ERES
VICTIMA?

DANOS MENTALES
QUE CAUSA

Figura 9: Ejemplo Infografia

Cada grupo publicara su infografia en la cuenta de Instagram que hayan creado
especificamente para la actividad. Al finalizar las presentaciones, se fomentara la
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interaccion entre los grupos a través de comentarios y "me gusta" en las
publicaciones, creando un ambiente de aprendizaje colaborativo.

Ademas, esta infografia sera la primera publicacion utilizada en la cuenta principal
de Instagram del curso, conocida como la "vitrina". Dado que se trata de la primera
actividad del curso y del proyecto global, destacarla en esta cuenta no solo
reconocera el esfuerzo de los alumnos, sino gque también establecerd un
precedente para futuras actividades, motivando a todos a contribuir con trabajos
de calidad.

Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

La actividad de creacién de infografias digitales sobre ciberacoso y uso
responsable de la informacidén se vincula estrechamente con las competencias
especificas establecidas en el curriculo de Tecnologia y Digitalizacién para 3° de
E.S.O segun (Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria,
2022).

En primer lugar, se relaciona con la Competencia Especifica 1, que establece que
los estudiantes deben "buscar y seleccionar la informacién adecuada proveniente
de diversas fuentes, de manera critica y segura". A través de la investigacion sobre
ciberacoso, los alumnos aprenderan a evaluar la fiabilidad de las fuentes y a
seleccionar informacién relevante para sus infografias.

Ademas, la actividad esta alineada con la Competencia Especifica 2, que senala
que los alumnos deben "idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces a
problemas definidos". El proceso de disefar infografias sobre temas de ciberacoso
implica una solucidn creativa que ayuda a concienciar sobre el uso responsable de
la informacion en entornos digitales.

Finalmente, la actividad contribuye a fomentar la Competencia Especifica 6, que
destaca la importancia de "gestionar y llevar a cabo un transito seguro por la red,
aplicando estrategias preventivas y restaurativas". Alabordar el ciberacosoyeluso
responsable de la informacidn, los estudiantes aprenderan sobre los riesgos del
entorno digital y como proteger su bienestary el de los demas.
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Temporalizacion

Para el desarrollo de esta actividad, se ha planificado una distribucién que equilibra
una breve introduccién tedrica con un enfoque practico predominante. Teniendo
en cuenta que la base de la actividad es la investigacién, no se requieren muchas
sesiones tedricas.

La sesidn tedrica se llevard a cabo el 18 de septiembre de 2024, en la que se
explicaran los conceptos clave y se proporcionaran las pautas necesarias para que
los estudiantes puedan abordar la actividad de forma auténoma. Esta introduccion
servira para contextualizar la tematica y establecer las bases del trabajo.

A partir de esta sesion, se dedicaran los dias 23, 25y 30 de septiembre, asi como el
2 de octubre de 2024, al desarrollo practico. Durante estas jornadas, los
estudiantes trabajaran en equipo parainvestigary elaborar sus infografias digitales,
contando con el apoyo y supervision del docente para resolver dudas y asegurar la
calidad de los contenidos.

Sesion Numero de dias
Teoria 1
Practica 4
Septiembre Octubre
L M X J \' ) D L M X J \) S D
26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31 | 1 30 | 1 H 3 4 5 6
2 3 4 5 6 7 8 7 8 9 10 11 12 13
9 10 11 12 13 14 15 14 15 16 17 18 19 20
16 17 ‘ 19 20 21 22 21 22 23 24 25 26 27
| 26 | 27 | 28 | 29 26 | 29 | 30 | 31 | 1 2 3

Festivo Presentacion

31



Material Utilizado

Para llevar a cabo la actividad de creacion de infografias digitales, se requeriran
los siguientes materiales y recursos:

Tipo de Material

Descripcidn

Ejemplo/Referencia

Dispositivos
Electronicos

Ordenadores, tabletas o smartphones para
acceder a internet y utilizar herramientas
de disefio.

Herramientas de
Disefo

Software y aplicaciones en linea para crear
infografias.

Canva, Piktochart

Recursos de
Investigacion

Articulos, videos y estudios de caso sobre
ciberacoso y uso responsable de la
informacion.

- "Qué es el ciberacoso, sus
consecuencias y cdmo prevenirlo" -
Iberdrola
- "Ciberacoso: qué es y cdmo
detenerlo" - UNICEF
- "Cémo prevenir el ciberacoso" -
Children's Health

- "El ciberacoso y sus consecuencias

para los derechos humanos" - ONU
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https://www.iberdrola.com/compromiso-social/que-es-ciberacoso-como-prevenir
https://www.unicef.es/blog/educacion/ciberacoso-que-es-impacto-y-como-detenerlo
https://es.childrens.com/health-wellness/how-to-prevent-cyberbullying
https://www.un.org/es/chronicle/article/el-ciberacoso-y-sus-consecuencias-para-los-derechos-humanos

Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom (La

taxonomia de Bloom: ;qué es y para qué sirve?, 2018):

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE PERFIL DE SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia especifica 1: Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacién, métodos de andlisis de productos

y experimentando con herramientas de simulacién, para definir
problemas tecnoldgicos, iniciar procesos de creacion de soluciones a
partir de la informacién obtenida y transmitir documentalmente la
informacidn técnica descriptiva de dichos procesos.

(CCL1, CCL2, CCL3, STEMZ2, CD1, CD2, CD4, CPSAA4, CE1)

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

Realiza de manera correcta la busqueda de
informacidn a través de diversas fuentes, utilizando
criterios de evaluacion para determinar su
fiabilidad.

Presenta un resumen critico de la informacién
recabada, destacando las fuentes mas relevantes
y pertinentes para la actividad.

1.3: Generar y describir documentalmente
informacidn técnica referente a la soluciéon creada, de
manera organizada y haciendo uso de medios
digitales.

Organiza la informacién en la infografia de forma
clara y coherente, facilitando su comprension.

Utiliza adecuadamente herramientas digitales
para la creacion de la infografia, mostrando
creatividad en el disefio y presentacién

Competencia especifica 2: Abordar problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
difundiendo documentalmente la informacidn técnica, para disefiar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de forma descriptiva,
eficaz, innovadora y sostenible.

(CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS5, CC1, CE1, CE3)

2.1: Idear, crear y disefiar soluciones originales y
eficaces a problemas definidos, aplicando conceptos,
técnicas y procedimientos interdisciplinares.

Propone ideas creativas y efectivas en la
infografia para abordar el ciberacoso y el
uso responsable de la informacion.

Aplica conceptos de diversas disciplinas al
contenido de la infografia, integrando
informacion relevante de manera efectiva

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

(CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS,
CE1)

6.3: Gestionar y llevar a cabo un transito seguro por la
red, aplicando estrategias preventivas y restaurativas
frente a las amenazas ligadas a datos en la nube.

Demuestra comprension de las mejores
practicas para la seguridad en linea al incluir
consejos utiles en la infografia sobre
ciberacoso

Reflexiona sobre la importancia de un uso
responsable de la informacidn en redes
sociales durante la presentacion de la
infografia.
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Tema 2: Resolucion de problemas tecnolégicos

En la vida diaria, nos enfrentamos constantemente a problemas tecnolégicos que
requieren soluciones creativas y eficientes. Los adolescentes, al estar
profundamente involucrados en el uso de dispositivos digitales, tienen una
excelente oportunidad para abordar estos desafios y desarrollar habilidades
tecnoldgicas. Sin embargo, este proceso también implica la necesidad de aplicar
un pensamiento critico y responsable, especialmente cuando se trata de proponer
soluciones innovadoras.

La actividad que se propone se centra en la identificacién de problemas cotidianos
y el disefo de soluciones tecnolédgicas para resolverlos. Por ejemplo, los
estudiantes podrian plantear como problema tecnolédgico la organizacidon de
cables en escritorios de estudio, una situacién comun que requiere una solucion
practicay eficiente. En la Figura 10 se muestra este posible problema tecnolégico.

Figura 10: Posible problema tecnologico. Extracto de video de Youtube de (Internet DIY, 2017)

A continuacién, los estudiantes grabaran un video explicando cémo han
solucionado un problema y presentaran su propuesta en un formato de “pitch”.
Este formato se describe como una presentacién breve y persuasiva, disefiada para
captar la atencién de posibles inversores (;Qué es un elevator pitch? Las claves
para prepararlo con éxito, 2022).

Con esta actividad, se pretende incentivar la creatividad y el pensamiento critico
de los estudiantes, proporcionandoles herramientas digitales para presentar de
manera efectiva sus soluciones. Ademas, se fomentara la colaboraciony el trabajo
en equipo, permitiendo a los estudiantes aplicar conocimientos interdisciplinares
para resolver problemas reales. De este modo, se alineara con las competencias
del curriculo, promoviendo el desarrollo de habilidades tanto tecnolégicas como
comunicativas.

Objetivos de Aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:
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1. Desarrollar habilidades de identificacion y resolucion de problemas: Los
estudiantes aprenderan a identificar un problema cotidiano relacionado con la
tecnologia y a proponer una solucién creativa y viable, aplicando su capacidad de
analisis y pensamiento critico.

2. Fomentar la creatividad en la solucién de problemas tecnolégicos: A través del
disefio de soluciones tecnoldgicas originales, los estudiantes incentivaran su
creatividad y aprenderan a pensar fuera de lo convencional para encontrar
respuestas innovadoras a problemas reales.

3. Mejorar las competencias comunicativas digitales: Los alumnos desarrollaran
sus habilidades de comunicacion visual y verbal mediante la creacion de una
publicacion en Instagram y un video pitch en TikTok, aprendiendo a presentar ideas
de manera claray persuasiva en plataformas digitales.

4. Fomentar el trabajo colaborativo: Al trabajar en grupos, los estudiantes
aprenderan a colaborar de manera efectiva, compartir ideas y dividir tareas de
manera equitativa, desarrollando habilidades sociales y de cooperacion.

5. Desarrollar habilidades en la creacion de contenido digital: Los estudiantes
mejoraran su manejo de herramientas digitales como Instagram y TikTok,
aprendiendo a crear contenido visual atractivo y a utilizar estas plataformas como
medios de comunicacién efectivos.

Descripciony desarrollo de la Actividad

Los grupos de esta actividad seran los mismos que en las actividades anteriores
del curso, con el objetivo de mantener la coherencia y facilitar el trabajo
colaborativo. La actividad se divide en dos fases y esta disefiada para llevarse a
cabo en tres o cuatro sesiones, dependiendo del tiempo que cada grupo necesite
para completar las distintas tareas. En caso de que los grupos necesiten acortar
los tiempos de investigacion, el profesor podra asignar directamente los problemas
tecnoldgicos a cada grupo, lo que permitira optimizar el tiempo disponible.

En la primera fase, los estudiantes comenzaran identificando un problema
cotidiano relacionado con la tecnologia. Este problema debe ser algo que los
estudiantes puedan abordar utilizando herramientas tecnoldgicas y que tenga una
solucion viable. A continuacion, los grupos deberan crear una publicacién en
Instagram en la que se explique de manera claray concisa el problemay la solucién
propuesta. La publicacidon debe ser visualmente atractiva y utilizar herramientas
digitales, como Canva, para elaborar un disefio que comunique eficazmente la
informacion. En esta fase, los estudiantes también deberan justificar por qué su
solucion es utily como contribuye a resolver el problema identificado.

En la segunda fase, los estudiantes grabaran un video de tipo “pitch” en TikTok,
donde presentaran su solucidon como si estuvieran exponiendo su idea a un grupo
de inversores. Los estudiantes deben hacer que su presentacion sea clara, concisa
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y creativa, explicando el problema, la solucién y los beneficios de su propuesta.
Para grabar el video, los estudiantes pueden utilizar las herramientas de edicién de
TikTok o aplicaciones externas para mejorar la calidad de la grabacién.

Tras la grabacidn de todos los videos, se llevara a cabo una presentacion en clase,
donde cada grupo mostrara su video a sus compaferos. Al final de las
presentaciones, se realizara unavotacion en vivo en la que los estudiantes elegiran
la soluciéon mas innovadora y efectiva. La votacion se podra hacer a través de
encuestas en Instagram o mediante una votacién andnima en clase, y cada
estudiante justificara su eleccion basandose en los criterios de creatividad,
viabilidad y presentacion.

Finalmente, los estudiantes recibiran retroalimentacion tanto de sus companeros
como del profesor, destacando los puntos fuertes de cada propuestay sugiriendo
areas de mejora en la presentacion y la solucidon tecnolégica propuesta. La
solucién ganadora sera anadida a la cuenta principal del curso en Instagram,
conocida como la “vitrina”, para ser destacada como el mejor proyecto de la
actividad, como se ha hecho con las demas actividades anteriores. Esta actividad
busca no solo desarrollar habilidades tecnoldgicas y comunicativas, sino también
fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, esenciales para el desarrollo de
proyectos en entornos reales.

Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

La actividad de Resolucién de Problemas Tecnolégicos estd estrechamente
relacionada con las competencias especificas definidas en el curriculo de
Tecnologia y Digitalizacion para 3° de E.S.O., segln (Real Decreto 217/2022, de 29
de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefanzas minimas de la
Educacion Secundaria Obligatoria, 2022). De manera similar a la actividad anterior,
se trabajan competencias clave que permiten a los estudiantes aplicar y
desarrollar habilidades tanto técnicas como comunicativas, esenciales en el
contexto de este curso.

En primer lugar, la actividad se vincula con la Competencia Especifica 1, que
promueve la capacidad de los estudiantes para "buscar y seleccionar informacion
adecuada de manera critica y segura". Al igual que en la actividad anterior, los
estudiantes deben investigar diversos problemas cotidianos y analizar la fiabilidad
de las fuentes de informacién que utilizaran para desarrollar sus soluciones. Esto
les permite aplicar su juicio critico en el proceso de resolucidon de problemas, algo
que es fundamental tanto para la actividad de infografias como para la de creacidon
de soluciones tecnoldgicas.

Ademas, la actividad refuerza la Competencia Especifica 2, que impulsa a los
estudiantes a "idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces a problemas
definidos". Aligual que en la creacion de infografias, en esta actividad los alumnos
deberan ser creativos, ya que se espera que disefen soluciones tecnoldgicas
innovadoras a problemas reales. La diferencia radica en que, en esta ocasion,
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también deben ser capaces de presentar su solucién de manera persuasiva a
través de un video pitch, un formato que requiere tanto creatividad como
habilidades de comunicacion.

Finalmente, también se refuerza la Competencia Especifica 6, que hace hincapié
enlanecesidad de "gestionary llevar a cabo un transito seguro por la red, aplicando
estrategias preventivas y restaurativas". En la actividad anterior, los estudiantes ya
interactuaron con plataformas digitales como Instagram para crear contenido. En
esta actividad, utilizaran TikTok e Instagram para difundir sus soluciones
tecnoldgicas, lo que refuerza aun mas su aprendizaje sobre como navegar de
manera segura y responsable en plataformas digitales.

De esta manera, esta actividad no solo permite continuar con el desarrollo de las
competencias trabajadas en la actividad anterior, sino que también proporciona
una oportunidad adicional para que los estudiantes apliquen sus conocimientos de
manera practica, creativa y segura.

Temporalizacion

La actividad combina sesiones tedricas, destinadas a proporcionar una base
conceptual, con varias jornadas practicas orientadas al disefio, desarrollo y
presentacioén de las soluciones propuestas.

Las sesiones tedricas se llevaran a cabo los dias 7 y 9 de octubre de 2024, en las
que se abordaran los conceptos fundamentales relacionados con la metodologia
de resolucién de problemas tecnoldgicos, incluyendo estrategias para analizar,
planificary disefiar soluciones efectivas.

Posteriormente, los dias 14, 16, 21, 23 y 28 de octubre de 2024 se destinaran al
desarrollo practico de la actividad. Durante estas sesiones, los estudiantes
trabajaran en equipo para aplicar los conceptos aprendidos, desarrollando
soluciones a los problemas planteados. Al final del periodo practico, se realizara
una presentacion grupal para compartiry evaluar los resultados obtenidos.

Sesion Numero de dias
Teoria 2
Practica 5
Octubre
L M X J \ S D
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Material Utilizado

Para llevar a cabo la actividad, se requeriran los siguientes materiales y recursos:

Electrénicos

para acceder a Internet, investigar,
crear y publicar contenido.

Tipo de L, . .
Material Descripcion Ejemplo/Referencia
. . Ord d , tablet toh

Dispositivos rdenadores, tabletas o smartphones e, Tebs,

Ordenadores

Herramientas
de Diseno

Software y aplicaciones en linea para
crear la publicacién en Instagram
sobre el problema y la solucién.

Canva, Piktochart

Recursos de
Investigacion

Articulos, videos y otros materiales
que los estudiantes utilizaran para
investigar sobre el problema
cotidiano a resolver.

Articulos sobre resolucion de
problemas, blogs tecnoldgicos,
videos educativos.

Plataformas
Digitales

Plataformas utilizadas para crear,
editar y compartir contenidos como la
publicacion de Instagram y el video
pitch.

Instagram, TikTok

Herramientas
de Votacion

Herramientas para realizar la votacién
en vivo sobre las soluciones
presentadas.

Encuestas en Instagram,
Votaciones anénimas en clase
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Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE PERFIL DE SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia especifica 1: Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacién, métodos de analisis de productos

y experimentando con herramientas de simulacién, para definir
problemas tecnoldgicos, iniciar procesos de creacion de soluciones a
partir de la informacion obtenida y transmitir documentalmente la
informacidn técnica descriptiva de dichos procesos.

(CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CD2, CD4, CPSAA4, CE1)

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

El estudiante selecciona fuentes de
informacion relevantes y las evalla
criticamente.

Sintetiza la informacion obtenida de manera
coherente para proponer soluciones
adecuadas.

1.2: Comprender, examinar y disefiar productos
tecnolégicos de uso habitual a través del analisis de objetos
y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacién en la construccion de
conocimiento.

Aplica un proceso légico y estructurado para
analizar el problema y disefiar una solucion
tecnoldgica adecuada.

Utiliza herramientas digitales de manera
adecuada para presentar y comunicar la
solucion de forma clara y efectiva.

1.3: Generar y describir documentalmente informacion
técnica referente a la solucién creada, de manera
organizada y haciendo uso de medios digitales.

El estudiante organiza la informacion
técnica de forma clara y comprensible

Utiliza herramientas digitales para
documentar y presentar la solucién

Competencia especifica 2: Abordar problemas tecnoldgicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y colaborativa,
difundiendo documentalmente la informacidn técnica, para disefiar y
planificar soluciones a un problema o necesidad de forma descriptiva,
eficaz, innovadora y sostenible.

(CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3, CPSAA4,
CPSAAS, CC1, CE1, CE3)

2.1: Idear, crear y diseiar soluciones originales y eficaces a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares.

Presenta soluciones tecnoldgicas
originales y viable

2.2: Registrar descriptiva y documentalmente el compendio
de tareas, materiales y herramientas que conforman la
solucion generada, utilizando medios digitales.

Organiza y documenta el proceso de
creacion de la solucién de manera
estructurada

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

(CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4, CPSAAS,
CE1)

6.1: Usar de manera eficiente y segura los dispositivos
digitales en la resolucion de problemas sencillos,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad
para la proteccion de datos.

Utiliza dispositivos digitales de forma
segura y eficiente durante el desarrollo
de la solucién.

6.2: Organizar la informacion de manera estructurada,
aplicando técnicas de almacenamiento seguro.

Adopta medidas de seguridad para proteger
los datos y equipos utilizados.

Aplica técnicas de almacenamiento seguro
para proteger los datos almacenados
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Tema 3: Sistemas de Representacion

Esta actividad fue implementada previamente durante el periodo de practicas en el
centro educativo Ramon y Cajal, donde se llevé a cabo con un grupo de alumnos
de 3° de ESO.

En este tema, los estudiantes llevaran a cabo un proyecto donde disefaran y
construiran una pieza tridimensional utilizando materiales reciclados como carton.
Esta actividad tiene como objetivo reforzar las técnicas de representacion graficay
construccion, permitiendo a los alumnos aprender a representar de manera
precisa objetos en 3D y a realizar el proceso de construccion de forma efectiva.

Ademas de aplicar sus conocimientos previos de dibujo técnico basico, adquiridos
en 1° de ESO, los estudiantes practicaran ejercicios de escalas al pasar del plano
alarealidad. Este paso es esencial para asegurar que sus disefios se conviertan en
representaciones fisicas viables. La habilidad para aplicar escalas adecuadamente
es crucial en el disefio técnico, y esta actividad ofrece una oportunidad para que
los alumnos refuercen su comprensién de este concepto.

La actividad también ofrece una forma innovadora de potenciar la visién espacial,
una habilidad que a menudo representa un desafio para los estudiantes al
principio. A través de este proyecto, los alumnos desarrollaran una mejor
capacidad para visualizar y comprender la relaciéon entre el dibujo técnico y la
construccion real.

Ademas, se utilizaran medios digitales para documentar el proceso completo en
TikTok, lo que no solo fomenta el aprendizaje practico, sino también la habilidad
para comunicar ideas de manera efectiva a través de plataformas digitales. Como
ejemplo, la Figura 11 muestra una captura de uno de los videos elaborados por los
alumnos del [ES Ramdn y Cajal durante mis practicas, donde esta actividad fue
llevada a cabo en un entorno real. El trabajo en equipo sera esencial en esta
actividad, ya que los estudiantes colaboraran en el diseno, la construccion vy la
presentacién del proyecto, desarrollando asi competencias tecnolégicas vy
colaborativas en el contexto educativo.
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Figura 11: Imagen de elaboracién propia del canal de TikTok llevado a cabo en las practicas en el Instituto

Ramony Cajal para la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion, curso 3° A

Objetivos de Aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:
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1.

Desarrollar habilidades en representacion grafica: Los estudiantes aprenderan
a representar una pieza tridimensional mediante el uso de vistas y acotaciones,
aplicando técnicas de dibujo técnico para plasmar con precisiéon el disefio en
papel.

Aplicar el concepto de escala: Los alumnos practicaran el uso de escalas al
trasladar sus disenos planos a la construccion fisica, desarrollando su capacidad
para trabajar con proporciones y medidas en proyectos técnicos.

Potenciar la vision espacial: A través de la construccién de la pieza, los
estudiantes mejoraran su capacidad para visualizar y entender la relacién entre el
disefio 2D y la realidad tridimensional, lo que contribuye a desarrollar la visidn
espacial, una habilidad clave en el campo del disefio técnico.

Fomentar la creatividad en el uso de materiales reciclados: Los estudiantes
aplicaran principios de sostenibilidad para disefiar y construir una pieza funcional
utilizando materiales reciclados, explorando la creatividad en la reutilizacién de
recursos.

Documentar el proceso de creacion mediante medios digitales: Los
estudiantes aprenderan a utilizar TikTok para documentar y compartir el proceso
de diseno y construccion, desarrollando habilidades de comunicacion digital y
presentacion de proyectos.

Fomentar el trabajo en equipo: A través de la planificacién, organizaciéon y
ejecucion conjunta del proyecto, los estudiantes fortaleceran sus habilidades de
colaboraciény cooperacion, esenciales en cualquier proyecto tecnolégico.



Descripciony desarrollo de la Actividad

Para esta actividad, los estudiantes disefharan y construiran una pieza
tridimensional utilizando carton como material principal. El propdsito de esta
actividad es fomentar el desarrollo de habilidades clave en representacion grafica,
escalayvisién espacial, permitiendo a los estudiantes aplicar conceptos de dibujo
técnico mientras crean un modelo 3D funcional.

En la fase de diseno, los estudiantes crearan un boceto de la pieza a construir,
representando la pieza en términos de una estructura de 3x3x3 cubos pequenos.
Para facilitar la construccion y la aplicacion de las escalas, cada cubo pequefo
tendra unas dimensiones de 5 cm, lo que resultara en un bloque completo de la
pieza de 15 cm. Este sistema de cubos no implica que la pieza sea construida de
cubos reales, sino que se utiliza como una herramienta visual que facilita la
representacioén de las dimensiones y proporciones de la pieza de forma sencillay
organizada, teniendo como ejemplo la Figura 12. El disefio debe incluir las vistas
planta, perfil, alzado e isométrica, con las acotaciones necesarias que definan las
medidas y proporciones del modelo a construir. A través de esta fase, los
estudiantes aplicaran el concepto de escala para asegurarse de que el disefio se
traslade adecuadamente a la construccién real.

Figura12: Imagen de elaboracién propia del cubo 3x3x3 plantilla de proyecto

En la fase de construccién, los estudiantes utilizardn cartéon y pegamento
termofusible para construir la pieza disefiada, siguiendo las especificaciones del
boceto realizado. A través de este proceso, los alumnos aplicaran los
conocimientos adquiridos sobre representacion grafica y planificaciéon técnica,
transformando sus disefios en modelos tridimensionales.

El proceso completo de disefio y construccion sera documentado por los
estudiantes a través de un video en TikTok, en el que explicaran cada fase del
proyecto, desde el disefio inicial hasta la construccion final de la pieza. Este video
servira como herramienta educativa para reflexionar sobre las decisiones tomadas
durante el disefioyla construccién,y como formade comunicar el proceso técnico.
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Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

La Actividad 3: Proyecto de visidon espacial se vincula directamente con las
competencias y contenidos del curriculo de Tecnologia y Digitalizacién para 3° de
E.S.O. Esta actividad se relaciona especialmente con las Competencias
Especificas 3y 4, que abordan tanto la fabricaciony creacion de modelos como la
representacion grafica técnica.

En primer lugar, la actividad se vincula con la Competencia Especifica 3, que
establece que los estudiantes deben "aplicar de forma apropiada y segura distintas
técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas
tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el diseno previo
para construir, fabricar o simular soluciones tecnolégicas y sostenibles". Esta
competencia se refleja en el proceso de diseno y construccion del modelo
tridimensional. A través de esta actividad, los estudiantes emplean técnicas de
representacion grafica y manipulan materiales como el carton, aplicando los
conocimientos adquiridos sobre planificaciéon y disefio para crear una pieza
funcional. La actividad fomenta la creatividad y laresolucién de problemas al hacer
que los estudiantes planifiquen y lleven a cabo la construccidon de su pieza de
acuerdo con los principios de sostenibilidad. Ademas, el uso de herramientas de
disefio, como las vistas y las acotaciones, les permite aplicar conocimientos
interdisciplinares y desarrollar su capacidad para trabajar de manera eficaz en la
creacion de soluciones tecnoldgicas.

Por otro lado, la Competencia Especifica 4 se centra en "describir, representar y
comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su
difusion, elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y vocabulario técnico adecuados".
En este contexto, los estudiantes realizan un boceto del disefio de su pieza,
utilizando vistas como planta, perfil, alzado e isométrica para plasmar las
dimensiones y proporciones de la pieza. Esta habilidad de representar
graficamente el proceso de creacion es fundamental para la actividad, ya que los
estudiantes documentan y comunican su proceso de disefio y construccién tanto
de manera manual como digital. Ademas, al grabar el proceso en TikTok, los
estudiantes desarrollan la capacidad de comunicacion digital, utilizando
plataformas digitales para difundir su trabajoy explicar las decisiones técnicas que
tomaron durante la construccion de la pieza. Esto les permite aplicar el vocabulario
y las convenciones técnicas necesarias para representar su trabajo de forma clara
y profesional.

Al vincular la actividad con estas competencias, los estudiantes no solo
desarrollan habilidades técnicas relacionadas con el diseno y la fabricaciéon de un
modelo tridimensional, sino también habilidades de comunicacién técnica y
digital, esenciales en el contexto actual. A través de esta actividad, los estudiantes
experimentan como el dibujo técnico, la planificaciéon y la representacion grafica
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se integran para materializar ideas en objetos reales, promoviendo un enfoque
practicoy critico en el proceso de creacién tecnoldgica.

Temporalizacion

Dado que el dibujo técnico puede ser un desafio inicial para los alumnos, es
fundamental proporcionar una base teérica soélida que les permita comprender los
conceptos y técnicas necesarias, asi como dedicar tiempo a la practica para
consolidar lo aprendido.

Las sesiones tedricas se llevaran a cabo los dias 4, 6, 11, 13, 18 y 20 de noviembre
de 2024. Durante estas jornadas, se abordaran los fundamentos del dibujo técnico,
incluyendo los sistemas de representaciéon mas utilizados, y se realizaran
ejercicios guiados para reforzar la comprension de los conceptos.

A continuacion, los dias 25y 27 de noviembre, asicomo el 2,4y 16 de diciembre de
2024, estaran dedicados a la actividad.

Sesion Numero de dias
Teoria 6
Practica 5
Noviembre Diciembre
J \) S D J \/ D
31 1 2 3 28 29 30 1
7 8 9 10 5 6 7 8
14 15 16 17 12 13 14 15
21 22 23 24 19 20 21 22
28 29 30 1 26 27 28 29
2 3 4 5
Festivo |
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Material Utilizado
Para llevar a cabo la actividad, se requeriran los siguientes materiales y recursos:

Construccion

fabricacion de la pieza tridimensional.

Tipo de
. Descripcion Ejemplo/Referencia
Material P iemplo/
Material de Cartén como material principal parala | Cartdn reciclado, cartdn gris,

cartén de embalaje.

Herramientas
de Dibujo

Herramientas utilizadas para el disefo
de la pieza y la representacion grafica
en 2D.

Regla, escuadra, compas, lapiz,
goma de borrar, cartulina.

Herramientas
de Corte

Herramientas para cortar y dar forma
al cartén.

Tijeras, cuchillo de precisidn,
cutter.

Herramientas
de Pegado

Materiales para pegar las piezas de
carton durante la construccion de la
pieza tridimensional.

Pegamento termofusible, pistola
de silicona, pegamento en
barra.

Materiales de
Medicién

Herramientas utilizadas para asegurar
las dimensiones precisas de la pieza
durante su construccion.

Cinta métrica, calibrador, regla
de precision, compds para
medidas.

Material Digital

Herramientas y plataformas digitales
utilizadas para documentary

comunicar el proceso de construccion.

TikTok, Smartphone o cdmara
digital para grabar el video.
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Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE PERFIL DE
SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia Especifica 3: Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacidn y el disefio previo para
construir, fabricar o simular soluciones tecnolégicas y
sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes
contextos.

(STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1,
CE3, CCEC3, CCEC4)

3.1: Fabricar objetos o modelos mediante la manipulaciény
conformaciéon de materiales, empleando software, hardware,
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de electricidad y electrdnica basica, respetando
las normas de seguridad y salud, y atendiendo a la mejora de
la experiencia de usuario.

Selecciona adecuadamente los materiales
necesarios para construir el modelo, basandose
en sus propiedades y caracteristicas.

Aplica correctamente las normas de seguridad al
utilizar herramientas y materiales durante el
proceso de construccioén.

Construye un modelo tridimensional siguiendo el
disefio planificado, utilizando las herramientas y
técnicas adecuadas para su fabricacion.

Competencia Especifica 4: Describir, representar y
comunicar el proceso de creacién de un producto desde su
diseno hasta su difusién, elaborando documentacion técnica
y grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando
los formatos y vocabulario técnico adecuados.

(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

4.1: Describir, representar y comunicar el proceso de creacién
de un producto desde su diseio hasta su difusién, elaborando
documentacién técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y vocabulario técnico
adecuados.

Describe de manera clara y detallada el proceso
de disefio y fabricacidn del modelo utilizando el
vocabulario técnico adecuado.

Elabora un informe o presentacion digital que
comunique de forma efectiva los pasos seguidos
durante el proceso de creacion, utilizando
herramientas digitales de manera apropiada.

4.3 Utilizar la representacidn y expresion grafica de forma
manual y digital en esquemas, circuitos, planos y objetos en
dos y tres dimensiones, empleando adecuadamente las
perspectivas y respetando la normalizacién.

Aplica las perspectivas correctas (plano, perfil,
alzado, isométrica) en las representaciones
graficas del disefio para garantizar la precision y
coherencia en las vistas.

Normaliza sus representaciones graficas,
asegurando que las acotaciones y detalles estén
correctos y sean facilmente comprensibles por
otros.
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Tema 4: Materiales plasticos y textiles

El reciclaje y el uso de materiales sostenibles son aspectos fundamentales en la
educacion tecnoldgica actual. En este contexto, la actividad propuesta busca que
los estudiantes disefien y construyan un coche funcional utilizando materiales
plasticos reciclados, como botellas de plastico, y otros materiales disponibles. A
través de este proyecto, los alumnos no solo desarrollaran habilidades en disefioy
mecanica, sino que también reflexionaran sobre laimportancia de la sostenibilidad
y elimpacto ambiental de los materiales que utilizamos en nuestra vida diaria.

La actividad se estructura en dos fases. La primera fase consiste en que los
estudiantes realicen un boceto del coche, siguiendo las directrices adquiridas en
la Actividad 3, donde trabajaron previamente sobre el dibujo técnico. En esta fase,
deberan elaborar un disefo detallado con vistas y medidas basicas, utilizando su
aprendizaje de la representacidn grafica en el dibujo técnico. En la segunda fase,
los estudiantes procederan a la construccion del coche, usando materiales
reciclados como botellas de plastico para el chasis y las ruedas, y sistemas de
propulsion basados en bandas elasticas o globos.

Los estudiantes documentaran todo el proceso de creacidn a través de un video en
TikTok, explicando paso a paso como disefan y fabrican el coche, destacando la
sostenibilidad de los materiales utilizados. Esta actividad culminara con una
carrera en el patio, donde los coches se pondran a prueba. El evento sera grabado
y compartido en el TikTok global del curso, lo que fomenta el trabajo colaborativoy
el aprendizaje visual.

Ademas, esta actividad prepara el terreno para la siguiente unidad relacionada con
electricidad, donde los estudiantes podran incorporar un motor a su coche,
aplicando lo aprendido sobre mecanica y sostenibilidad en el contexto de la
tecnologia.

Objetivos de Aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:

1. Fomentar la creatividad en el uso de materiales reciclados: Los estudiantes
aprenderan a utilizar plasticos reciclados y otros materiales desechados para
disefar y construir un objeto funcional, aplicando principios de sostenibilidad y
creatividad en la reutilizaciéon de materiales.

2. Identificar y clasificar tipos de plasticos reciclables: Los alumnos seran
capaces de identificar diferentes tipos de plasticos y su aplicabilidad en proyectos
de reciclaje, comprendiendo las propiedades y caracteristicas de los materiales
plasticos utilizados en el proceso de fabricacién del coche.

3. Promover la sostenibilidad en el diseno de productos: Los estudiantes
desarrollaran conciencia sobre la importancia del reciclaje y aprenderan a
incorporar practicas sostenibles al disefar productos funcionales con materiales
reciclados, como botellas de plastico.
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4. Mejorar las habilidades de comunicacidn digital: A través de la creacion de un
video en TikTok, los estudiantes documentaran el proceso de construcciéon de su
coche, explicando los materiales reciclados utilizados y el disefio del proyecto,
promoviendo el aprendizaje a través de plataformas digitales.

5. Fomentar el trabajo en equipo y la organizacién del proyecto: Los estudiantes
colaboraran en grupos para planificar, organizar y ejecutar el proyecto,
compartiendo ideas y soluciones mientras gestionan la produccion de su coche a
partir de materiales reciclados.

6. Desarrollar un enfoque critico hacia el impacto ambiental: Los estudiantes
reflexionaran sobre el impacto de los materiales plasticos en el medio ambiente y
cémo las decisiones de disefno y fabricaciéon pueden contribuir a la reduccién de
desechos a través del reciclaje.

Descripciony desarrollo de la Actividad

La Actividad 4: Creacién de un coche con materiales reciclados consiste en que los
estudiantes disefien y construyan un coche funcional utilizando materiales
plasticos reciclados, como botellas de plastico, y otros elementos reciclados para
el chasis, las ruedas y el sistema de propulsiéon. En primera instancia, los alumnos
deberan realizar un boceto del coche a construir, que incluira vistas del coche (de
lado, de frente, etc.) y las medidas basicas del prototipo. Los alumnos se apoyaran
en las habilidades adquiridas en la Actividad 3, donde los estudiantes practicaron
el dibujo técnico, lo que les permitira realizar un disefio técnico claro y detallado de
su coche. A través de este paso, los alumnos aprenderan a plasmar sus ideas de
forma precisa y estructurada, usando el dibujo como una herramienta de
planificacion para la construccion.

Tras la creacion del boceto, los estudiantes procederan a construir el coche
utilizando materiales reciclados, teniendo como ejemplo la Figura 13. El sistema
de propulsién se basard en el uso de bandas elasticas o globos, lo que permitira a
los estudiantes experimentar con conceptos de energia potencial y cinética. Los
grupos deberan tomar decisiones sobre el tipo de plastico a utilizar (identificando
el tipo de plastico, como termoelasticos o elastdmeros) y como integrarlos en el
diseno.
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Figura 13: Ejemplo coche propulsado por globo

Alo largo del proceso, los estudiantes documentaran su trabajo mediante un video
en TikTok, donde explicardn cada paso de la construcciéon, los materiales
reciclados utilizados y las decisiones de disefno. Este video servira como una
presentacion de su proyecto y una herramienta educativa para explicar el reciclaje
y la sostenibilidad aplicada al disefio.

Finalmente, se organizara una carrera de coches en el patio para poner a prueba
las creaciones. Esta carrera se grabard y se subird al TikTok global del curso como
parte del proyecto del curso. El coche fabricado en esta actividad servira como
base para el siguiente tema, relacionado con la electricidad, en el que los
estudiantes integraran un motor eléctrico al coche, convirtiéndolo en un vehiculo
motorizado.

Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

En esta actividad, los estudiantes disefiaran y fabricaran un coche utilizando
materiales reciclados, un ejercicio que refuerza la sostenibilidad y permite la
aplicacion practica de diversos conocimientos técnicos.

En primer lugar, la actividad se vincula con la Competencia Especifica 3, que
establece la necesidad de "aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas
y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el diseno previo para construir,
fabricar o simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles". A lo largo de este
proceso, los estudiantes tendran que disenar el coche y emplear distintas técnicas
de fabricacidon de manera segura, respetando las normas de seguridad y utilizando
losrecursos adecuados. Esto les permitira aplicar conocimientos previosy resolver
un problema de manera eficaz, todo ello siguiendo un disefio planificado y
coherente con la sostenibilidad.

La Competencia Especifica 4 también se aplica, ya que los estudiantes deben
"describir, representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde
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su disefo hasta su difusion, elaborando documentacioén técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y vocabulario técnico
adecuados". En esta actividad, los estudiantes documentaran su proceso de
creacion utilizando plataformas como TikTok e Instagram, y representaran
graficamente su proyecto, lo que les permitira comunicarlo de forma clara y
organizada, aplicando herramientas digitales en el proceso.

Finalmente, la Competencia Especifica 7 es relevante, ya que promueve la
necesidad de "reconocer la influencia de la actividad tecnologica en la sociedad y
en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus
aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo
sostenible". Al utilizar materiales reciclados en la fabricacién del coche, los
estudiantes reflexionaran sobre el impacto ambiental de los plasticos y otros
materiales utilizados, desarrollando una mayor conciencia sobre la sostenibilidad
y el uso responsable de los recursos.

De esta manera, esta actividad no solo refuerza las competencias previas
relacionadas con el disefoy la creacién, sino que también fomenta el pensamiento
critico y responsable sobre el impacto ambiental de las decisiones tecnolégicas.
Ademas, esta actividad es un puente entre el trabajo practico con materiales
recicladosy el enfoque mas técnico que se desarrollara en la proxima unidad sobre
electricidad, donde podran incorporar un motor al coche fabricado.

Temporalizacion

Cabe destacar que esta actividad tiene una estrecha relacion con la del préoximo
tema, siendo la actividad 5 una continuacioén de esta.

Las sesiones tedricas se realizaran los dias 8, 13, 20, 27 de enero y 3 de febrero de
2025. Durante estas sesiones, se introduciran las propiedades, usos y procesos de
transformacion de materiales plasticos y textiles, destacando su importancia en el
diseno tecnolégico. Asimismo, se proporcionaran las bases necesarias para que
los alumnos puedan seleccionar y utilizar estos materiales de manera eficiente y
sostenible en sus proyectos.

A partir de estas bases, los dias 15, 22 y 29 de enero, asi como el 5 de febrero de
2025, estaran dedicados al desarrollo practico de la actividad.

Sesion Numero de dias
Teoria 5
Practica 4
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10 11 12

17 18 19

24 25 26

Material Utilizado

Para llevar a cabo la actividad, se requeriran los siguientes materiales y recursos:

L [ m | x J v 3 D
27 | 28 | 29 [ 30 [ 31| 1 2

6 7 8 9
10 | 112 [ 12 | 13 | 14 [ 15 | 16
17 | 18 [ 19 | 20 | 21 | 22 [ 23
24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 1 2
30 | 31 | 1 2 3 5

Electrénicos

documentacion del proceso
de construccidn del coche.

Tipo de s . .
Material Descripcidn Ejemplo/Referencia
. . Di iti bacié ) o

Dispositivos ISPOSTEIVOS para Brabacion ¥ | 1o 4¢5n0s méviles o tabletas para grabar

el video en TikTok y Instagram.

Materiales
Reciclados

Materiales utilizados para la
fabricacion del coche
(plastico, textiles, etc.).

Botellas de plastico (PET), tapones, cajas
de cartdn, tela o ropa usada.

Herramientas
de Construccion

Herramientas y recursos para
la fabricacidn del coche.

Tijeras, pegamento/pistola de silicona,
cinta adhesiva, bandas elasticas, globos,
cuerdas.

Herramientas

Herramientas de software
para representar el disefo del

Papel, lapices, regla, software de dibujo
técnico basico o incluso aplicaciones de

de Disefio coche (bocetos, vistas y disefio (como SketchUp, TinkerCAD para
medidas). bocetos iniciales).
Video tutorial de construccién de coches
Recursos educativos para con globos
Guia de guiar la creacion del coche, Guia de construccion de vehiculos
Construccion paso a paso, explicando reciclados
materiales y métodos. Video tutorial sobre coches con bandas
eldsticas
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https://www.youtube.com/watch?v=qRgUJfQ4OL0
https://www.youtube.com/watch?v=qRgUJfQ4OL0
https://rockbotic.com/wp-content/uploads/2020/03/SECUNDARIA/8%20Actividad%201.pdf
https://rockbotic.com/wp-content/uploads/2020/03/SECUNDARIA/8%20Actividad%201.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=PK1S9lNlY24
https://www.youtube.com/watch?v=PK1S9lNlY24

Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE PERFIL
DE SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia Especifica 3: Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas
tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefo previo para construir, fabricar o
simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en diferentes contextos.
(STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1,
CE3, CCEC3, CCEC4)

3.1: Fabricar objetos o modelos mediante la manipulaciony
conformacion de materiales, empleando software, hardware,
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los
fundamentos de electricidad y electrdnica basica, respetando
las normas de seguridad y salud, y atendiendo a la mejora de la
experiencia de usuario.

El estudiante utiliza las herramientas y materiales
adecuados de manera segura para fabricar el coche,
aplicando técnicas interdisciplinares de disefio y
fabricacion.

El proceso de fabricacion refleja un disefio
planificado, siguiendo las especificaciones previas y
respetando las normas de seguridad durante todo el
trabajo.

3.2 Comprender y analizar el impacto ambiental asociado a los
materiales pldsticos y otros compuestos reciclados, evaluando
las alternativas en su uso y seleccionando los materiales
adecuados desde una perspectiva de sostenibilidad y desarrollo
responsable.

El estudiante demuestra capacidad para
seleccionar materiales reciclados
adecuadamente, evaluando su impacto
ambiental y justificando su eleccion basada en
principios de sostenibilidad.

Competencia Especifica 4: Describir, representar y
comunicar el proceso de creacidn de un producto desde
su disefio hasta su difusion, elaborando documentacion
técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales,

empleando los formatos y vocabulario técnico
adecuados.

(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

4.1: Describir, representar y comunicar el proceso de creacion
de un producto desde su diseiio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y vocabulario técnico
adecuados.

El estudiante documenta detalladamente el proceso
de creacidn del coche, utilizando herramientas
digitales para representar graficamente el disefio y
el proceso.

La representacion grafica y técnica es clara,
organizada y emplea el vocabulario adecuado para
describir las fases de la creaciéon del coche y las
decisiones de disefio.

Competencia Especifica 7: Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental a lo largo de su historia, identificando sus
aportaciones y repercusiones y valorando su importancia
para el desarrollo sostenible.

(STEM2, STEMS5, CD4, CC2, CC3, CC4)

7.1: Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la
sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su
historia, identificando sus aportaciones y repercusiones y

valorando su importancia para el desarrollo sostenible.

El estudiante reflexiona sobre el impacto ambiental
de los materiales utilizados, demostrando
conciencia sobre la sostenibilidad en el disefio del
coche.

La solucién propuesta utiliza materiales reciclados y
se contextualiza dentro de un enfoque responsable
y sostenible, considerando su impacto en la
sociedad y el medio ambiente.
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Tema 5: Circuitos eléctricos y electronicos

La integracién de circuitos eléctricos en proyectos practicos ofrece una
oportunidad unica para que los estudiantes comprendan cémo la tecnologia puede
transformar la forma en que interactuamos con el mundo que nos rodea. En esta
actividad, los estudiantes tomaran los coches reciclados construidos en el Tema 4
y los modificaran para incorporar un sistema eléctrico funcional. Este sistema
consistira en un motor, una bateria (pila de petaca) y, dependiendo del tiempo
disponible, también se podran anadir LEDs y un pulsador para activar el coche.

El objetivo de esta actividad es permitir a los estudiantes aplicar conceptos de
electrénica béasica en un proyecto practico, donde aprenderan sobre los circuitos
eléctricos, su funcionamiento y cémo integrarlos en un disefio ya existente. A lo
largo de la actividad, los alumnos también reflexionaran sobre la sostenibilidad al
reutilizar materiales reciclados y sobre la importancia de la energia eléctrica en la
vida cotidiana.

En cuanto a la documentacién del proyecto, los estudiantes utilizaran Instagram
como plataforma para mostrar el proceso de creacién de su coche eléctrico. A
través de un carrusel de publicaciones, compartiran el esquema del circuito que
han disefado, explicaran el funcionamiento de los diferentes componentes (motor,
bateria, LEDs y pulsador), y documentaran su proceso de construccion paso a
paso. Utilizaran el espacio de la descripcidon de las publicaciones para plantear
preguntas interactivas que inviten a los seguidores a reflexionar sobre los
conceptos aprendidos. Al finalizar el proyecto, publicaran el coche funcionando,
con un video en el que se vea el circuito en acciéon y como los componentes
trabajan juntos para poner en marcha el vehiculo.

A través de esta actividad, los estudiantes no solo desarrollaran habilidades
técnicas relacionadas con la construccién y disefo de circuitos, sino que también
aplicaran sus conocimientos en un contexto real, mejorando su capacidad de
representacion grafica y sus habilidades en el uso de herramientas digitales para
documentar y comunicar el proceso.

Objetivos de Aprendizaje
Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:

1. Aplicar conceptos basicos de circuitos eléctricos: Los estudiantes aprenderan
a disefar e integrar un circuito eléctrico sencillo en un modelo previamente
construido, utilizando un motor, bateria, LEDs y pulsador, comprendiendo el
funcionamiento basico de cada componente.

2. Desarrollar habilidades en el uso de herramientas digitales para la

documentacion: Los estudiantes utilizaran Instagram como plataforma para
documentar y explicar su proceso de construccion, desde el disefio hasta la
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implementacién del circuito, promoviendo el uso adecuado de las redes sociales
para la comunicacion educativa.

3. Fomentar la creatividad en la reutilizacion de materiales reciclados: A través
deldisefoy construccion del coche eléctrico, los estudiantes utilizaran materiales
reciclados, aplicando principios de sostenibilidad y creatividad en la creacion de
su modelo.

4. Mejorar la representacion grafica de circuitos: Los estudiantes crearan
esquemas del circuito eléctrico, representando los componentes y sus
conexiones, utilizando los simbolos y convenciones estandar para transmitir
claramente el funcionamiento del sistema.

5. Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y planificacion: Los estudiantes
trabajaran en grupos para planificar, organizar y ejecutar el proyecto, colaborando
para resolver problemas técnicos y gestionar la produccidon del coche eléctrico.

6. Comparar diferentes métodos de propulsidn: Los estudiantes compararan el
método de propulsion basado en bandas elasticas o globos utilizado en el Tema 4
con el método de propulsion eléctrica en el Tema 5, analizando las ventajas y
desventajas de cada uno en términos de eficiencia, sostenibilidad y aplicabilidad
en proyectos tecnoldgicos.

Descripciony desarrollo de la Actividad

En esta actividad, los estudiantes tomaran los coches reciclados que construyeron
en el Tema 4 y los modificaran para integrar un circuito eléctrico. El objetivo es
ensenarles a aplicar conocimientos de electrénica basica al afiadir un motor, una
bateria (pila de petaca), y, si el tiempo lo permite, LEDs y un pulsador para encender
y apagar el coche. Esta actividad les permitira comprender como funcionan los
circuitos eléctricos y como los componentes electréonicos pueden integrarse en un
objeto practico.

La actividad comienza con los estudiantes planificando el circuito eléctrico para su
coche. Para ello, deberan realizar un esquema del circuito eléctrico, donde
representaran todos los componentes (motor, bateria, LEDs, pulsador) y las
conexiones necesarias para que el circuito funcione correctamente, mostrado en
la Figura 14. Este diseno servira de base para la construccién, garantizando que los
estudiantes comprendan cémo cada componente interactlay cémo se organiza el
sistema en su conjunto.
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Figura 14: Imagen de elaboracién propia de circuito ejemplo utilizando software libre de (Visual Paradigm
Online, s. f.)

Una vez que el diseno haya sido aprobado, los estudiantes procederan a construir
el circuito eléctrico e integrarlo en su coche. El motor eléctrico, que sera
alimentado por la bateria, se utilizara para mover el coche. ELmovimiento del motor
serd transmitido al eje trasero del coche mediante una banda eldstica. Esta banda
se fijara entre el motor y el eje, y cuando el motor gire, la goma transmitira el
movimiento al eje trasero, lo que hara girar las ruedas y, por lo tanto, permitira que
el coche se desplace. Este sistema basico de transmisién convierte la energia
eléctrica del motor en movimiento mecanico de forma sencilla.

Ademas, los estudiantes podran afadir LEDs para iluminar el coche y un pulsador
para encender y apagar el motor, lo que les permitira controlar el funcionamiento
del vehiculo. El pulsador introduce el concepto de circuitos abiertos y cerrados,
permitiendo a los estudiantes entender cOmo se activa o desactiva un circuito
eléctrico.

Durante el proceso de construccioén, los estudiantes documentaran todos los
pasos en Instagram como parte de una campafa educativa. Utilizaran un carrusel
de publicaciones para explicar el esquema del circuito eléctrico, describiran como
funciona cada uno de los componentes del circuito y compartiran el paso a paso
del montaje. Através de estas publicaciones, los estudiantes no solo aprenderan a
crear el circuito, sino que también desarrollaran habilidades en el uso de
plataformas digitales para comunicar procesos técnicos de manera clara y
accesible.

Al finalizar la actividad, los estudiantes grabaran un video mostrando el coche
funcionando y lo compartiran en el perfil de Instagram del curso. Ademas,
reflexionaran sobre las diferencias entre los dos métodos de propulsion utilizados:
el sistema eléctrico que han implementado en esta actividad y el sistema basado
en bandas elasticas o globos utilizado en el Tema 4. Esta reflexion les permitira
comparar las ventajas y desventajas de cada tipo de propulsion y entender mejor
los principios que rigen cada uno.
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Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

La actividad de creacién del circuito eléctrico para el coche reciclado se vincula
directamente con las competencias especificas del curriculo de Tecnologia y
Digitalizacién para 3° de E.S.O. En esta actividad, los estudiantes aplicaran
conocimientos de electrénica basica, mecanica y sostenibilidad, permitiendo el
desarrollo de habilidades tanto técnicas como practicas en el ambito de los
sistemas tecnolégicosy eléctricos.

En primer lugar, esta actividad se relaciona con la Competencia Especifica 3, que
establece que los estudiantes deben "aplicar de forma apropiada y segura distintas
técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas
tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el diseno previo
para construir, fabricar o simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles". En esta
actividad, los estudiantes deben aplicar conocimientos de mecénicay electrénica
para realizar un disefio y construccién del coche con motor eléctrico, comparando
esta tecnologia con los métodos mas simples de propulsidén mecéanica utilizados
en el Tema 4 (bandas elasticas o globos). Este anédlisis comparativo les permitira
evaluar las ventajas y desventajas de cada soluciéon en términos de eficiencia,
sostenibilidad y control sobre el movimiento, reforzando su capacidad para
seleccionar y utilizar de manera adecuada las herramientas tecnoldgicas
disponibles.

Asimismo, la actividad se vincula con la Competencia Especifica 4, que hace
hincapié en la necesidad de "describir, representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su diseno hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y vocabulario técnico adecuados". Durante la actividad,
los estudiantes documentaran su trabajo mediante Instagram, creando un carrusel
de publicaciones para explicar el circuito eléctrico creado, el funcionamiento de
cada componente y cémo se interrelacionan los sistemas, con el objetivo de
comunicar de manera claray efectiva su proyecto.

Finalmente, la actividad también refuerza la Competencia Especifica 7, que
promueve "reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en
la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones
y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible". Al
utilizar materiales reciclados y analizar los diferentes métodos de propulsion
(mecanicoy eléctrico), los estudiantes desarrollan una conciencia critica sobre el
impacto ambiental de las tecnologias utilizadas y cdmo el disefio y los materiales
empleados pueden contribuir a la sostenibilidad.

A través de esta actividad, los estudiantes no solo fortaleceran sus habilidades
técnicas en mecanica, electronica basicay disefo, sino que también aprenderan a
comunicar sus soluciones tecnolégicas de manera efectivay reflexionaran sobre el
impacto ambiental de sus decisiones tecnolégicas.
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Temporalizacion

Aunque el tiempo disponible para esta actividad es mas ajustado, se optimizara al
aprovechar el trabajo realizado en la actividad anterior, reutilizando el chasis del
coche de plastico como base para incorporar los circuitos eléctricos. Esta
estrategia permite integrar ambos proyectos y maximizar el aprendizaje practico en
el tiempo disponible.

Las sesiones tedricas se llevaran a cabo los dias 10, 12, 17 y 24 de febrero de 2025,
en las que se abordaran los fundamentos de los circuitos eléctricos y electronicos,
asicomo eluso de componentes basicos. También se proporcionaran indicaciones
especificas sobre la integracion de los circuitos en el prototipo previamente
elaborado.

Las sesiones practicas, previstas para los dias 19y 26 de febreroy el 5 de marzo de
2025, estaran dedicadas al diseno, ensamblaje y prueba de los circuitos.

Sesion Numero de dias
Teoria 4
Practica 3
Marzo
) D L M X J \") S D
1 2 24 25 26 27 28 1 2
8 9 3 4 5 6 7 8 9
15 16 10 11 12 13 14 15 16
22 23 17 18 19 20 21 22 23
1 2 24 25 26 27 28 29 30
31 1 2 3 4 5 6

[DFesrall [ Actividads
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Material Utilizado

Para llevar a cabo la actividad, se requeriran los siguientes materiales y recursos:

Electrénicos

necesarios para la creacion del
circuito eléctrico

Tipo de ., . .
Material Descripcidn Ejemplo/Referencia
Dispositivos Materiales electrénicos Motor, Bateria (Pila de petaca), LED,

cables...

Herramientas
de Disefio

Herramientas para crear
esquemas y documentacion
grafica del circuito.

Papel, lapices, reglas, compas,
software de disefio para diagramas
(por ejemplo, Visual Paradigm).

Plataforma
Digital

Herramienta para difundir el
proyecto y mostrar el proceso.

Instagram (publicacién de carruseles
explicativos del circuito y el
proyecto).

Materiales de
Construccioén

Materiales reciclados para la
fabricacion del coche.

Botellas de plastico, cartén, palillos,
goma eldstica, piezas de plastico para
el chasis.

Guia de
Construccion

Recursos educativos para guiar la
creacion del coche, paso a paso,
explicando materiales y métodos.

Video tutorial construccién del coche
(adaptando los materiales)

58




Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE PERFIL
DE SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia Especifica 3: Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacién y el
disefio previo para construir, fabricar o simular soluciones
tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades
en diferentes contextos.
(STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1,
CE3, CCEC3, CCECA4)

3.1: Fabricar objetos o modelos mediante la manipulaciény
conformacion de materiales, empleando software, hardware,
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos
de electricidad y electrénica bdsica, respetando las normas de
seguridad y salud, y atendiendo a la mejora de la experiencia de
usuario.

Construye el circuito correctamente, asegurando
la correcta conexién de todos los componentes
eléctricos y su funcionamiento adecuado.

Aplica los principios de electrénica basica para
integrar el motor, la bateria y los LEDs en el
disefio del coche, respetando en todo momento

las normas de seguridad.

Competencia Especifica 4: Describir, representary
comunicar el proceso de creacién de un producto desde su
diseno hasta su difusion, elaborando documentacion
técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y vocabulario técnico adecuados.
(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

4.1: Describir, representar y comunicar el proceso de creacion de
un producto desde su disefio hasta su difusién, elaborando
documentacién técnica y gréfica con la ayuda de herramientas
digitales, empleando los formatos y vocabulario técnico
adecuados.

Documenta adecuadamente el proceso de
creacion en Instagram, utilizando un formato
claro para presentar cada fase del proyecto,

desde el disefio hasta la construccion.

Utiliza el vocabulario técnico apropiado en las
publicaciones, explicando de manera clara los
componentes del circuito y su funcionamiento.

4.3. Utilizar la representacion y expresion grafica de forma

manual y digital en esquemas, circuitos, planos y objetos en dos y

tres dimensiones, empleando adecuadamente las perspectivas y
respetando la normalizacion.

Realiza un esquema claro del circuito eléctrico,
utilizando normas de representacion grafica de
circuitos eléctricos.

4.4, Difundir en entornos virtuales especificamente elegidos la
idoneidad de productos desde la mejora de la experiencia de
usuario, respetando la "etiqueta digital" (netiqueta) y
comunicando interpersonalmente de modo eficaz.

Comunica de manera clara y efectiva el proceso de
creacion del proyecto en Instagram, manteniendo un
lenguaje adecuado y respetuoso.

Difunde la explicacion del funcionamiento del
circuito eléctrico de forma accesible, destacando

Competencia Especifica 7: Reconocer la influencia de la
actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental a lo largo de su historia, identificando sus
aportaciones y repercusiones y valorando su importancia
para el desarrollo sostenible.

(STEM2, STEMS5, CD4, CC2, CC3, CC4)

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

la importancia de cada componente.
Reflexiona sobre el impacto positivo de utilizar
materiales reciclados en el disefo, evaluando su
aporte a la sostenibilidad ambiental.

identificando sus aportaciones y repercusiones y valorando su
importancia para el desarrollo sostenible.

Compara los métodos de propulsion en los
temas 4 y 5, evaluando cual es mas eficiente y

respetuoso con el medio ambiente.
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Tema 6: Mecanismos

Una maquina de Rube Goldberg es un dispositivo disefiado para realizar una tarea
sencilla de manera extremadamente compleja, utilizando una serie de reacciones
en cadena. En lugar de emplear un solo mecanismo para llevar a cabo la accidon de
manera directa, se utilizan varios componentes interconectados que
desencadenan sucesivos eventos, cada uno activando al siguiente. Este concepto
fue popularizado por el inventor y caricaturista estadounidense Rube Goldberg,
famoso por sus ilustraciones de maquinas absurdas y complejas que realizaban
tareas cotidianas de la forma maés innecesaria posible. A través de su humor y
creatividad, estas maquinas permiten explorar de manera divertida los principios
de la fisicay la ingenieria (El Pais, 2020).

En esta actividad, los estudiantes tendran la oportunidad de disefar y construir su
propia maquina de Rube Goldberg, aplicando mecanismos sencillos como
palancas, poleas, engranajes o levas para realizar una tarea bdsica, como mover
un objeto o hacer que algo caiga. Aunque la idea de construir una maquina de este
tipo pueda parecer desafiante, la actividad esta disefnada para ser flexible,
permitiendo que los grupos ajusten la complejidad de la maguina segln los
recursos disponibles y el tiempo asignado en el curso. De esta forma, se asegura
que todos los grupos puedan participary aprender, independientemente de su nivel
de habilidad o los recursos que tengan a su disposicién. La maquina puede ser tan
sencilla como un conjunto de mecanismos béasicos conectados de manera que
cada uno actue como disparador para el siguiente, fomentando el aprendizaje por
descubrimientoy la resoluciéon de problemas.

Este proyecto permitira a los estudiantes desarrollar sus habilidades en el uso de
mecanismos mientras enfrentan el desafio de trabajar en equipo. Ademas,
mejoraran su pensamiento critico y creatividad al disefiar soluciones innovadoras
para que la maquina funcione correctamente. También se les pedira que
documenten el proceso y el funcionamiento de la maquina a través de TikTok, lo
que les permitira mejorar sus habilidades de comunicacion digital y utilizar las
redes sociales para compartir lo que han aprendido. Aunque esta actividad es
practica, también esta estrechamente vinculada con la teoria que los estudiantes
aprenderan mas adelante sobre el calculo de fuerzas, el movimiento en los
mecanismos y las leyes fisicas que rigen su funcionamiento.

Objetivos de Aprendizaje
Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:
1. Comprender los principios de funcionamiento de los mecanismos simples: Los
estudiantes deberan ser capaces de identificary describir los mecanismos basicos

como palancas, poleas, engranajes y levas, comprendiendo coémo funcionan y
cémo pueden combinarse para realizar tareas complejas.
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2. Aplicar conocimientos de fisica y mecanica para disenar soluciones: Los
alumnos aplicaran los conceptos de fuerzas, movimiento y energia en el disefio de
una maquina de Rube Goldberg, comprendiendo cémo interactian los
mecanismos entre si para generar una secuencia de eventos.

3. Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y colaboracion: Los estudiantes
trabajaran en grupos para disefary construir su maquina, mejorando su capacidad
para colaborar, comunicarse y gestionar tareas dentro del equipo.

4. Fomentar la creatividad e innovacion en el disefio: Los estudiantes deberan
pensar de manera creativa e innovadora para superar los desafios que surjan
durante la construccion de la maquina, buscando soluciones nuevas y practicas
para el funcionamiento de los mecanismos.

5. Fortalecer habilidades de comunicacidn digital: A través de la creacion de
contenido para TikTok, los estudiantes desarrollaran habilidades para presentary
comunicar el proceso y funcionamiento de su maquina de manera clara, atractiva
y efectiva, aprovechando las redes sociales como herramienta educativa.

6. Aplicar el aprendizaje practico para reforzar los conceptos teodricos: Los
alumnos conectaran la teoria aprendida en el aula sobre los mecanismos y sus
aplicaciones practicas con la construccion real de la maquina, integrando la teoria
con la practica y reforzando su comprension de los conceptos cientificos
involucrados.

7. Desarrollar habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico: Los
estudiantes se enfrentaran a desafios durante la construccidon de la méaquina, lo
que les permitira practicar la resolucion de problemas y mejorar su pensamiento
critico al ajustar y modificar el disefio de acuerdo con las necesidades y
dificultades que surjan.

Descripciony desarrollo de la Actividad

En esta actividad, los estudiantes tendran la oportunidad de disefiar y construir su
propia maquina de Rube Goldberg, utilizando mecanismos simples para realizar
una tarea sencilla de manera compleja. Cada grupo serd responsable de crear una
maquina que realice una accidn basica, como mover un objeto, derribar algo o
desplazarlo de un lugar a otro, pero a través de una serie de reacciones en cadena
en las que cada mecanismo activa al siguiente. Para lograrlo, los estudiantes
emplearan mecanismos tales como palancas, poleas, engranajes y levas, entre
otros, creando una secuencia de eventos interconectados que desencadenen el
cumplimiento de la tarea final.

Aunque los estudiantes ya han visto los mecanismos en clase tedrica, se les pedira
que utilicen, al menos, uno de los mecanismos estudiados. Esta directriz asegura
que los grupos trabajen dentro de los conceptos fundamentales, pero también les
permite ser creativos en la incorporacidon de otros mecanismos para lograr el
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objetivo. La actividad se puede adaptar al tiempo disponible: si hay mas tiempo
para dedicar, los estudiantes podran crear maquinas mas complejas y detalladas,
mientras que si el tiempo es limitado, podran simplificar sus disefios manteniendo
la funcionalidad de la maquina.

El proyecto comenzara con la planificaciéon de la maquina, en la que cada grupo
decidira qué tarea desea que realice su maquinay qué mecanismos utilizara para
lograrlo. Durante esta fase de disefo, los grupos definiran como cada mecanismo
se conectara al siguiente, considerando codmo las reacciones en cadena deben fluir
de manera continua y efectiva. En la Figura 15 se muestra un ejemplo de como
podria ser este tipo de disefo previo. Los estudiantes tendran la libertad de ajustar
el nivel de complejidad segun los recursos disponibles y el tiempo del que
dispongan, buscando un equilibrio entre creatividad y viabilidad técnica.

Durante la fase de construccion, los estudiantes trabajaran con materiales
reciclados como cartén, madera, tapones, cuerdas y otros elementos sencillos, lo
que les permitira darle forma a su diseno. A medida que avanzan, deberan probar
cada mecanismo y asegurarse de que funcione correctamente, de modo que cada
parte de la maquina active al siguiente componente de forma eficaz. Este proceso
pondra a prueba su capacidad de resolucién de problemas y les permitira aplicar
los principios fisicos que han aprendido en un contexto practico. La colaboracion
entre los miembros del grupo serd clave para optimizar el disefo y resolver
cualquier inconveniente que surja.

Q Suscribirme

Figura 15: Extracto de video sobre Maquina de Goldberg @diegomoralesb
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Una vez que los grupos hayan completado la construcciéon de sus maquinas,
grabaran un video mostrando el funcionamiento de la maquina. En este video, los
estudiantes explicaran cémo funciona la maquina, qué mecanismos han utilizado
y cdmo han conectado las distintas partes para garantizar que la secuencia de
eventos se desarrolle correctamente. Este video servirda como una herramienta de
documentacién y como medio para desarrollar las habilidades de comunicacién
digital de los estudiantes, utilizando TikTok para compartir el proceso de creacion.

Finalmente, los grupos presentaran sus maquinas al resto de la clase. Durante la
presentaciéon, cada grupo demostrara cédmo su maquina cumple con la tarea
asignada, describiendo los retos enfrentados durante el proceso de disefio y las
soluciones encontradas. La actividad sera evaluada en funcién de la funcionalidad
de las maquinas, la creatividad en el disefo, la calidad del video y la capacidad de
los estudiantes para comunicar su proceso de construccion de manera efectiva. Al
finalizar la actividad, la maquina mas destacada sera subida al TikTok global del
curso, anadiendo un proyecto mas a la vitrina digital de los mejores proyectos del
ano.

Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

La actividad de Construccién de una Maquina de Rube Goldberg se vincula
directamente con los contenidos del curso de Tecnologia y Digitalizacidon para 3°
de E.S.O. La creacion de una maquina compleja que realiza una tarea sencilla
utilizando diversos mecanismos permite a los estudiantes aplicar de manera
practica los conocimientos adquiridos en las clases tedricas.

En primer lugar, la Competencia Especifica 2, que destaca la "autonomia y
creatividad para abordar problemas tecnoldgicos", se pone de manifiesto en esta
actividad, ya que los estudiantes deben disefiar una solucién original a un reto
tecnoldgico concreto. Al combinar distintos mecanismos (como palancas, poleas,
engranajes, entre otros), los grupos seran responsables de idear una maquina
funcional que realice una accion sencilla de manera compleja. Este desafio
requiere una actitud creativa y una planificacion cuidadosa, fomentando el
pensamiento critico y la innovacién mientras los estudiantes aplican los
conocimientos adquiridos sobre las leyes de la fisica y la ingenieria de manera
practica.

Esta actividad también se encuentra alineada con la Competencia Especifica 3,
que se refiere a "la aplicacion de técnicas interdisciplinares utilizando
herramientas adecuadas para construir o simular soluciones tecnologicas". En la
construccion de la maquina, los estudiantes deben integrar conceptos de fisica,
matematicas y tecnologia, utilizando diversas herramientas y recursos. La
aplicacion de los fundamentos fisicos (como la ley de la palanca, el movimiento y
las fuerzas) para disenar los mecanismos y la planificacién técnica para llevar a
cabo el proyecto reflejan esta competencia. Ademas, la actividad promueve el uso

63



de herramientas manuales y digitales, lo que permite a los estudiantes desarrollar
habilidades practicas en la fabricacion de prototipos sencillos.

La Competencia Especifica 4, que resalta la importancia de "describir,
representar e intercambiar soluciones a problemas tecnoldgicos", es fundamental
en esta actividad. Durante el proceso de creacion de la maquina, los estudiantes
deben documentar y comunicar sus ideas Yy soluciones, representando
graficamente como funcionan los mecanismos y describiendo cédmo se conecta
cada componente. Esta fase implica el uso de herramientas digitales para crear
representaciones visuales y descripciones detalladas del disefio, ademas de la
creacion de contenido audiovisual para compartir el proyecto en plataformas como
TikTok. Este proceso no solo refuerza sus habilidades de comunicacion digital, sino
que también les ayuda a desarrollar un vocabulario técnico adecuado para
describir su trabajo.

Por dltimo, la Competencia Especifica 6, centrada en "comprender el
funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones digitales", también se refleja en
esta actividad. Los estudiantes utilizaran plataformas digitales y herramientas
tecnoldgicas para documentar su proceso y presentar su solucion final. Esto les
permitira practicar el uso adecuado de las tecnologias emergentes para la difusidn
de proyectos, a la vez que desarrollan sus habilidades de comunicacién y
presentacién en entornos digitales, asegurando un uso seguro y eficiente de las
tecnologias.

Temporalizacion

Dado el tiempo limitado disponible para esta actividad, se procurara simplificarla
para que los estudiantes puedan desarrollar y aplicar los conceptos esenciales de
forma efectivay dentro de los plazos establecidos. Este enfoque garantizara que se
cumplan los objetivos de aprendizaje sin comprometer la calidad de la experiencia
practica.

Las sesiones tedricas se impartiran los dias 10, 12, 17 y 24 de marzo de 2025,
centrandose en los principios basicos de los mecanismos, como poleas,
engranajes, palancasy otros sistemas simples de transmision y transformacion de
movimiento. Se hara hincapié en ejemplos practicos que faciliten la comprension
y permitan una rapida aplicacién en los prototipos que elaboraran.

Las sesiones practicas se llevaran a cabo los dias 19, 26y 31 de marzo, asi como el
7 de abril de 2025.

Sesion Numero de dias
Teoria 4
Practica 4
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Material Utilizado

Para llevar a cabo la actividad, se requeriran los siguientes materiales y recursos:

Tipo de Material

Descripcion

Ejemplo/Referencia

Materiales de
Construccién

Materiales reciclados y bdsicos para la

fabricacién de la maquina.

Cartén, madera (palitos, tablas), tapones
de plastico, cuerdas, hilos.

Herramientas de
Disefio

Herramientas para crear

representaciones graficas y planos del

disefio.

Papel, lapices, reglas ...

Herramientas de
Construccion

Herramientas fisicas para manipulary
ensamblar los materiales.

Tijeras, cuter, pegamento, cinta adhesiva,
clavos, martillo.

Plataforma Digital

Herramienta para documentary
difundir el proceso de creacidn.

TikTok (para mostrar el proceso de
construccion y funcionamiento de la
maquina).

Materiales de
Decoracion

Elementos para personalizar y hacer
mas visible la maquina.

Pinturas, marcadores, adhesivos.

Guia de Construccion

Recursos educativos y tutoriales para
orientar a los estudiantes en el
proceso.

Ejemplo Maquina 1
Ejiemplo Mdaquina 2
Ejiemplo Mdaquina 3
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https://www.youtube.com/shorts/3RUiAiyY9Cw
https://www.youtube.com/shorts/0F3F_YgvvXo
https://www.youtube.com/watch?v=qR6ZqoI2w4A

Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE PERFIL DE
SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia Especifica 2: Abordar problemas tecnoldgicos
con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares, trabajando de forma cooperativa y
colaborativa, difundiendo documentalmente la informacion
técnica, para disefar y planificar soluciones a un problema o
necesidad de forma descriptiva, eficaz, innovadora y
sostenible.

(CCL1, CCL3, CCL5, STEM1, STEM3, CD2, CD3, CPSAA3,
CPSAA4, CPSAAS5, CC1, CE1, CE3)

2.1: Idear, crear y disefiar soluciones originales y eficaces a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y
procedimientos interdisciplinares contrastando con modelos de
solucién previos, asi como criterios de sostenibilidad.

Disefia una maquina funcional utilizando
mecanismos adecuados

Aplica soluciones creativas para resolver
problemas técnicos durante el disefio

Competencia Especifica 3: Aplicar de forma apropiada y
segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas,
teniendo
en cuenta la planificacién y el disefio previo para construir,
fabricar o simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles que
den respuesta a necesidades en diferentes contextos.
(STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2, CE1, CE3,
CCEC3, CCEC4)

3.1: Fabricar objetos o modelos mediante la manipulaciéony
conformacion de materiales, empleando software, hardware,
herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos
de electricidad y electrdnica basica, respetando las normas de
seguridad y salud, y atendiendo a la mejora de la experiencia de
usuario.

Utiliza herramientas y materiales de
manera adecuada y segura durante la
construccion de la maquina

Aplica principios fisicos para asegurar que la
magquina funcione correctamente

Construye la maquina siguiendo el disefio
acordado, respetando las normas de
seguridad y utilizando las herramientas
apropiadas

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

( CP2, STEM1, STEM4, CD1, CD2, CD4, CD5, CPSAA2, CPSAA4,

CPSAAS, CE1)

6.4. Obtener, manejar y representar datos de diversas fuentes
generando informes graficos con distinto software.

Genera contenido visual (videos,
diagramas) para documentar el proceso de
creacion de la maquina.

Utiliza software adecuado para representar
los datos y resultados obtenidos durante la
construccion
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Tema 7y 8: El ordenador y nuestros proyectos. Programaciony
sistemas de control.

En un mundo cada vez mas digital, comprender como funciona el ordenador y
como interactuar con él es fundamental para el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas. Los temas "El ordenador y nuestros proyectos" y "Programacion y
sistemas de control" ofrecen una oportunidad Unica para que los estudiantes
integren dos aspectos clave de la tecnologia: la programacion de videojuegos y la
automatizacién mediante sistemas de control.

En el Tema 7: El ordenador y nuestros proyectos, los estudiantes aprenderan a
crear un videojuego interactivo utilizando Scratch, un lenguaje de programacion
visual que ya han utilizado previamente en 1° de ESO. Esta ampliacién les permitira
desarrollar proyectos mas complejos, integrando conceptos de légica de
programacion, secuencias de eventos y manejo de variables. Al disenar y
programar su propio videojuego, los estudiantes no solo mejoraran sus habilidades
en programacién, sino que también desarrollaran su creatividad al crear
personajes, niveles y reglas del juego. Este proyecto practico les ayudara a
comprender coémo los ordenadores procesan instrucciones y cémo podemos
utilizar la programacién para generar experiencias interactivas (Scratch - Imagine,
Program, Share, 2007).

Por otro lado, en el Tema 8: Programacion y sistemas de control, los estudiantes
trabajaran con Scratch 4 Arduino (S4A, 2010), una herramienta que les permite
programar placas Arduino utilizando el lenguaje de Scratch. Este software facilita
la creacion de proyectos interactivosy la integraciéon de hardware y software de una
manera visualy sencilla. Ademas, el tema esta estrechamente relacionado con los
principios de electricidad y electrénica que ya han aprendido en proyectos
anteriores, como el coche de plastico y propulsion por motor, permitiendo a los
estudiantes aplicar estos conocimientos en la creacion de circuitos electronicos
interactivos. Utilizando pulsadores, potenciometros y joysticks, los estudiantes
programaran sistemas que interactian con el mundo fisico, permitiendo el control
y monitoreo de diferentes dispositivos. Este enfoque préactico les permitira
experimentar como la programacioén puede ser utilizada para controlar dispositivos
en el mundo real.

Dado que esta actividad sera la Ultima del curso, la unificacidon de estos dos temas
ocupara mas tiempo, ya que involucra tanto la programacién digital como la
construccion de circuitos fisicos. Los estudiantes podran aplicar de manera
integral los conocimientos adquiridos durante todo el curso, lo que les permitira
llevar a cabo proyectos complejos que combinan software y hardware.

Como parte de esta actividad, los estudiantes deberan grabar un video en TikTok
explicando el funcionamiento de su videojuego en Scratch y el circuito de control
en Arduino que han montado. En el video, deberan poner un titulo a su videojuego
y afiadir un enlace para que otros puedan jugarlo. Esta tarea no solo les permitira
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mejorar sus habilidades de comunicacién digital, sino también compartir el
proceso de creacidon con sus companeros y la comunidad, fomentando el uso
responsable de las redes sociales como herramienta educativa. Al igual que en
otras actividades, el mejor videojuego sera expuesto en la cuenta de TikTok "vitrina"
del curso, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de destacar su trabajo final
ante toda la clase.

Objetivos de Aprendizaje
Los objetivos de aprendizaje para esta actividad son:

1. Aplicar los principios basicos de la programacion: Los estudiantes seran
capaces de programar un videojuego interactivo en Scratch, utilizando conceptos
fundamentales como légica de programacion, secuencias de eventos y manejo de
variables.

2. Desarrollar proyectos interactivos con Scratch: Los estudiantes aprenderan a
disefar y programar un videojuego utilizando Scratch, mejorando su capacidad
para trabajar con condiciones, ciclos, y acciones, y experimentando con la
creacion de interacciones digitales.

3. Integrar programaciony electronica basica utilizando Arduino: Los estudiantes
aprenderan a programar placas Arduino con S4A para controlar dispositivos fisicos
mediante pulsadores, potenciémetros y joysticks, aplicando los conocimientos
previos de electricidad y circuitos electrénicos.

4. Disenar y controlar sistemas electronicos interactivos: Los estudiantes seran
capaces de construir y programar sistemas de control interactivos con Arduino,
creando circuitos que respondan a los comandos del videojuego programado en
Scratch.

5. Experimentarcon laintegracion de software y hardware: Através de la actividad,
los estudiantes integraran el software de programacién (Scratch) con hardware
(Arduinoy componentes electrénicos), creando un proyecto practico que combina
ambos mundos.

Descripcion y desarrollo de la Actividad

Antes de comenzar con el proyecto final, los estudiantes necesitaran una
preparacion previa tanto en Scratch como en Arduino, para asegurar que tengan las
habilidades necesarias para integrar ambos elementos de forma efectiva.

Refuerzo del aprendizaje de Scratch

Aunque los estudiantes ya tienen experiencia con Scratch de anos anteriores, sera
util realizar un repaso rapido y efectivo del lenguaje. Este repaso incluira ejercicios
practicos que los enfrenten a situaciones mas complejas, como la creacion de un
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juego basico o la implementacién de interacciones entre miultiples personajes.
Estos ejercicios permitiran a los estudiantes familiarizarse rapidamente con los
conceptos esenciales de légica de programacién que necesitaran para el proyecto
mas avanzado. Ademas, se dara un enfoque mas creativo y libre, donde los
estudiantes podran disefiar niveles, personajes o incluso historias para su juego, lo
que refuerza tanto las habilidades técnicas como las creativas necesarias para
llevar a cabo el proyecto.

Introduccion a Arduino y electronica basica

Una vez reforzado el aprendizaje de Scratch, los estudiantes pasaran a aprender
sobre Arduinoy los conceptos basicos de electrénica. En esta fase, los estudiantes
necesitaran explicaciones practicas y visuales sobre coémo interactuar con los
componentes electrénicos, como pulsadores, LEDs y sensores. Empezaremos con
circuitos simples y ejemplos visuales que muestren cémo cada componente
funciona por separado, antes de ensefiarles cOmo se conectan entre si para crear
un sistema funcional. A través de actividades guiadas, como la creacién de un
circuito basico con LEDs y pulsadores, los estudiantes aprenderan a controlar
elementos fisicos con la programacioén, lo que les dara una base sélida para
trabajar en la parte del proyecto que involucra Arduino.

Una vez que los estudiantes tengan una comprensiéon basica de Scratch y Arduino,
comenzara la actividad principal, que integra ambos aspectos de manera practica.

Desarrollo de la Actividad: Integracion de Scratch y Arduino

Esta actividad tiene como objetivo integrar los conocimientos adquiridos en
programaciony electrénica mediante la creacidon de un videojuego interactivoy un
sistema de control fisico. Los estudiantes aplicaran los principios de Scratch y
Arduino, creando un proyecto que combine software y hardware para controlar
interacciones entre ambos.

La actividad comienza con la creacion del videojuego en Scratch. Los estudiantes
ampliaran sus conocimientos previos de 1° de ESO, aplicando conceptos de légica
de programacion y manejo de variables para disefar su juego interactivo. Durante
esta fase, los estudiantes programaran el movimiento de los personajes, crearan
niveles, agregaran obstaculos y disefaran las reglas del juego. Practicaran con
secuencias de eventos, condiciones y ciclos en Scratch, lo que les permitira dar
vida a su videojuego de manera interactiva.

Requisitos del videojuego en Scratch: El videojuego que los estudiantes creen
debe incluir, como minimo, una pantalla de inicio con las instrucciones del juego,
una pantalla de victoria y una pantalla de “game over”. Estos elementos son
esenciales para dar estructura y flujo al juego, ademas de proporcionar un desafio
adicional a los estudiantes al integrar diversas pantallas con interacciones de
programacion.
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Simultaneamente, los estudiantes desarrollaran el sistema de control fisico
utilizando Arduino y el software S4A. Este entorno de programacion les permitira
usar el lenguaje de Scratch para programar placas Arduino y controlar dispositivos
fisicos. Los estudiantes conectaran pulsadores, potenciémetros y joysticks a la
placa Arduino, creando un sistema de control que se conectara al videojuego,
como se muestra en la Figura 16. Mediante la programacion, los estudiantes
aprenderan a vincular las entradas de los dispositivos fisicos con los eventos
dentro del videojuego, lo que permitira que el jugador controle el videojuego a
través de los componentes electrénicos.

Requisitos del sistema de control en Arduino: En cuanto a la parte de Arduino,
los estudiantes deberan incluir, como minimo, un joystick y un pulsador en su
proyecto. Estos componentes seran clave para interactuar con el videojuego vy
permitir que el jugador controle ciertos elementos del mismo a través de los
dispositivos fisicos.

Figura 16: Imagen de elaboracién propia de circuito Arduino sustituyendo joystick por dos potenciémetros

Unavez que los estudiantes tengan tanto el videojuego como el sistema de control
basico funcionando, comenzara la fase de integracion. Los estudiantes deberan
conectar el software (el videojuego en Scratch) con el hardware (el sistema de
control con Arduino). Este paso les permitira asegurarse de que las acciones dentro
del videojuego sean controladas por los dispositivos fisicos que han disenado.
Deberan realizar pruebas de interaccién y ajustar tanto la programacién como los
circuitos hasta que ambos sistemas funcionen correctamente. Esta fase es clave
para que los estudiantes comprendan cémo los dispositivos fisicos pueden
interactuar con los programas informaticos, desarrollando habilidades valiosas
para proyectos mas complejos.

Como en otras actividades del curso, los estudiantes deberdn documentar su
trabajo en TikTok. Deberan grabar un video en el que expliquen el funcionamiento
de su videojuego en Scratch y el circuito de control en Arduino, mostrando como
ambos componentes interactian. Ademas, deberan poner un titulo a suvideojuego
y afadir el enlace al video para que otros puedan jugarlo. Esta fase de
documentacion permite a los estudiantes mejorar sus habilidades de
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comunicacién digital, mientras comparten su trabajo con la comunidady aprenden
a usar las redes sociales de manera responsable.

La evaluacion de la actividad se basara en varios aspectos, tales como la calidad
delvideojuego (disefio, jugabilidad, interactividad), la funcionalidad del sistema de
control fisico y la calidad de la presentacion en TikTok. Al finalizar, los mejores
proyectos se compartiran en la cuenta de TikTok "vitrina" del curso, permitiendo
que todos los estudiantes puedan ver los logros de sus compaiferos y fomentando
un ambiente de aprendizaje colaborativo.

Relacion del Tema con los Contenidos del Curso

En el marco del curso de Tecnologia y Digitalizacion para 3° de ESO, la actividad de
los temas 7 y 8 ofrece a los estudiantes una oportunidad unica para aplicar los
conocimientos adquiridos en programacioén y electronica mediante la creacién de
un proyecto interactivo. Alintegrar Scratch para desarrollar un videojuego y Arduino
para controlar elementos fisicos, los estudiantes exploran la interseccién entre el
mundo digital y el fisico, desarrollando soluciones tecnoldgicas a través de la
programaciony el disefo de circuitos electronicos.

En primer lugar, la Competencia Especifica 3 establece que los estudiantes deben
"aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas,
teniendo en cuenta la planificacion y el diseAo previo para construir, fabricar o
simular soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos". Esta competencia se refleja en la actividad, ya que los
estudiantes utilizan técnicas interdisciplinarias de programaciény electrénica para
crear soluciones tecnolégicas mediante la simulacion del sistema de control con
Arduino y el desarrollo del videojuego en Scratch. Los estudiantes planifican el
proyecto, disefian las interacciones entre el software y el hardware, y ajustan sus
soluciones tecnoldgicas para cumplir con los objetivos establecidos. La actividad
también promueve el uso de herramientas tecnoldgicas para fabricar un sistema
funcional, lo que responde a necesidades concretas de control dentro del
videojuego.

En segundo lugar, la Competencia Especifica 4 subraya la importancia de
"describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos
o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la
utilidad de las herramientas digitales para comunicar y difundir informacion y
propuestas". En esta actividad, los estudiantes documentan todo el proceso de
creacion delvideojuegoy el sistema de control utilizando TikTok para comunicar su
proyecto de forma visual. Ademas, representan graficamente los circuitos
electrénicos y las interacciones del videojuego con S4A, utilizando el lenguaje
técnico adecuado y herramientas digitales para crear esquemas y diagramas. A
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través de este enfoque, los estudiantes comparten sus soluciones tecnoldgicas y
explican codmo estas resuelven problemas de interaccidn fisica en el videojuego,
fomentando asi el uso de las herramientas digitales para difundir y comunicar
soluciones de manera efectiva.

Por ultimo, la Competencia Especifica 5, que se refiere a "desarrollar algoritmos y
aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para
crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en
sistemas de control o en robotica", esta claramente presente en la actividad. Los
estudiantes programan su videojuego en Scratch, aplicando principios de
pensamiento computacional para disefar la ldgica de interacciones entre los
personajesy el entorno. Alintegrar Arduino, los estudiantes automatizan el control
del videojuego mediante dispositivos fisicos como joysticks y pulsadores, lo que
permite interacciones automatizadas con el juego. A través de este proceso, los
estudiantes aplican tecnologias emergentes y crean una solucién interactiva que
combina software y hardware de manera auténoma. La automatizacion del sistema
de control y la integracion de Arduino también brindan a los estudiantes la
oportunidad de programar y ajustar procesos para que el videojuego funcione
correctamente, y los estudiantes aprenden a depurar su trabajo para asegurar que
ambos sistemas, Scratch y Arduino, funcionen de manera eficiente.

Temporalizacion

Esta actividad, que combina los temas "El Ordenador y Nuestros Proyectos" y
"Programacion y Sistemas de Control", es mas extensa debido a su complejidad y
la naturaleza abstracta de los conceptos trabajados, como la programacion y la
integracion de sistemas. Para facilitar el aprendizaje, se han planificado sesiones
tedricas que abordaran de manera practica los fundamentos de cada lenguaje de
programacion por separado (Scratch y Arduino), preparando a los estudiantes para
unir ambos entornos en el proyecto final.

Las sesiones teodricas se desarrollaran los dias 28, 30 de abril, 5, 7, 12, 14y 19 de
mayo de 2025. Durante estas jornadas, los alumnos trabajaran primero con
Scratch, repasando su funcionamiento mediante ejercicios practicos que
refuercen la légica de programacién. Posteriormente, se introduciran las bases de
Arduino, aprendiendo a utilizar componentes como sensores y actuadores a través
de ejemplos sencillos. Esta separacion de lenguajes permitira que los estudiantes
comprendan cada uno por separado antes de enfrentarse al desafio de integrarlos
en la fase practica.

La actividad practica se llevara a cabo los dias 21, 26, 28 de mayo, 2, 4,9, 11y 16
de junio de 2025. Durante este periodo, los estudiantes trabajaran en grupos para
disefar un videojuego interactivo en Scratch que incorpore elementos fisicos
controlados mediante Arduino.
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Material Utilizado
Para llevar a cabo la actividad, se requeriran los siguientes materiales y recursos:

Tipo de Material

Descripcion

Ejemplo/Referencia

Equipos de
Computacién

Dispositivos necesarios para
programary ejecutar los
proyectos de Scratch y
Arduino.

Ordenadores (con Scratch y S4A
instalados para la programacion y
prueba de los proyectos).

Dispositivos
Electrénicos

Materiales electrénicos
necesarios para el desarrollo
del sistema de control.

Placa Arduino, joystick, pulsadores,
LEDs, resistencias, cables, protoboard.

Herramientas de
Programacion

Herramientas para el
desarrollo del videojuego y la
integracion con Arduino.

Scratch (para el videojuego) y S4A
(Scratch for Arduino) (parala
programacion de Arduino).

Plataforma Digital

Herramienta para documentar
y compartir el proceso del
proyecto.

TikTok (para la grabacion y publicacion
de videos explicativos sobre el
funcionamiento del proyecto).
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Sistema de Evaluacion

En la siguiente tabla afiadiremos las competencias especificas, criterios de evaluacion e indicadores de logro utilizando la taxonomia de Bloom:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS y DESCRIPTORES DE
PERFIL DE SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

Competencia Especifica 3: Aplicar de forma apropiada

y segura distintas técnicas y conocimientos
interdisciplinares utilizando operadores, sistemas
tecnoldgicos y herramientas, teniendo
en cuenta la planificacién y el disefio previo para
construir, fabricar o simular soluciones tecnolégicas y
sostenibles que den respuesta a necesidades en
diferentes contextos.

(STEM2, STEM3, STEMS5, CD4, CD5, CPSAA1, CPSAA2,
CE1, CE3, CCEC3, CCEC4)

3.3: Manejar a un nivel avanzado simuladores de distintos
tipos de sistemas tecnoldgicos, creando soluciones e
interpretando los resultados obtenidos.

Aplica herramientas de simulacidn para desarrollar el sistema
de control con Arduino y el videojuego en Scratch, ajustando
los resultados obtenidos y realizando modificaciones para
mejorar la interaccidn entre software y hardware.

3.4: Fabricar digitalmente prototipos sencillos, obteniendo
modelos desde Internet y empleando el software y
hardware necesarios con autonomia y creatividad,

respetando las licencias de uso y los derechos de autoria.

Crea un prototipo funcional del sistema de control mediante
Arduino y Scratch, utilizando software de programacion como
S4A y Scratch de manera autonoma y respetando las licencias

de uso de los recursos digitales empleados.

Competencia Especifica 4: Describir, representar y
comunicar el proceso de creacién de un producto
desde su disefio hasta su difusion, elaborando
documentacion técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y
vocabulario técnico adecuados.

(CCL1, CCL5, STEM4, CD2, CD3, CC4, CCEC3, CCEC4)

4.1: Describir, representar y comunicar el proceso de
creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion,
elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y
vocabulario técnico adecuados.

Elabora un video en TikTok que documenta de manera
detallada el proceso de creacion del videojuego en Scratch y
la integracidn con Arduino, utilizando un lenguaje técnico
adecuado y herramientas digitales para representar el
proceso de creacion.

4.2: Representar graficamente planos, esquemas, circuitos,
y objetos, usando a un nivel avanzado aplicaciones CAD 2D y
3Dy software de modelado 2D y 3D.

Representa graficamente el circuito de Arduino utilizando el
software S4A, detallando las conexiones entre los
componentes del sistema de control (como joystick,
pulsadores, etc.).
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS y
DESCRIPTORES DE PERFIL DE SALIDA

CRITERIOS DE EVALUACION

INDICADORES DE LOGRO

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

( CCL2, CP2, STEM1, STEM3, CD1, CD2,
CD5, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3)

5.2: Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos
(ordenadores, dispositivos méviles y otros) empleando los elementos
de programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de

ediciéon y modulos de inteligencia artificial que anadan
funcionalidades.

Programa una aplicacion interactiva en Scratch para el
videojuego y utiliza Arduino para controlar los elementos fisicos,
aplicando médulos de programacién adecuados para integrar la

interaccion fisica con el software.

5.3: Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma,
anadiendo funcionalidades con conexion a Internet, mediante el
analisis, montaje, construccién, simulacién y programacioén de robots
y sistemas de control, implementando médulos de Internet de las
Cosas.

Automatiza el control del videojuego mediante la integracion de
dispositivos fisicos como el joystick y el pulsador con el sistema
de control basado en Arduino, programando de manera
auténoma la interaccidn entre ambos sistemas.

5.4: Integrar la reevaluacién y la depuracién de errores como
elemento del proceso de aprendizaje, aplicando la realimentacidn de
secuencias de programacién, fomentando con ello la autoconfianza 'y

la iniciativa.

Realiza pruebas y depuracion en el cédigo de Scratch y el circuito
de Arduino, ajustando el sistema segun los errores detectados y
mejorando el funcionamiento del videojuego y su integracion
con los controles fisicos.
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4. Sistema de evaluacion del proyecto

El sistema de evaluacion del proyecto tiene como objetivo principal medir el
impacto de las actividades realizadas en el aprendizaje, la concienciacion y el
desarrollo de competencias relacionadas con el uso responsable de las redes
sociales por parte del alumnado. No obstante, es importante destacar que esta
evaluacion es de alcance limitado y no pretende ofrecer conclusiones definitivas.
Para obtener resultados mas robustos, seria necesario realizar comparativas con
otros grupos de estudiantes que sigan metodologias tradicionales, asi como
considerar factores como el contexto educativo y el perfil del alumnado, que
podrian influir significativamente en los resultados. Este sistema combina
herramientas cualitativas, como encuestas de percepcién y reflexion, y
cuantitativas, mediante rubricas especificas disefiadas para cada actividad, con el
fin de obtener una visién integral del progreso de los estudiantes.

El sistema de evaluacidén del proyecto constara de tres partes diferenciadas:
1. Encuestas

Las encuestas se realizaran en dos momentos clave: alinicioy alfinal del curso. La
encuestainicial permitira conocer el nivel de partida de los estudiantes, evaluando
su conocimiento previo, actitudes y habitos de uso en relacién con las redes
sociales. Por su parte, la encuesta final estard orientada a medir los cambios
logrados tras la implementacion del proyecto, valorando la evolucién en su
concienciacién, habilidades adquiridas y comportamientos digitales.

Encuestainicial
Esta encuesta tiene como proposito evaluar el punto de partida del alumnado en
cuanto al uso de redes sociales. Algunos ejemplos de preguntas incluidas son:

— ¢Quéredessociales utilizas con mayor frecuenciay cuanto tiempo dedicas a ellas cada
dia?
— ¢Como defines un uso responsable de las redes sociales?

Encuesta final
La encuesta final permitira identificar los cambios logrados en las actitudes,
conocimientos y competencias adquiridas tras el proyecto. Algunos ejemplos de
preguntas incluidas son:

— ¢ Qué habilidades nuevas crees haber desarrollado sobre el uso responsable de redes
sociales gracias a este proyecto?

— ¢Qué actividad realizada consideras que ha tenido mayor impacto en tu aprendizaje
sobre redes sociales?

Ambas encuestas estaran detalladas en el Anexo 1, donde se mostraran los
formatosy el listado completo de preguntas planteadas.
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2. Observacion directa del docente durante y al finalizar cada actividad

El docente desempenara un papel activo en la evaluacion mediante la observacion
directa de los estudiantes, tanto durante el desarrollo de las actividades como al
finalizar cada una de ellas. Este anélisis cualitativo se basara en aspectos como:

— Grado de implicacion y motivacion: Evaluando la participacién activa de los
alumnos durante las actividades y su disposicion para colaborar en el trabajo
grupal.

— Calidad técnica y creativa: Analizando la originalidad, el enfoque y la
ejecucion de los trabajos realizados en cada actividad, como publicaciones en
redes sociales, infografias o videos.

— Colaboraciénytrabajo en equipo: Observando cémo los estudiantes trabajan
juntos, distribuyen tareas y resuelven conflictos durante el desarrollo de los
proyectos.

— Uso responsable de las plataformas: Valorando si los estudiantes aplican
buenas practicas de seguridad y respeto en su interaccién con las redes
sociales.

Esta observacién se registrara mediante notas cualitativas y reflexiones recogidas
a lo largo del curso, lo que permitira al docente realizar un seguimiento continuo
del progreso de cada grupo y ofrecer retroalimentacién adaptada.

3. Informe de resultados

Al término del curso, se elaborara un informe integral que combine los datos
obtenidos de las encuestas y las observaciones realizadas por el docente. Este
documento permitira visualizar de forma clara los avances del alumnado en
términos de competencias adquiridas, concienciacién sobre el uso responsable de
redes sociales y calidad de las actividades desarrolladas.

Elinforme incluira:

— Analisis comparativo de las encuestas iniciales y finales: Reflejando
cambios en el conocimiento, las actitudes y los habitos de los estudiantes.

— Resultados cualitativos de la observacion directa: Resumiendo los logros,
dificultades y dareas de mejora observadas durante el desarrollo del proyecto.

— Graficosytablas: Representando de manera visual la evolucion delalumnado,
porejemplo, en términos de habilidades digitales, creatividad o concienciaciéon
sobre riesgos digitales.

— Propuestas de mejora: Identificando posibles ajustes para futuras
implementaciones del proyecto, basados en los aprendizajes y resultados
obtenidos.

De este modo, el sistema de evaluacion no solo permitira medir el impacto del
proyecto en el aprendizaje del alumnado, sino también garantizar una experiencia
educativa transformadora, reflejando el potencial de las redes sociales como
herramientas pedagodgicas.
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5. Conclusionesy Lineas Futuras

Este trabajo presenta una propuesta educativa innovadora para integrar redes
sociales, como TikTok e Instagram, en la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion
de 3° de ESO. Su disefo tiene como objetivo conectar el aprendizaje con
herramientas digitales cotidianas para los estudiantes, fomentando la creatividad,
el aprendizaje activo y la reflexion sobre el uso responsable de las plataformas
digitales.

El proyecto se basa en un enfoque practico y motivador que utiliza las redes
sociales para abordar temas curriculares clave, como programacion,
ciberseguridad y trabajo colaborativo. Estas actividades estan disefadas para
estimular tanto el desarrollo de competencias técnicas como la capacidad de los
alumnos para trabajar en equipo y resolver problemas. Asimismo, se pretende
concienciar a los estudiantes sobre los riesgos asociados al uso de redes sociales,
promoviendo un comportamiento ético y seguro en el entorno digital.

El diseno del proyecto también resulta versatil y adaptable, lo que permitiria su
aplicacioén en otros niveles educativos, como Bachillerato o Formacién Profesional,
asi como en diferentes contextos académicos. Su flexibilidad facilita su conexion
con otras asignaturas, potenciando su interdisciplinariedad y enriqueciendo las
posibilidades de aprendizaje.

Aunque el marco completo del proyecto no ha sido implementado, una de sus
actividades, perteneciente altema de Sistemas de Representacion, fue aplicada en
el aula. Los resultados de esta experiencia preliminar demostraron la aplicabilidad
de las dinamicas propuestas, ofreciendo una base inicial para reflexionar sobre su
potencial en el aula.

En conclusion, este trabajo representa una propuesta alineada con los retos
educativos del siglo XXI, donde las tecnologias digitales se integran de manera
significativa en el aula. Al conectar la educaciéon formal con las herramientas
digitales del dia a dia de los estudiantes, se promueve un aprendizaje mas
relevante, dinamico y transformador, que no solo prepara a los alumnos para
enfrentar los desafios del entorno digital, sino que también les ensena a interactuar
con él de manera ética y responsable.
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Lineas futuras

El proyecto global planteado en este trabajo, centrado en el uso de redes sociales
como herramientas pedagodgicas, ofrece un gran potencial para ser adaptado,
mejorado y ampliado en futuras implementaciones. A continuacion, se presentan
algunas lineas futuras que podrian desarrollarse para optimizar el impacto y la
aplicabilidad del proyecto.

1. Posibles mejoras del proyecto actual

A pesarde los beneficios esperados deluso de redes sociales en el aula, es posible
que algunas actividades no funcionen como se espera debido a factores como la
falta de familiaridad de los alumnos con herramientas digitales, el tiempo limitado
para su ejecuciéon o la motivacién hacia ciertos temas. Por ejemplo, actividades
que requieran un nivel técnico mas avanzado, como la integracién de
programacion y redes sociales, podrian resultar complejas para algunos
estudiantes, lo que podria abordarse mediante una planificacién mas gradual o
ejercicios previos enfocados en reforzar habilidades.

Ademas, seria interesante ampliar el alcance del proyecto incorporando otras
plataformas que favorezcan la interaccidon y el aprendizaje. Discord podria
convertirse en un espacio colaborativo donde los alumnos compartan avances y
dudas en tiempo real, mientras que Twitch podria emplearse para presentaciones
envivo, debates o sesiones de preguntas y respuestas entre los gruposy el profesor
(Discord - Un chat de grupo lleno de juegos y diversion, 2015; Twitch, 2011). Estas
herramientas ofrecen formatos mas dinamicos e interactivos, alinedndose con las
tendencias digitales actuales y fomentando el aprendizaje en contextos mas
flexibles.

2. Posibilidad de adaptar el proyecto para otros cursos

El proyecto tiene un gran potencial para ser adaptado a niveles educativos
superiores, como Bachillerato o Formacién Profesional. En Bachillerato, se podria
centrar en el desarrollo de habilidades avanzadas, como la gestion profesional de
redes sociales, el disefio de campanas digitales educativas o el analisis de datos
generados por estas plataformas. Este enfoque prepararia a los estudiantes para
contextos laborales o universitarios en los que las competencias digitales son
esenciales.

En FP, el proyecto podria orientarse hacia aplicaciones mas especificas de cada
especialidad. Por ejemplo, en ciclos relacionados con marketing o informatica, las
redes sociales podrian utilizarse como herramientas para simular proyectos de
comunicacion digital o disefo de interfaces. En especialidades técnicas, como la
electrénica o la mecanica, los alumnos podrian documentar procesos técnicos y
difundirlos en redes sociales, integrando habilidades técnicas y comunicativas.

EnelcasodelaESO, ademas de laimplementacion en 3°, se podria consideraruna
ampliacién a 4°, enfocando las actividades en un aprendizaje mas auténomo y en

79



proyectos que impliquen mayor creatividad o interdisciplinariedad, como
colaboraciones con asignaturas de ciencias o artes plasticas.

3. Propuesta de estudio a largo plazo

Para evaluar el impacto a largo plazo del proyecto, seria interesante desarrollar un
estudio longitudinal que analice como las competencias digitales y la
concienciacioén sobre el uso responsable de las redes sociales evolucionan en los
estudiantes que participan en este tipo de proyectos. Este seguimiento podria
extenderse a lo largo de varios cursos, evaluando el impacto de estas
competencias en su desempefio académico y su preparacion para etapas
educativas superiores.

Ademas, se podria plantear un estudio comparativo entre grupos que hayan
participado en el proyectoy otros que sigan metodologias tradicionales, analizando
no solo los resultados académicos, sino también aspectos como la motivacién, la
creatividad y la colaboracion. Esto permitiria identificar de manera precisa las
fortalezas del enfoque basado enredes sociales y realizar ajustes estratégicos para
mejorar su eficacia.

4. Reflexion sobre la sostenibilidad del proyecto

Garantizar la sostenibilidad del proyecto a lo largo del tiempo es esencial para su
éxito continuado. Una de las claves seria invertir en la formacién continua del
profesorado, asegurando que los docentes estén actualizados en el uso de
herramientas digitales y en tendencias relacionadas con las redes sociales. Esto
no solo fortaleceria la implementacién del proyecto, sino que también promoveria
una cultura de innovacion pedagdgica en los centros educativos.

Otra estrategia seria disefiar materiales y recursos reutilizables que faciliten la
implementacion del proyecto en distintos contextos. Esto incluiria guias para
docentes, tutoriales sobre el uso de plataformas especificas y ejemplos de
actividades adaptables a diferentes niveles educativos. Asimismo, seria relevante
crear una red de colaboracién entre centros educativos que estén interesados en
aplicar proyectos similares, fomentando el intercambio de ideas y experiencias.

Por ultimo, seriaimportante mantener las actividades alineadas con las tendencias
tecnoldgicas y culturales para garantizar que sigan siendo atractivas y relevantes
para los estudiantes. Esto implica actualizar periédicamente las herramientas y
plataformas utilizadas, asi como introducir elementos innovadores, como la
gamificacion o el uso de tecnologias emergentes, para mantener el interés y la
motivacion de los alumnos.
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Anexo 1

A continuacidn, se mostrara la encuesta inicial y final para la evaluacién del proyecto:
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Encuesta Inicial

La encuesta inicial tiene como propdsito evaluar el nivel de partida del alumnado en relacién con su
conocimiento, actitudes y habitos hacia las redes sociales. Las respuestas permitiran identificar areas
clave a trabajar durante el desarrollo del proyecto.

1. ¢Qué redes sociales utilizas con mayor frecuencia?

a) TikTok b) Instagram

c) YouTube d) Otras (ESPECIfICAN) ciiuuueeriiiii ittt e eeveeee e eee e

2. ¢Cuantotiempo al dia dedicas al uso de redes sociales?

a) Menos de 1 hora b) Entre 1y 3 horas

c) Entre 3y 5 horas d) Mas de 5 horas

3. ¢Qué ventajas crees que tienen las redes sociales? (Respuesta abierta)

4. ;Qué desventajas o riesgos consideras que tienen las redes sociales? (Respuesta abierta)

5. ¢Hasrecibido formacion previa sobre ciberseguridad o uso responsable de las redes sociales?

a) Si b) No




Tecnologia y Digitalizacion 3° E.S.O.

6. ¢Sabes cémo proteger tu privacidad en las redes sociales? Explica brevemente.
7. ¢Qué significa para ti ser un usuario responsable en redes sociales? (Respuesta abierta)
8. ¢Alguna vez has sido testigo o victima de ciberacoso?
a) Si, lo he vivido personalmente b) Si, lo he visto en otros
c) No
9. ¢;Qué esperas aprender durante este curso relacionado con las redes sociales? (Respuesta abierta)
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Encuesta Final

La encuesta final tiene como objetivo medir la evolucidon del alumnado tras participar en el proyecto,
valorando el impacto de las actividades en su conocimiento, habilidades y concienciacion sobre el
uso responsable de redes sociales.

1. Después de este curso, ,coOmo ha cambiado tu percepcién sobre las redes sociales? (Respuesta
abierta)

2. ¢Qué redes sociales usas ahora con mas frecuencia en comparacion con elinicio del curso?
a) TikTok b) Instagram

c) YouTube d) Otras (especificar)

3. ¢Qué habilidades nuevas has desarrollado sobre el uso de redes sociales? (Respuesta abierta)

4. ;Te sientes mas preparado/a para gestionar tu privacidad y seguridad en redes sociales?

a) Si, mucho mas b) Algo mas

c) Igual que antes d) No
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5. ¢Qué actividad del proyecto te ha resultado mas util para tu aprendizaje? ¢ Por qué? (Respuesta
abierta)

6. ¢Consideras que ahora utilizas las redes sociales de forma mas responsable? Explica tu respuesta.

7. ¢Como calificarias tu experiencia general con este proyecto?

a) Muy positiva b) Positiva

c) Neutra d) Negativa

8. ¢Qué mejorarias del proyecto para futuras ediciones? (Respuesta abierta)

9. ¢Recomendarias esta metodologia para trabajar en otras asignaturas o cursos?

a) Si b) No

c) Depende (explica por qué)




Anexo 2

A continuacién, se mostrara el calendario de temporalizacion del curso 2024-25 para la comunidad auténoma
de Castillay Ledn:



Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
L M | X J \' S D L M | X J S D L M | X J ' S D L M | X J \ S D
26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31 30 | 1 3 4 5 6 31 | 1 2 3 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
2 3 4 5 6 7 8 - 8 10 | 11 | 12 | 13 7 8 9 | 10 3 5 6 7 8
9 | 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 14 | 15 | 16 | 17 10 12 | 13 | 14 | 15
17 19 | 20 | 21 | 22 21 | 22 H 24 | 25 | 26 | 27 21 | 22 | 23 | 24 17 19 | 20 | 21 | 22
24 26 | 27 | 28 | 29 28 | 29 31 | 1 2 3 28 | 29 | 30 | 1 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29
30 | 31 | 1 2 3 4 5
Enero Febrero Marzo Abril
L M | X J \% D L M | X J \' S D L M | X J \ S D L M | X J S D
30 | 31 3 4 27 | 28 | 29 | 30 | 31 | 1 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 1 2 31 | 1 3 4 5
6 7 9 |10 | 11 | 12 4 6 7 8 9 3 4 6 7 8 9 8 10 | 11 | 12 | 13
14 16 | 17 | 18 | 19 11 13 | 14 | 15 | 16 11 13 | 14 | 15 | 16 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 23 | 24 | 25 | 26 18 20 | 21 | 22 | 23 18 20 | 21 | 22 | 23 21 | 22 H 24 | 25 | 26 | 27
28 30 | 31 | 1 2 25 27 | 28 | 1 2 25 27 | 28 | 29 | 30 -l 29 1 2 3 4
1 2 3 4 5 6
Mayo Junio
Llmlx 1 lv]s Llml x s v s | p | NN [ Actividad1 | [ Actividads ] [ Actividad7 ]
28 | 29 | 30 3 26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31 | Festivo | [ Actividad2 | [ Actividads |
6 8 9 10 | 11 3 5 6 7
13 15 | 16 | 17 | 18 10 12 | 13 | 14 | 15 ELEREET I i
20 22 | 23 | 24 | 25 17 19 | 20 | 21 | 22
27 29 | 30 | 31 | 1 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29




