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1.Resumen

El presente Trabajo Fin de Master (TFM) se estructura en dos bloques diferenciados.
El primero, de mayor extension, desarrolla una propuesta de programacion didactica
anual para la asignatura de Tecnologia en 4.° curso de Educacién Secundaria Obligatoria,
adaptada a un centro educativo de Castillay Leén.

El segundo bloque presenta el disefio, la planificacion temporal, el seguimiento y la
evaluacion de dicha programacion, utilizando para ello una herramienta digital: un
Software de Gestion Académica (SGA) o Software de Evaluacion (SE).

Este trabajo tiene como finalidad principal demostrar el proceso de elaboracién de
una programacién anual, y su proceso de evaluacidn, conforme a las directrices
establecidas por la Junta de Castilla y Ledn y la legislacion vigente. Asimismo, se ha
intentado integrar gran parte de los conocimientos adquiridos a lo largo del presente
master, abarcando desde el anélisis curricular y los objetivos de etapa hasta la
concrecion a través de criterios de evaluacion, la temporalizaciéon de contenidos y la
secuenciacion de actividades. Todo ello sin descuidar los distintos enfoques
metodolégicos propuestos ni la importante relevancia de la gestion emocional en el
proceso educativo.

Por ultimo, se ha puesto especial énfasis en el diseno de situaciones de aprendizaje
qgue respondan a los principios metodoldgicos recogidos en la LOMLOE (2020),
procurando que resulten motivadoras, innovadoras, realistas y atractivas para el
alumnado. En total, se han creado once situaciones de aprendizaje que abarcan de forma
integral los criterios de evaluacion y contenidos propios de la asignatura

2.Abstract

This Master's Final Project (TFM) is organized into two distinct sections. The first and
more extensive part presents a proposal for a year-long didactic program for the subject
of Technology in the fourth year of Compulsory Secondary Education, adapted to a school
in Castillay Ledn. The second section outlines the design, temporal planning, monitoring,
and assessment of this educational program through the use of a digital tool: an Academic
Management Software (AMS) or Assessment Software (AS).

The work aims to illustrate the process of developing an annual educational program
in accordance with the guidelines established by the regional education authority of
Castilla y Ledn and the current legal framework. It also seeks to integrate the knowledge
acquired throughout the master’s program, ranging from curriculum analysis and stage
objectives to the implementation of evaluation criteria, content scheduling, and activity
sequencing. All of this is addressed without overlooking the methodological approaches
promoted during the training or the crucial role of emotional management in the
educational process.

Finally, special emphasis has been placed on the creation of learning situations that
adhere to the methodological principles established in the LOMLOE (2020), with the aim

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra 7
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of offering motivating, innovative, realistic, and engaging experiences for students. A total
of eleven learning situations has been designed, comprehensively covering the subject's
evaluation criteria and content blocks.

3. Introduccion

Motivar al alumnado en la materia de Tecnologia continda siendo uno de los grandes
desafios de la etapa de Educacion Secundaria (Pérez, 2023). El choque entre los
contenidos del curriculo oficial y los intereses reales de los estudiantes puede generar
una desconexion que dificulta el aprendizaje significativo. La necesidad de disefar una
programacion didactica anual que sea, al mismo tiempo, rigurosa, actualizada y
emocionalmente relevante requiere una mirada pedagdgica capaz de vincular lo
académico con lo cotidiano, lo normativo con lo motivador (Bisquerra Alzina, 2012)

Este Trabajo Fin de Master propone una programacion anual para 4.° de ESO en la
asignatura de Tecnologia, adaptada a un centro educativo de Castillay Ledn, y disefiada
conforme a la legislacion vigente LOMLOE (2020) y directrices autondmicas. La
propuesta incorpora situaciones de aprendizaje basadas en tematicas cercanas al
alumnado como la arquitectura bioclimatica, los proyectos verdes, la domética o la
impresién 3D, fomentando el desarrollo de competencias a través de retos creativos,
colaborativos y contextualizados.

A lo largo del curso, el alumnado participard en una secuencia progresiva de
actividades que comienza con la gestidn de proyectos y el disefio por bocetado, seguida
de la exploraciéon de sistemas mecanicos, electricidad y electrénica. Posteriormente,
desarrollaran un proyecto anual integrador donde aplican todos estos conocimientos en
la simulacion y domotizacion de una vivienda. Finalmente, como cierre del proceso, se
propone la creacidén de un videojuego en Scratch basado en el universo narrativo de
"Among Us", donde los estudiantes pondran en practica la logica computacional y la
programacion visual de forma creativa y accesible.

En esta linea, se propone, ademas, una actividad colaborativa de caracter innovador,
con la posibilidad de implicar a varios cursos o grupos de forma simultanea. Estainiciativa
promueve la conexion transversal entre las materias de “Geografia e Historia” y
“Tecnologia” mediante la creacion conjunta de una linea del tiempo digital o “TimeLine”
(Knight_Lab, 2025). En ella se integraran los principales hitos tecnoldgicos junto con los
acontecimientos histéricos que les sirven de contexto, lo que favorece una comprension
mas global de los procesos de cambio y desarrollo. Con esta propuesta se potencia la
construccién significativa del conocimiento, el aprendizaje competencial y el
pensamiento critico del alumnado.

Todo el trabajo se acompafia de una estructura de seguimiento y evaluacion
respaldada por el uso de Additio, una herramienta digital que permite integrar el proceso
evaluativo desde una perspectiva formativa, personalizada y en base a los criterios de
evaluacién segun se establece en la normativa vigente.

En definitiva, esta programacion ofrece una propuesta viable, actual y estimulante
gue pone al alumnado en el centro del proceso y les invita a descubrir la tecnologia como
una aliada para comprender el mundo y transformarlo.
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5. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es evidenciar el proceso de elaboracion de
una programacion anual conforme a las directrices de la Junta de Castillay Ledny
la normativa educativa vigente. Asimismo, se pretende integrar de forma coherente
los conocimientos adquiridos a lo largo del Master, desde el analisis curriculary los
objetivos de etapa hasta la concrecion mediante criterios de evaluacién, la
temporalizacion de contenidos y la secuenciacion de actividades. Todo ello se ha
desarrollado sin perder de vista los distintos enfoques metodoldgicos propuestos,
asi como la importancia de la gestion emocional en el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

Objetivos generales

Disenar una programacién didactica anual para la asignatura de
Tecnologia en 4.° de Educacién Secundaria Obligatoria que combine el
cumplimiento normativo con la motivacién e implicacion del alumnado.
Integrar herramientas digitales (como Additio y Scratch) que permitan
realizar una planificacion, seguimiento y evaluacion eficiente, formativa
y personalizada.

Vincular los contenidos curriculares oficiales con los intereses actuales
del alumnado mediante situaciones de aprendizaje contextualizadas y
emocionalmente significativas.

Objetivos especificos

Elaborar una programacion ajustada a los criterios de la LOMLOE (2020)
y a las directrices de la Junta de Castillay Leon.

Disefiar once situaciones de aprendizaje que abarquen todos los
criterios de evaluacion y bloques de contenido de la materia de
Tecnologia.

Secuenciar progresivamente los contenidos en funcién del desarrollo
competencial: desde la gestion de proyectos y el disefio técnico, hasta
la electricidad, la electrénica y los sistemas automatizados.

Fomentar el trabajo cooperativo, la creatividad y el pensamiento critico
mediante proyectos como la domotizacion de una vivienda y la creacion
de unvideojuego educativo en Scratch.

Desarrollar una actividad colaborativa inter-cursos para generar una
linea de tiempo digital que conecte historia y tecnologia, promoviendo
una visién transversal del conocimiento.

Aplicar métodos de evaluacion apoyados en herramientas digitales para
facilitar la recogida de evidencias, el andlisis de datos y la
retroalimentacién formativa.

Promover un entorno de aprendizaje emocionalmente seguro, inclusivo
y conectado con la realidad socio-tecnoldégica del alumnado.
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6. Justificacion de la Programacion Didactica

El presente documento se ha desarrollado de acuerdo y para su uso especifico
en la en el presente Trabajo Fin de Master (TFM) enmarcado dentro del Master de
Profesorado para Secundaria, Formacidon Profesional y ensefanza de Idiomas para
su entrega en Julio de 2025. Se ha elegido la asignatura de Tecnologia en el cuarto
curso de educacién secundaria y se le ha puesto el titulo de “Creador@s del
manhana: Tecnologia con propdsito” por el contenido fundamentalmente practico
que se ha querido proporcionar a esta programacion didactica
(Junta_Castilla_y_Ledn, Guia para elaboracién de la programacién didactica segun
LOMLOE, 2023).

Si se atiende a lo indicado por la Real Academia de la Lengua Espanola,
programar significa “idear y ordenar las acciones necesarias para realizar un
proyecto”, mientras que entiende didactica como el “arte de ensefiar”, por lo que
se puede deducir que la programacién didactica seria el documento donde se
plasma: qué se va a ensefar, qué metodologia se va a seguir para ensefnarlo, cuales
van a ser los referentes para la evaluacién del proceso de ensefianza aprendizaje,
cuando sevan atratar cada uno de los elementos del curriculo, coémo se relacionan
estos aspectos con otras materias, qué actividades se van a desarrollar para
alcanzar los objetivos y las competencias, cémo es el alumnado, qué acciones se
van a desarrollar para atender a los diferentes ritmos y formas de aprendizaje, etc.
Todo esto queda sintetizado en la definicién dada por Angel Ignacio Pérez Gémez:
“programar es un proceso reflexivo, planificado y prospectivo que sirve para
estructurar las situaciones de ensefanza-aprendizaje y establecer las pautas de
evaluacion para comprobar silos objetivos planteados son alcanzados”.

Todo esto esta alineado con la definicién del concepto de programacion
didactica que podemos encontrar en las guias para la elaboracidon de
programaciones de la comunidad de Castillay Ledn, donde se define a estas como
“elinstrumento especifico de planificacién, desarrolloy evaluacién de cadaunade
las materias y en ella se concretaran los distintos elementos del curriculo para el
desarrollo de la actividad docente en cada curso.” Y “la programacion didactica
supone la adecuacién de la respuesta educativa, derivada de las directrices
establecida en la normativa correspondiente, a la realidad concreta del aula.”

Dicha programacién ha de ser un documento vivo susceptible a cambios
debidos a los condicionantes del aula, a situaciones del entorno o a causas
excepcionales que puedan ocurrir a lo largo del curso.

Por otro lado, la programacion, como se vera mas adelante, ha de incluir un

espacio de reflexiéon y analisis sobre el su cumplimiento, que fomente la mejora
continua de la misma a lo largo del curso, como al finalizar. De tal forma que se
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consigan una herramienta que permita alcanzar alalumnado los objetivos de etapa
y el desarrollo de las competencias clave.

La programacion didactica se engloba dentro del conjunto de documentos que
se desarrollan dentro del centro y que sirven para definir el contexto global en el
que se ve imbuidos el alumnado.

En primer lugar, esta el Proyecto Educativo del Centro (PE), fijado en el articulo
121 de la Ley Organica 2/2002 y la Ley Organica 3/2020. En este documento se
marcan los valores del centro, los fines de la accién educativa y define las sefias de
identidad de este. Se incluye en él las caracteristicas del entornoy las necesidades
educativas derivadas de dicho entorno. También recoge la propuesta curricular, la
organizacién, el régimen interno, el proyecto bilinglie, el plan de atencién a la
diversidad, el plan de lectura y las medidas de coordinacion con las familias y con
los servicios de la comunidad entre otros aspectos.

A continuacidn, se tiene el Proyecto Curricular del Centro en el que se recogen
principalmente las propuestas pedagodgicas de los diferentes departamentos. Este
es el primer nivel de concrecién curricular. En él se ha de incluir al menos: la
adecuacién y concrecién de los objetivos, la concreciéon de los elementos del
curriculo, las decisiones generales sobre métodos pedagodgicos y didacticos, las
decisiones metodolégicas (agrupamientos, organizacién, horarios, espacios,
materiales), los criterios generales de evaluacién de los aprendizajes del
alumnado, teniendo en cuenta las adaptaciones para el alumnado con
necesidades educativas especiales, los criterios de atencidon y recuperacion de los
alumnos con asignaturas pendientes, las orientaciones para la incorporacion de
los elementos transversales, las programaciones didacticas de todas las materias
y cursos, y los procedimientos para la evaluacion anual de la propuesta curricular.

En el siguiente escalafdén se tiene la Programacion General Anual (PGA). Este
documento esta definido en el articulo 125 de la Ley Organica 2/2006 y en la Ley
Organica 3/2020. Se ha de realizar anualmente por el centro y es la concrecion
anual del proyecto curricular. En él se recogen aspectos relativos a la organizacion
y funcionamiento del centro, esta incluido el proyecto educativo, las
programaciones didacticas y el programa anual de actividades complementariasy
extraescolares, ademas de la estadistica de principio de curso.

El segundo nivel de concrecion curricular es la Programacion Didactica. Esta
es realizada por el departamento y engloba todas las asignaturas que imparte el
mismo. Este documento ya esta limitado a cursos concretos y a asignaturas
especificas y es la plasmacion del curriculo a ellas. Por eso, hemos de destacar
que lo que las érdenes de oposicion suelen requerir para este tipo de documento
lo que se conoce como “Programacion de Aula”
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Posteriormente esta la plasmacién del segundo nivel de concrecién curricular
a la realidad especifica de cada grupo de clase, denominado Programacion de
Aula. Este documento conforma el tercer nivel curricular junto con las
adaptaciones didacticas significativas.

En la parte final estdan las Unidades Temporales de Programacion,
anteriormente denominadas Unidades Didacticas (y como se las sigue
denominando en la orden de oposicién) que permiten al docente ajustar la
programacion didactica al calendario escolar concreto de cada afio consiguiendo
una planificacién educativa mas adecuada. En la programacién didactica se han
de incluir el niumero de estas unidades temporales de programacion, su orden de
desarrollo (secuenciacion), asi como el numero de sesiones que ocupara cada una
de ellas y su distribucion en el tiempo (temporalizacién). Para ello, se puede hacer
referencia a unidades didacticas, unidades tematicas, a proyectos, ©
sencillamente situaciones de aprendizaje. En estas unidades temporales también
se reflejan los recursos que se van a utilizar, dénde se van a desarrollar las sesiones
(aula de referencia, laboratorio, exterior, ...) asi como el tipo de agrupamiento de
los alumnos, etc.

La eleccidn de este curso para el desarrollo de la programacién didactica se
debe a que el alumnado se enfrenta por primera vez a esta asighatura y que esta es
altamente conceptual. Estos dos hechos van a permitir mostrar el enfoque
didactico que se pretende desarrollar basado en la utilizacion de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC), el autoaprendizaje de los alumnos y la
realizacion practica de experiencias reales en el laboratorio. Este enfoque esta en
consonancia con el Disefno Universal para el Aprendizaje (DUA), en su version
3.0, y el aprendizaje por competencias.

4.Referencia Legislativa

En el presente apartado se realizara un repaso a la legislacién vigente tanto en
el ambito de la comunidad auténoma de Castillay Ledn como en el estatal.

4.1 Normativa de ambito estatal

e Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE).

o Real Decreto 217/2022 de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién
y las ensefanzas minimas de la Educaciéon Secundaria Obligatoria.
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4.2 Normativa en el ambito de Castillay Ledn

o Decreto 39/2022 del 30 de septiembre de 2022 por el que se establece la
ordenacidny el curriculo de la educacién secundaria obligatoria (E.S.0.) en la
Comunidad de Castillay Ledn. (Educacion, EducaCyl, 2022)

e Instruccion de 29 de junio de 2023 de la secretaria general de la consejeria de
educacion, por la que se unifican las actuaciones de los centros docentes que
imparten ensefanzas no universitarias en castilla y ledn correspondientes al
inicio del curso escolar 2023/2024.

e Orden EDU/527/2025, de 16 de mayo, por la que se aprueba el calendario
escolar para el curso académico 2025-2026 en los centros docentes, que
impartan ensefanzas no universitarias en la Comunidad de Castillay Leén, y se
delega en las direcciones provinciales de educacién la competencia para la
resolucion de las solicitudes de su modificacion. (Educacién, Educacyl, 2025)

5. Contextualizacion

5.1 Contexto extraescolar

La programacion didactica ha sido disefiada para serimplementada en un grupo
de cuarto de la Educacién Secundaria Obligatoria en el centro IES Ramon y Cajal,
con codigo de centro: 47005841 y ubicado en el barrio de Delicias, Valladolid.

La ciudad de Valladolid, situada en el centro geografico de la Comunidad
Autonoma de Castilla y Ledn, se caracteriza por sus monumentos religiosos
medievales, por ejemplo, la iglesia gética de San Pablo y el Museo Nacional de
Escultura. Antigua capital del Reino de Espafiay lugar de nacimiento del Rey Felipe
I, sufrio el traslado de la corte a la villa de Madrid.

Hay un hecho cientifico-técnico anecdético del periodo en que la corte
espanola estuvo radicada en la ciudad de Valladolid y que demuestra la capacidad
cientifica puntera de la nacién en aquella época. EL 2 de agosto de 1602 se produjo
el hecho extraordinario donde D. Jerénimo de Ayanz permanecié sumergido con su
traje de buceo durante més de una hora en las aguas del rio Pisuerga, dando inicio
al buceo moderno.

En la actualidad Valladolid cuenta con una poblacién aproximada de 298.000
habitantes. La ciudad, como toda la provinciay la comunidad auténoma de Castilla
de Ledn, sufre una sangria de habitantes, que se trasladan principalmente hacia
Madrid, donde se radican las principales compahias, y el litoral espanol, debido a
la falta de industrias y centros de investigacion que ofrezca opciones laborables de
futuro a los jovenes de la comunidad auténoma. No obstante, a pesar de este
hecho, las tasas de paro en la comunidad permanecen de las mas bajas de Espana,
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solo por detras de Pais Vasco y Navarra.

En la ciudad de Valladolid estd ubicada la Universidad de Valladolid, una de las
tres mas antiguas de Espana y de las mas antiguas de Europa, que ofrece a los
estudiantes una amplia gama de grados una vez que acaben sus estudios de
bachillerato. También existe la opcidon de continuar dentro de la ciudad a la
formacion accediendo a la Universidad Europea Miguel de Cervantes de ambito
privado.

5.2 El centro educativo

Elbarrio tiene una alta tasa de poblacién en edad escolar que se distribuye entre
los cuatro institutos de este y obliga a tener, en el caso de nuestro centro 4 lineas
en el cuarto de secundaria como se ve en la Tabla 1.

Curso Linea

1° Secundaria 4 lineas

2° Secundaria 4 lineas

3°® Secundaria 4 lineas,

4° Secundaria 4 lineas,

1° Bachillerato Ciencia yTecnoIogia y Humanidades y Ciencias Sociales
2° Bachillerato Ciencia y Tecnologia y Humanidades y Ciencias Sociales|

llustracion 1:Listado de cursos y lineas en el curso 2024/2025 en el instituto IES Ramdn
y Cajal, segun Proyecto Educativo del Centro (PEC)

El centro educativo I.E.S Ramén y Cajal se ha convertido en uno de los centros con
mayor cantidad de alumnos matriculados de Valladolid, superando ligeramente los
1400 alumnos y alumnas y los 140 docentes. (I.E.S_Ramoén_y_Cajal, 2023)

llustracion 2:Imagen de la fachada del centro I.LE.S Raméh y Cajal, fuente: Web Centro

Al mismo tiempo oferta una amplia variedad de estudios, desde E.S.O., pasando
por distintas modalidades de Bachilleratos, asi como diferentes ciclos de Formacién
Profesional (FP) relacionados con peluqueria-estética, caracterizacion, auxiliar
sanitario, y auxiliar de laboratorio.
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El instituto IES Ramon y Cajal, es un centro que se ha reinventado a si mismo.
Teniendo un numero reducido de estudiantes hace 15 afnos, ahora mismo se sitla
como uno de los centros con mayor cantidad de estudiantes adscritos. Asimismo
ha recibido varios premios recientes como “Reconocimiento como Centro de
Excelencia de FP de Castilla y Ledn”, “Centro Reconocido con el Sello Ambiental”
0 “Reconocimiento como Centro CODICE TIC 5 Excelente” y en relacion a la
asignatura a la que esta tarea final hace referencia, este centro recibio
recientemente el “Premio de la Il edicion awards FP Steam en la modalidad -Mejor
Centro Educativo” y también “Primery Segundo Premio de Olimpiada de Ingenieria
organizada por la UVA”, asi como el primer puesto en los “Premios alianza STEAM
por el talento femenino convocados por el ministerio de Educacion y Formacion
Profesional”.

Este centro educativo a nivel dotacional cumple con lo marcado en el Real Decreto

132/2010, de 12 de febrero, por el que se establecen los requisitos minimos de los
centros que imparten ensefianzas del segundo grado de educacién infantil, la
educacion primaria y la educacion secundaria. Cabe destacar que todas las aulas
disponen de pizarra digital de tal manera que se puedan utilizar diferentes recursos
online para enriquecer el desarrollo de las sesiones ademas de pizarra tradicional que
nos permite combinar diferentes estrategias de formacion.
También, el centro cuenta con varias aulas con ordenadores y un conjunto de
ordenadores portatiles que se pueden llevar al aula y en las cuales se tienen ya
instalados todo los programas necesarios y requeridos para llevar a cabo las
situaciones de aprendizaje programadas. Al igual que todos los alumnos de Castilla y
Ledn, los estudiantes de nuestro curso disponen acceso al paquete ofimatico OFFICE
365 de Microsoft para poder realizar diferentes actividades ademas de Microsoft
Teams que se utilizara para distribuir material adicional del curso, y Moodle Web para
la gestidn de actividades, entregas de trabajos, y publicacién de notas.

También se dispone de un Taller de Tecnologia correctamente dotado que
permitira realizar con los alumnos diferentes actividades experimentales dentro del
enfoque que se le va a dar al curso y la realizacion por parte del profesor y de los
alumnos de diferentes actividades de catedra dependiendo de la dificultad, riesgo y
dotacion del laboratorio.

Elaula dereferencia de nuestro grupo dispone de mesasindependientes y movibles
gue facilita la realizacién de diferentes tipos de agrupaciones y configuraciones del
aula para desarrollar actividades grupales, debates, etc. cémo se verd a lo largo de las
actividades programas.

Por ultimo, el grupo del profesorado para el conjunto de asignaturas de Tecnologia
esta formado por 4 personas y disponen de un departamento donde poder realizar las
diferentes tareas, reuniones, etc. relativos a la docencia. Por otro lado, en el
departamento hay recursos bibliograficos que permiten complementar la actividad
docente.
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5.3Normativa del centro

En la “Normativa de Organizaciéon y Convivencia del centro”, se detallan los
siguientes derechos y deberes del alumnado:

Entre los derechos del alumnado, destacan el derecho a una formacién
integral, a ser respetado y evaluado objetivamente, y el derecho a la
proteccion social.

Entre sus deberes, destacan el deber de estudiar, de respetar a los demas,
de participar en las actividades del centro, y de contribuir a mejorar la
convivencia en el centro.

En la misma normativa, destacan los siguientes aspectos en cuanto a las
restricciones del centro (I.E.S_Ramdn_y_Cajal_PE, 2025):

Se prohibe la utilizacién de teléfonos méviles salvo en casos excepcionales
y con autorizacion expresa del profesorado cuando se vayan a utilizar con
fines didacticos.

En caso de examenes o pruebas de evaluacién, el profesorado podra
requerir al alumnado que depositen sus dispositivos méviles en un lugar
determinado.

No se permite la entrada al centro con patinetes eléctricos o similares, que
deben quedar estacionados en el aparcamiento de bicicletas.

No se permite fumar en el centro ni en sus areas circundantes.

No se permite el consumo de bebidas energéticas a menores de edad. Se
les retiraran y no les seran devueltas.

El consumo de alcohol o sustancias estupefacientes o la asistencia al
centro bajo sus efectos se considera una falta gravemente perjudicial. Se
trasladaran los incidentes relacionados con este tema a las autoridades
competentes.

Se permite el derecho a huelga a todos los alumnos a partir de 3° de la
E.S.O.,ydeben comunicar por escrito su decision de participacion al menos
24 horas antes, con la autorizacion de sus tutores legales.

En caso de una suspension del derecho de asistencia a las clases a un
alumno (maximo de 5 dias), este debe asistir al centro, donde se le
proporcionaran actividades a realizar.
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5.4 Organizacion y 6rganos de gestion del centro
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llustracién 3: Organos de Gobierno I.E.S Ramén y Cajal, fuente: Web Centro

El tamano del centro condiciona los drganos de gobierno de este, al ser necesaria
la coordinacidon de una gran cantidad de personal docente, servicios y alumnos.
Actualmente el centro estd compuesto por los siguientes drganos de gobierno:

Equipo Directivo

Director

Antonio Lépez Cruzado
=

Jefes de Estudios

Andrés Sanz Torres M.Paz Rodriguez Medina
= =

Jefes de Estudios Adjuntos

Asuncién Bernardi Yuste Esther del Canto Jafiez Elena Rodriguez Lora
] = =

Secretario

llustracion 4:Equipo directivo I.E.S Ramdn y Cajal para el curso 2024-2025, fuente: Web
Centro
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Jefes de Departamento

llustracion 5:jefes de departamento Curso 2024-2025 en I.E.S Ramdn y Cajal, fuente:
Web Centro

5.5Programas y actividades culturales

8 de marzo: Dia Internacional de la Mujer:

e Serealizaron multiples exposiciones en los pasillos del centro en los que se
presentaron algunas contribuciones de las mujeres a la sociedad, mediante
carteles en los que se exponia el nombre de la mujer, asi como una pequefa
biografia de la autoray sus aportaciones realizadas. Semejante aproximacioén se ha
tomado también en la escuela de Ingenieros Industriales de Valladolid, con una
exposicion en el Hall de entrada.

12 de marzo: Jornada de puertas abiertas:

Se recibe a una gran cantidad de familias de posibles futuros alumnos. Se les
realiza una visita guiada por el centro, asi como una presentacién de la oferta
educativa del centro.

Finalmente, se les proporcionan articulos de regalo con el logotipo del centro
(boligrafos, bolsas, etc.).

Esta sesion suele extenderse durante 2-3 horas, pero en mi caso se fue a algo mas
de 5.

5.6 Contexto del profesorado

Gran parte del profesorado presente en el centro dispone de plaza fija en el mismo,
aunque existe también, un numero destacado de profesores en regimenes de interinidad.
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La media de edad es relativamente baja para un centro de estas dimensiones, situandose
en 44 afios.

La distribucion por sexo varia en el contexto de Educaciéon Secundaria y Formacion
Profesional, pero la media se sitlia en un porcentaje de 60% mujeres y 40% hombres.

La participacion de los docentes en distintas actividades se considera satisfactoria, y
es especialmente destacable en actividades innovadoras tanto a nivel “horizontal”
(mismo departamento) como a nivel “vertical” (Inter departamentos). Hecho que
aprovecharemos en nuestra Situacion de Aprendizaje N°08.

5.7 Jornadas Semanales

El curso 2025-2026 esta estructurado en 35 semanas de trabajo. La asignatura
optativa de Tecnologia consta de 2 horas a la semana, lo que nos proporciona un total de
70 sesiones.

Las sesiones seran de 50°, con 5’ adicionales de descanso para facilitar los cambios
de clase. Las sesiones semanales estan fijadas el martes justo después del recreo, y los
jueves a pendultima hora. La imagen a continuacion muestra el detalle semanal. El que la
asignatura se imparta antes y después del recreo facilita, en caso de ser necesario, poder
ampliar la sesion tomando parte del tiempo del recreo para realizar alguna prueba escrita
o actividad mas larga.

Horario Lunes Martes Miércoles |[Jueves Viernes
8:15-9:05

9:10-10:00

10:05-10:55

10:55-11:20 (Recreo)

11:20-12:10 TECNOLOGIA

12:15-13:05 TECNOLOGIA

13:10-14:00

llustracion 6: horarios asignatura Tecnologia (Fuente: Autor)

Es remarcable la excepcional relacidon de los miembros del departamento con el
departamento de Matematicas en primer lugar, y con el Departamento de Historia, con el
gue trataremos este ano, por primera vez de realizar una situacion de aprendizaje comun,
Situacion N°8 — “When History and Technology Collide: Discovering Connections”.
Para facilitar tal hecho, y conocido que la asignatura de Historia es de caracter troncal, el
claustro de profesores, dirigidos por el jefe de Estudios, ha posicionado estas dos
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asignaturas de forma préxima en los horarios, de tal manera que los profesores pueden
ayudarse si requieren tiempo adicional (exdmenes) o quieren colaborar en alguna
situacién de aprendizaje.

Haorario Lunes Martes Miércoles [Jueves Viernes
8:15-9:05
9:10-10:00

10:05-10:55 HISTORIA

10:55-11:20 (Recreo)

11:20-12:10 TECNOLOGIA TUTORIA

12:15-13:.05 HISTORIA TECNOLOGIA

13:10-14:00 MATEMATICAS

llustracion 7: llustracion 6: horarios asignatura Tecnologia y otras asignaturas (Fuente:
Autor)

Al mismo tiempo, si se necesita el Aula TIC en horario de martes, se puede coordinar,
con la suficiente antelacion, con el Departamento de Musica para reservar esa aula, pues
este Departamento ha reportado flexibilidad en el uso de esta.

5.8 Las aulas de trabajo

Centraremos esta actividad en el aula de 4°A, la cual consta de 22 alumnos. Los
alumnos estaran en clase agrupados en parejas, mientras que en el aula de informatica
podran colaborar con pequefos cambios de disposicion, en grupos de hasta 4-5
personas. En el taller podran trabajar facilmente en grupos de 4, maximo 5 alumnos
debido a la configuracién de las mesas de trabajo, y la estructura en U del aula y la
distribucion en células de maquina-herramienta.

5.9Medios TIC

e Todas las aulas constan de proyectores HDMI, conexion Ethernet-LAN y Pizarras
Digitales.

e El aula TIC consta con ordenadores de sobremesa o portatiles suficientes para que
cada alumno tenga el suyo sin necesidad de compartirlo.

e Elcentro cuenta con 4 impresoras 3D Elegoo SATURN 4 Ultra 3D adquiridas en 2024
y distintos materiales como el PLA, Nylon y ABS. (Elegoo, 2024)

e Software de licencia abierta, como Tinkercad (TinkerCad, 2025), Scratch (Scratch,
s.f.) o FreeCad (FreeCad, 2025)y Arduino IDE (Arduino_IDE, 2025)

o Eltaller de tecnologia cuenta con un pequeno almacén de material variado, donde se

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra 21



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

almacena distinto material como aglomerados, contrachapados, varillas roscadas,
etc.

o Eltaller de tecnologia también dispone de otro pequeno almacén donde se almacena
el material eléctrico (motores, resistencias, diodos, etc.) y el material electrénico
(placas Elegoo Uno, Raspberry Pi, sensores por ultrasonidos, etc.).

\
&
\
\

llustracion 8:Impresora 3D Elegoo Saturn 4 Ultra 3D, fuente: Web Elegoo Electronics

5.10 Libros de Textos y medios impresos

Se empleara como libro de referencia el libro de Editorial Donostiarra, “Tecnologia
para 4° E.S.0.”, Primera Edicién 2022, Proyecto Star, ISBN: 978-84-7063-681-3 de los
autores Arturo Gémez, Eva Parramén y Carmen Sanchez-Seco. (Editorial_Donostiarra,
2024).

f}- Proyecto
[ / STAR

Arturo Gémez Gilaberte
Eva Parramén Ponz
Carmen Sanchez-Seco Pefia

EDITORIAL
DONOSTIARRA

llustracion 9: Libro de Texto 4°ESQO Tecnologia, fuente: Web Editorial Donostiarra

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra 22



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

5.11 Caracteristicas fundamentales del alumnado

La radiografia del alumnado nos muestra que provienen de familias donde los
progenitores tienen, en la mayoria de los casos, estudios medios y un poder adquisitivo
bajo. Es una comunidad educativa poco implicada en las actividades del centro, como lo
demuestra la baja afluencia que hay a las actividades organizadas en el centro tanto por
los docentes como por el AMPA para los alumnos y padres.

Se ha de considerar que el alumnado del cuarto curso de la E.S.O. tiene edades entre
los 15y 18 afios, es decir, en las fases medias-finales de la pubertad. Esto, como es bien
sabido, implica ciertos cambios de personalidad en los alumnos relativos al proceso de
maduracion del caracter ademas de aspectos ligados a la aceptacion del grupo,
definicién de la personalidad, clarificacién en los gustos y aficiones, etc. que pueden
generar algunas situaciones incomodas a lo largo del curso. Por otro lado, la asignatura
de Tecnologia en el curso de 4° de la E.S.O. es optativa para los alumnos que deseen
cursarla. Tradicionalmente ha sido una asignatura con muy buena aceptacion y altos
ratios de asistencia por su tradicional caracter tedrico-practico de la asignatura. A pesar
de ser una asignatura atractiva los alumnos presentan, de forma general, un diferente
grado de motivacion frente a la asignatura.

Muchos de los alumnos de esta edad no tienen bien adquiridos unos habitos de
trabajo adecuados ni desarrolladas, como es logico, las competencias. En estos dos
aspectos, al igual que en el de la motivacion, nos encontraremos gran disparidad entre el
alumnado.

La inmensa mayoria de los estudiantes del centro provienen de los colegios de
educacion primaria del barrio lo cual implica que se conocen desde hace bastantes
cursos. Por otro lado, el centro ha decidido mantener unas agrupaciones de alumnado
similares al primer curso de secundaria, esto significa que todo el alumnado del grupo ya
se conoce, por lo menos, del curso anterior ya que no ha habido incorporaciones.

Dentro de los veintidds alumnos que conforman el grupo de 4°A hay una alumna,
Chloe, diagnosticada de Altas capacidades y hay otro, Carlos, con problemas auditivos
segun esta especificado en la instruccion del 24 de agosto de 2017 de la Direccion
General de Innovacidn y Equidad Educativa. Un tercer y cuarto alumno respectivamente,
Roa y Ramsés, que son ambos extranjeros residentes en Espana desde hace mas de 2
anos con un dominio correcto del lenguaje castellano comun, pero tiene dificultades para
entender conceptos cientificos o técnicos concretos por lo que esta considerado como
ANCE (Alumnado con Necesidades de Compensacion).

En general el alumnado se encuentra desmotivado y poco participativo en el aula.
Cuando se les pregunta por las causas aluden a una desconexion entre lo que aprenden
y una posible salida profesional. Comparan continuamente el grado de esfuerzo para
superar el bachillerato con el eventual esfuerzo para obtener una FP de Grado Medio y
como ya con ella podrian obtener dinero, o como ven muy lejos el mercado laboral yendo
por la actual via, puesto que, sobre los 2 afios de bachillerato, les restan otros 4-6 afios
de estudios universitarios, observando una simplicidad en la FP donde se podria obtener
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una formacioén e incluso unas mejores salidas laborales, en menor tiempo.

Los profesores se quejan de que en este grupo menor de un 30% del alumnado realiza
las tareas que se mandan para casa, hecho que se refleja en las calificaciones de los
alumnos, sobre todo en asignaturas de caracter practico como matematicas o fisica y
guimica. Los alumnos son conscientes de esta situacion, pero no parecen tomar medidas
para corregir esta actitud, ademas los profesores facilitan mucho la recuperacion o
entrega con retraso de las practicas/ejercicios, o flexibilizan las recuperaciones de la
asignatura de una forma que se podria considerar como “fere ad arbitrium” o casi a la
conveniencia del alumno, en lugar de priorizar el planning del curso y las fechas oficiales.

Los alumnos se conforman con el aprobado, realizando las actividades minimas para
no suspender la asignatura. Se cree que esto puede estar relacionado con el hecho de
gue en general ningun alumno haya decidido la trayectoria educativa que desea seguir en
los préximos anos, ya que, aunque varios alumnos manifiestan haber decidido qué van a
estudiar, en la mayoria de los casos la motivacion por la que quieren escoger dichos
estudios es cuanto menos endeble.

La relacién del alumnado con los profesores es amistosa. No se han reportado
incidentes entre profesores y alumnos durante el primer trimestre, y no se tiene
constancia de que hayan ocurrido incidencias en cursos anteriores.

5.12 Gustosy aficiones del alumnado

Al contrario de lo que pudimos aprender en el médulo genérico, esta clase no presenta
un uso continuado de videojuegos o redes sociales. En el primer caso, los alumnos del
primer grupo aluden a jugar al videojuego FIFA con cierta asiduidad, pero sobre todo
juntos en pequenas penas que tienen en los pueblos limitrofes a Valladolid, como el
mencionado “La Cistérniga”.

Reconocen por otro lado un habito de juego compartido utilizando el videojuego
“Among us”, con el que incluso han creado un grupo de “Whatsapp”, en el que todos los
alumnos del curso forman parte, sin excepcién, y que utilizan para coordinar partidas
“online”. Este hecho que podria ser anecdético se utilizard para aumentar la baja
motivacién de los alumnos en clase y fomentar su participacion y esfuerzo.

Por otro lado, el uso de videojuegos violentos como “Gears of war”, “Battlefield”,
“God of war”, “Medal of Honor” o “Call of Duty” son poco jugados entre los miembros de
la clase, lo cual estd en linea con lo expuesto acerca de lo anecddtico de algun
compartimiento violento en clase.

En lo relativo al uso de redes sociales, reconocen emplear entre 3-4 horas diarias al
seguimiento de distintos Youtubers o influencers, o escuchar videos de sus cantantes
favoritos, entre los cuales destacan grupos espafioles como Ana Mena, Lola Indigo, Karol
G, etc., pero rehudsan de otros con letras mas sexistas como J. Balvin.

6. Objetivos de la Programacion Didactica

Podemos definir objetivo como el logro que se espera que el alumnado haya
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alcanzado al finalizar un periodo temporal o curricular y cuya consecucidn esta vinculada
a la adquisicion de competencias clave y especificas de la materia.

Es importante destacar que en la LOMLOE ya no estan especificados explicitamente
los objetivos de aprendizaje, pero la orden de oposicidn si que los establece como un
requisito fundamental por lo que se indicaran en cada una de las Unidades Didacticas.

6.1 Objetivos de etapa

Los objetivos de etapa son el primer elemento curricular fundamental y referente
para el proceso de evaluacion. Estos nos marcan los logros que el alumnado ha de
alcanzar al finalizar la etapa de la educacion secundaria y su consecucion esta
intimamente ligada a la adquisicidon de las competencias clave y especificas de la
materia.

De acuerdo con el marco legal los objetivos de etapa vienen fijados en Castillay Ledn
en el Decreto 39/2022 que suma tres mas a los establecidos en el articulo 23 de la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo y en el articulo 7 del Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo.

En Castilla y Ledn son quince los objetivos de etapa, los doce marcados por la
normativa estatal mas los tres especificos de la normativa de Castilla y Le6n que son
los siguientes:

a) Conocer, analizar y valorar los aspectos de la cultura, tradiciones y valores de la
sociedad de Castillay Leon.

b) Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castilla y Le6n como fuente
de riqueza y oportunidad de desarrollo para el medio rural, protegiéndolo, y apreciando
su valor y diversidad.

c) Reconocer y valorar el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de
Castilla y Ledn indagando sobre los avances en matematicas, ciencia, ingenieria y
tecnologia y su valor en la transformacion y mejora de su sociedad, de manera que
fomente la iniciativa en investigaciones, responsabilidad, cuidado y respeto por el
entorno.

En el caso concreto de la materia de Tecnologia esta permite desarrollar en el
alumnado las capacidades necesarias para alcanzar todos y cada uno de los objetivos de
etapa tanto nacionales como de Castilla y Ledn, contribuyendo en un mayor grado a
alguno de ellos, en los siguientes términos:

e A través de esta materia el alumnado podra conocer los avances cientificos, la
importancia de la investigacion cientifica, el fomento y desarrollo de la
cooperacion y de las relaciones internacionales en cuestiones cientificas, para
evitar las consecuencias negativas de su uso.

e De la misma forma, a través del conocimiento de los logros de cientificas y
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cientificos, es posible inculcar en el alumnado la necesidad de aprovechar el
talento cientifico tanto de hombres como de mujeres para aportarideas que hagan
de la ciencia el motor para un adecuado desarrollo social y econémico.

e Por otro lado, los conocimientos que proporciona esta materia les permitira
utilizar fuentes de informacion fiables, detectar noticias falsas y protegerse de las
pseudociencias y, utilizando las herramientas necesarias en un proceso
colaborativo, crear recursos y contenidos digitales para desarrollar competencias
tecnologicas.

e LaensenanzadelaTecnologia debe potenciar la investigacion cientifica adecuada
al nivel del alumnado al que va dirigida para provocar en ellos la curiosidad, la
indagacion y comprobacion de conocimientos de forma que articule un saber
integral que le permita aplicarlo a relacionar saberes dentro de la materia
investigada y transferir saberes con otras materias del curriculo provocando
aprendizajes integros, duraderosy significativos.

Los conocimientos que proporciona esta materia cualificaran al alumnado para
intervenir con criterio frente a los problemas a los que se enfrenta actualmente nuestra
sociedad. De especial interés es lo que esta materia puede aportar con relacién al
respeto al medioambiente, el reto que supone la utilizacion creciente de nuevas fuentes
de energia alternativas, evitando que se produzca una separacién entre la ciencia
explicada en el aulay el mundo que nos rodea.

6.2 Objetivos de desarrollo sostenible, O.D.S.

En el contexto de la Educacién Secundaria Obligatoria (E.S.O.), es fundamental
integrar los Objetivos de Desarrollo Sostenible (0.D.S.) como parte esencial del
curriculo educativo como establece la LOMLOE. La E.S.O. no solo se centra en el
desarrollo académico de los estudiantes, sino también en su formacién integral como
ciudadanos responsables y comprometidos con el mundo que les rodea.

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible, establecidos por las Naciones Unidas (ODS,
2024) , ofrecen un marco global para abordar los desafios mas apremiantes de nuestra
época, desde la erradicacion de la pobreza hasta la lucha contra el cambio climatico.
Estos objetivos no solo son relevantes a nivel mundial, sino que también tienen un
impacto directo en nuestras comunidades locales y en la vida cotidiana de cada
individuo.

En este sentido, la integracion de los O.D.S. en la programacion de la E.S.O. se alinea
perfectamente con los objetivos de etapa de este nivel educativo. La E.S.O. no solo busca
proporcionar a los estudiantes los conocimientos y habilidades necesarios para su
desarrollo académico y personal, sino también fomentar su sentido de responsabilidad
social y su capacidad para participar de manera activa en la sociedad.

Laincorporacion los O.D.S. en la programacion de la E.S.O. brindan a los estudiantes
una comprension mas amplia y profunda de los desafios globales; ademas también los
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dota de las herramientas necesarias para convertirse en agentes de cambio en sus
propias comunidades. A través de actividades, proyectos y reflexiones centradas en los
0.D.S,, los estudiantes pueden desarrollar habilidades como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la colaboracidn, que son fundamentales para su desarrollo
integral y su capacidad para contribuir positivamente al mundo que les rodea.

En resumen, la integracién de los Objetivos de Desarrollo Sostenible en la
programacion de la E.S.O. enriquece la experiencia educativa de los estudiantes, y
también los prepara para enfrentar los desafios del siglo XXl y convertirse en ciudadanos
activos y comprometidos con la construccién de un futuro mas justo, equitativo y
sostenible para todos.

@ OBJETIVEIS sostenitz
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llustracion 10:0bjetivos de desarrollo sostenible (fuente: ONU).

De los diecisiete objetivos de desarrollo sostenible esta programacion didactica,
debido a los conocimientos que se desarrollan en las diferentes situaciones de
aprendizaje de acuerdo con el curriculo en Castilla y Ledn, se trabajaran un total de 9
objetivos O.D.S., destacando principalmente el nimero 4; “Educacién de Calidad”, el
numero 7 “Energia asequible y no contaminante”, el numero 8 “Trabajo decente y
crecimiento econémico”, el numero 9 “Industria, Innovacién e Infraestructura” y el
namero 11, “Ciudades y Comunidades Sostenibles”™.

7.Contenidos Y Competencias Especificas

7.1 Contenidos

Se define los contenidos como aquellos conocimientos, destrezas y actitudes que
constituyen los saberes propios de un area y cuyo aprendizaje es necesario para la
adquisicion de las competencias especificas.

En este punto es importante destacar las diferencias que existen entre curriculo

definido a nivel nacional y lo concretado en el curriculo de Castilla y Ledn para la
asignatura de Tecnologia. Estas disparidades se deben a que Castillay Ledn, al ser una
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comunidad autéonoma sin lengua propia tiene la capacidad de complementar el
curriculo estatal en un 40%.

Las primeras diferencias son que mientras a nivel estatal este punto se denomina
“saberes basicos” y estan definidos de forma global para los tres primeros cursos de la
E.S.O., en Castilla y Ledn, estos se denominan “contenidos” y estan definidos de forma
concreta para cada uno de los cursos. Ademas de esta diferencia genéricas existen otras
diferencias concretas en los diferentes bloques de contenidos que se destacaran segun
se vayan analizando los diferentes elementos.

ElReal Decreto 217/2022 divide los saberes basicos para la asignatura de Tecnologia
en 5 grandes grupos que se han de trabajar en los cursos de segundo y de tercero de
secundaria.

La materia se organiza en cuatro bloques ABCD, de saberes basicos
interrelacionados: «Proceso de resolucion de problemas», «Operadores
tecnolégicos», «Pensamiento computacional, automatizacién y robética» y
«Tecnologia sostenible».

La puesta en practica del bloque A «Proceso de resolucion de problemas», mediante
estrategias y metodologias para un aprendizaje basado en el desarrollo de proyectos,
incorpora técnicas actuales adaptadas del mundo empresarial e industrial. Si bien se da
una gran importancia a las fases de investigacion, ideacion, disefio y fabricacion, también
se incluye un adecuado tratamiento de la fase de presentaciéon y comunicacién de
resultados como aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados.

El bloque B «Operadores tecnoldgicos» ofrece una visidon sobre los elementos
mecanicosy electrénicos que permiten resolver problemas mediante técnicas de control
digital en situaciones reales.

El blogue C «Pensamiento computacional, automatizaciéon y robética» establece
las bases, no solamente para entender, sino también para saber disenar e implementar
sistemas de control programado, asi como programar ordenadores o dispositivos
mdviles. La incorporacién de mdédulos de inteligencia artificial y técnicas de ingenieria de
datos ofrecen aqui un valor anadido. En esta misma linea, la integracion de
telecomunicaciones en los sistemas de control abre la puerta al internet de las cosas y
permite su uso en aplicaciones practicas pudiendo dar respuesta a las necesidades
personales o colectivas.

Por ultimo, el bloque D «Tecnologia sostenible» incluye los saberes necesarios para
la aplicacién de criterios de sostenibilidad en el uso de materiales, el diseno de procesos
y en cuestiones energéticas, reconociendo la importancia de la diversidad personal,
socialy cultural e incidiendo sobre temas como las comunidades abiertas de aprendizaje
y los servicios a la comunidad con un compromiso activo tanto en el ambito local como
en el global.

La materia se plantea en el dltimo curso de la etapa de ensefianza obligatoria desde
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una perspectiva competencial y eminentemente practica, basada en la idea de aprender
haciendo. Esta idea consiste en propiciar un entorno adecuado para que el alumnado
tenga la oportunidad de llevar a cabo ciertas tareas mientras explora, descubre,
experimenta, aplica y reflexiona sobre lo que hace. La propuesta de situaciones de
aprendizaje desarrolladas en un taller o laboratorio de fabricacion, entendido como un
espacio para materializar los proyectos interdisciplinares con un enfoque competencial
y practico, que permita incorporar técnicas de trabajo, prototipado rapido y fabricacion
offline con sistemas de impresion en tres dimensiones y otras herramientas de
fabricacion digital, favorece la implicacién del alumnado en su proceso de aprendizaje y,
por lo tanto, este sera mas significativo y duradero.

En este sentido, resulta conveniente tener presente que el desarrollo de proyectos
tecnolégicos supone una opcién muy adecuada como elemento vertebrador de los
saberes basicos de la materia «Tecnologia».

Resolucion
de
| Problemas |

llustracion 11:Cinco blogues de Contenido (fuente: Imagen generada por IA).

7.2Competencias Clave

Elsegundo de los elementos curriculares fundamentales y referentes para el proceso
de evaluacion son las competencias clave de acuerdo con el marco legal nacionaly de
la comunidad de Castillay Leon.

Estas competencias clave son aquellas que el alumnado debe de adquirir a lo largo
de la etapa educativa para alcanzar su pleno desarrollo personal, social y profesional. A
través de ellas, los estudiantes deben poner en practica las ideas o aplicar los
conocimientos adquiridos en los diferentes cursos, lo que conlleva tomar decisiones o
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resolver problemas en el dia a dia sobre situaciones que se den dentro y fuera del aula.

Las competencias clave definidas en la normativa son ocho y conforman el Perfil de
salida del alumnado. La materia de Tecnologia contribuye en diferente grado a la
consecucion de estas competencias como se puede ver en el Anexo IV del Decreto de
Castilla y Ledn 39/2022 referente al mapa de relaciones competenciales de todas las
materias.

En el caso de la Competencia en Comunicacion Lingiiistica (CCL) la materia
Tecnologia contribuye al desarrollo de esta competencia en el alumnado mediante la
expresion, la comunicacion y la difusién de ideas, asi como la defensa de soluciones en
diferentes foros, haciéndolo con un lenguaje inclusivo.

La Competencia Plurilinglie (CP) se trabaja especialmente con aquellos
dispositivos electronicos y mecanicos, que habitualmente disponen de una descripcion
y programacion en otros idiomas, promoviendo asi el desarrollo de dicha competencia'y
la adquisicidn por parte del alumnado.

Competencia Matematica y Competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria
(STEM), la contribucién de la materia a esta competencia es realmente significativa
mediante la identificacidon de problemas tecnoldgicos, el anélisis y desarrollo de las
soluciones o el propio proceso de calculo, asi como la elaboracion de las memorias
descriptivas o la resolucidén de cualquier tipo de problema tecnolégico.

La materia de Tecnologia contribuye a la Competencia Digital (CD) debido a que el
desarrollo no es posible, actualmente, separar los elementos digitales de todo tipo de
sistema tecnoldgico, desde los mas sencillos circuitos eléctricos y su planteamiento,
pasando por el disefio con soluciones de CAD, para terminar con los sistemas de control
y robots que presentan una vinculacion directa con el desarrollo digital.

De igual manera contribuye a la Competencia Personal, Social y Aprender a
Aprender (CPSAA), con mayor intensidad en el ambito de aprender a aprender. El
alumnado ha de ser capaz de buscar, desarrollary encontrar su propia solucion. Sin duda,
la tendencia actual “hazlo td mismo” esta presente, en gran medida, en esta materia,
contribuyendo al desarrollo personaly social del alumnado.

Enrelacién con la Competencia Emprendedora (CE), la materia Tecnologia conlleva
una gran aportacién a esta competencia, pues en ella se trabaja el proceso de ideas y
soluciones, persiguiendo el planteamiento de propuestas que sean econdmicamente
viables. Se fomenta un enfoque de emprendimiento basado en la capacidad de los
alumnos para descubrir e investigar soluciones a problemas que pueden tener una
solucion creativa.

La Competencia Ciudadana (CC), la materia de Tecnologia materia también va a
contribuir a la mejora de esta competencia a través de su aportacion al desarrollo de
soluciones para mejorar el entorno cercano y la aplicacidn de estrategias colaborativas
entre el alumnado

Por ultimo, la Competencia en Conciencia y Expresiones Culturales (CCEC)
aportara técnicas de comunicacion y expresion cultural de las ideas y soluciones
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partiendo, en todo caso, de un planteamiento apoyado en principios éticos, sociales y
culturales.

Las actividades de aprendizaje que posteriormente se detallaran en las diferentes
unidades didacticas han sido disefiadas de tal forma que permita a los alumnos avanzar
hacia la adquisicion de estas competencias. En muchos casos, se trabajaran en las
actividades mas de una competencia a la vez en consonancia con los objetivos de etapa
ylos O.D.S.

Aprender a aprender

)
Sociales y civicas

})

Iniciativa y espiritu emprendedor

2,

Digital Conciencia y expresiones culturales

= (=)
G- )

llustracién 12:Competencias Clave segun LOMLOE (fuente: Imagen generada por IA).
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7.3 Descriptores operativos

Introducidos al hablar de las competencias especificas, y taly como se establece en
el articulo 8 del Proyecto de curriculo, identifican el Perfil de Salida del alumnado, es
decir, concretan y contextualizan la adquisicién de cada una de las competencias clave
al final las diferentes etapas de la ensefanza, en nuestro caso concreto la E.S.O. Los
descriptores operativos fundamentan el resto de las decisiones curriculares, conectan
las competencias clave con las competencias especificas, justifican las decisiones
metodoldgicas, fijan el diseno de las situaciones de aprendizaje y referencian la
evaluacién. La normativa define la existencia de 45 descriptores operativos agrupados
en diferente nimero bajo las competencias claves. Estos permiten evaluar la adquisicion
de las competencias clave por parte del alumnado al finalizar la etapa educativa.

7.4 Competencias especificas

En el caso concreto de la materia de Tecnologia, se disponen seis competencias
especificas, las cuales abarcan a las 8 competencias clave a través de distintos
descriptores del perfil de salida, (Educacién M. d., Educagob, 2022)

Asimismo, las competencias que se detallaran a continuacién habilitaran al
alumnado para comprender la realidad con un pensamiento cientifico y tomar decisiones
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argumentadas, respetuosas, colaborativas y responsables en distintos ambitos como
son el de la salud y la sostenibilidad del medio ambiente.

Competencia 1: Identificar y proponer problemas tecnoldgicos con iniciativa y
creatividad, estudiando las necesidades de su entorno préximo y aplicando
estrategias y procesos colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y
planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Esta competencia parte del estudio de las necesidades del entorno cercano (centro,
barrio, localidad, regién, etc.) para detectar y abordar los problemas tecnolégicos
encontrados que, posteriormente y tras su analisis, seran la base del proceso de
resolucion de problemas, aportando soluciones a las necesidades detectadas. Se
incluyen en esta competencia los aspectos relativos a la busqueda de soluciones a través
de metodologias cercanas a la investigacion cientifica y a las técnicas de indagacion,
planificacidn y gestién de tareas siguiendo las fases de un proyecto secuencial, y se
incorporan estrategias para iniciar al alumnado en la gestién de proyectos cooperativos e
iterativos de mejora continua de la solucion.

En esta competencia se abordan también diversas técnicas para estimular y
potenciar la creatividad con el objetivo de hacerla mas eficiente. Se fomenta igualmente
el espiritu emprendedor desde un enfoque que incluye el liderazgo y la coordinacion de
equipos de trabajo, con una vision global y un tratamiento coeducativo, garantizando el
desarrollo de lainiciativa y la proactividad de todo el alumnado.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM1, STEM2, CD1, CD3, CPSAA3, CPSAA4, CE1, CES3.

Competencia 2: Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y
conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos
tecnoldgicos y analizando el ciclo de vida de productos, para fabricar soluciones
tecnoladgicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Esta competencia hace referencia tanto al proceso de fabricacion de productos o
desarrollo de sistemas que aportan soluciones a problemas planteados como a las
actuaciones implicadas en dicho proceso. Se abordan las técnicas y procedimientos
necesarios para la construccion y creacion de productos o sistemas tecnoldgicos,
incluyendo tanto la fabricacién manual como la fabricacion mediante tecnologias
asistidas por ordenador. De esta forma, se pretende desarrollar las destrezas necesarias
para la creacion de productos, fomentando la aplicacion de técnicas de fabricacion
digitales y el aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos. Las distintas actuaciones
gue se desencadenan en el proceso creativo implican la intervencion de conocimientos
propios de esta materia (operadores mecanicos, eléctricos y electrénicos) que se
integran con otros, contribuyendo asi a un aprendizaje competencial en el que toman
partido distintos ambitos.

Ademas, se hace referencia al estudio de las fases del ciclo de vida del producto,
analizando las caracteristicas y condiciones del proceso que pudieran mejorar el
resultado final, haciéndolo mas sostenible y eficiente. Se incluyen, por ejemplo, aspectos
relativos al consumo energético del proceso de fabricacién, a la obsolescencia, a los
ciclos de uso o a las repercusiones medioambientales tanto de la fabricacién del
producto como de su uso o retirada del ciclo, fomentando actitudes y habitos
responsables en el uso y en la creacidn de productos y conciencia eco-social.

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra 32



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM2, STEMS5, CD2, CPSAA4, CC4, CCECA4.

Competencia 3: Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o soluciones
tecnoladgicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje inclusivo y
no sexista, empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas
necesarias, para intercambiar la informacion de manera responsable y fomentar el
trabajo en equipo.

La competencia abarca aspectos necesarios para comunicar, expresar y difundir
ideas, propuestas y opiniones de manera clara y fluida en diversos contextos, medios y
canales. Se hace referencia al buen uso del lenguaje y a la incorporacién de la
terminologia técnica requerida en el proceso de diseno y creacion de soluciones
tecnoldgicas. En este sentido, se abordan aspectos necesarios para una comunicacion
efectiva; asertividad, gestién del tiempo de exposicidn, buena expresiéon y entonacion,
uso de un lenguaje inclusivo y no sexista, asi como otros aspectos relativos al uso de
herramientas digitales para difundir y compartir recursos, documentos e informacién en
diferentes formatos.

La necesidad de intercambiar informacion con otras personas implica una actitud
responsable y de respeto con los protocolos establecidos en el trabajo colaborativo,
aplicables tanto en el contexto personal como en las interacciones en la red a través de
herramientas digitales, plataformas virtuales o redes sociales de comunicacion.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, CCEC3.

Competencia 4: Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados,
aplicando los conocimientos necesarios e incorporando tecnologias emergentes,
para disenar y construir sistemas de control programables y robéticos.

Esta competencia hace referencia a la aplicacion de los conocimientos cientifico-
tecnolégicosy de los principios del pensamiento computacional en el proceso de disefio,
simulacién o construccion de sistemas capaces de realizar funciones de forma
auténoma. Por un lado, implica actuaciones dirigidas a la modelizacién y dimensionado
de sistemas automaticos o roboéticos que permitan la incorporacion de la automatizacion
de tareas: la seleccion de los materiales adecuados, la implementacion del sistema
tecnolégico que fundamenta el funcionamiento de la maquina, y el disefo y
dimensionado de sus elementos electromecanicos. Por otro lado, se incluyen aspectos
relativos a la implementacién de los algoritmos adecuados para el control automatico de
maquinas o el desarrollo de aplicaciones informaticas que resuelvan un problema
concreto en diversos dispositivos: computadores, dispositivos mdviles y placas
microcontroladoras.

La comunicaciony la interaccidon con objetos son aspectos estrechamente ligados al
control de procesos o sistemas tecnolégicos. En este sentido, se debe considerar la
iniciacién en las tecnologias emergentes —como son el internet de las cosas, el Big data o
lainteligencia artificial (IA)-y laincorporacién de estas y otras metodologias enfocadas a
la automatizacion de procesos en sistemas tecnoldgicos de distintos tipos con un sentido
critico y ético.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: CP2, STEM1, STEMS3, CD5, CPSAA5, CES.
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Competencia 5: Aprovechar y emplear de manera responsable las posibilidades
de las herramientas digitales, adaptandolas a sus necesidades, configurandolas y
aplicando conocimientos interdisciplinares, para la resolucion de tareas de una
manera mas eficiente.

La integracion de la tecnologia digital en multitud de situaciones es un hecho en la
actualidad y se hace imprescindible en el proceso de aprendizaje permanente. Esta
competencia aborda la incorporacidn de las herramientas y de los dispositivos digitales
en las distintas fases de dicho proceso; por ejemplo, el uso de herramientas de disefio en
tres dimensiones o la experimentacion mediante simuladores en el disefio de soluciones,
la aplicacidn de tecnologias CAM/CAE en la fabricacidn de productos, el uso de gestores
de presentacién o herramientas de difusion en la comunicacién o publicacion de
informacion, el desarrollo de programas o aplicaciones informaticas en el control de
sistemas, el buen aprovechamiento de herramientas de colaboracién en el trabajo grupal,
etc. En cadafase del proceso, la aplicacidn de la tecnologia digital se hace necesaria para
mejorar los resultados.

En suma, esta competencia se centra en el uso responsable y eficiente de la
tecnologia digital aplicada al proceso de aprendizaje. Todo ello implica el conocimiento y
comprension del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones empleados,
permitiendo adaptarlos a las necesidades personales. Se trata de aprovechar, por un
lado, la diversidad de posibilidades que ofrece la tecnologia digital y, por otro, las
aportaciones de los conocimientos interdisciplinares para mejorar las soluciones
aportadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: CP2, CD2, CD5, CPSAA4, CPSAAS.

Competencia 6: Analizar procesos tecnologicos, teniendo en cuenta su impacto
en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y accesibilidad,
para hacer un uso ético y eco-socialmente responsable de la techologia.

La tecnologia haido respondiendo a las necesidades humanas a lo largo de la historia,
mejorando las condiciones de vida de las personas, pero repercutiendo también
negativamente en algunos aspectos de esta y en el medio ambiente. Esta competencia
incluye el analisis necesario de los criterios de sostenibilidad determinantes en el disefio
y en la fabricacion de productos y sistemas a través del estudio del consumo energético,
el ciclo de vida del producto, la contaminacion ambiental y el impacto eco-social.
Ademas, se pretende mostrar en ella la actividad de determinados equipos de trabajo en
internet y la repercusién que pueden tener algunos proyectos sociales por medio de
comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la comunidad,
asi como el efecto de la seleccidon de materiales, del sistema mecdanico o de la eleccion
de las fuentes de energia y sus conversiones.

El objetivo es fomentar el desarrollo tecnoldgico para mejorar el bienestar social,
minimizando las repercusiones en otros ambitos mencionados anteriormente. Para ello
se deben tener presentes todos los criterios desde el momento inicial de deteccion de la
necesidad y estimarlos en cada una de las fases del proceso creativo. En este sentido, se
aplican estas cuestiones al disefio de la arquitectura bioclimatica en edificios y de los
medios de transporte sostenibles. Finalmente, se abordan aspectos actitudinales
relativos a la valoracion del ahorro energético en beneficio del medio ambiente y de la
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contribucion de las nuevas tecnologias, aplicables actualmente en cualquier ambito, a la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de
salida: STEM2, STEM5, CD4, CCA4.

La tabla siguiente tabla muestra como estan relacionadas las competencias clave
con las competencias especificas a través de los descriptores operativos, relacion
competencial, de acuerdo con lo marcado con el Real Decreto 2017/2022.

Tecnologia
CCL CP STEM CD CPSAA cC CE | CCEC
Aol o o A gog=4_ = - L'F — o o] =
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Especifica 5
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llustracion 13:Mapa Competencial para asignatura Tecnologia (fuente: Bocyl 39/2022)

7.5 Criterios de Evaluacion

Los criterios de evaluacion se recogen en la web de educacién (Educacién M. d., 2022),y
son como siguen:

Competencia especifica 1

e Criterio Evaluacion 1.1: Idear y planificar soluciones tecnoldgicas emprendedoras
qgue generen un valor para la comunidad a partir de la observacion y el analisis del
entorno mas cercano, estudiando sus necesidades, requisitos y posibilidades de
mejora. (STEM2, STEMS, STEM4, CD1, CC2, CE1).

e Criterio Evaluacion 1.2: Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de gestion de
proyectos con una perspectiva interdisciplinar y siguiendo un proceso iterativo de
validacion, desde la fase de ideacién hasta la resolucion de problemas. (CDS,
CPSAAS, CE3).

e Criterio Evaluacion 1.3: Abordar la gestién del proyecto de forma creativa, aplicando
estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion
en la ideacidon de soluciones lo mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles
(CPSAA4, CE1, CEQ).
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Criterio Evaluacion 1.4: Aplicar las diversas estrategias de resolucién de circuitos de
electrénica analdgica y digital, aportando soluciones propias a proyectos reales
planteados. (STEM1, STEM2, STEM3, CD3).

Criterio Evaluacién 1.5: Conocer el funcionamiento de circuitos neumaticos basicos
y entender su misién dentro de los sistemas robéticos, realizando montajes fisicos o
simulados. (STEM1, STEM2, STEMS, CD3).

Competencia especifica 2

Criterio Evaluacion 2.1: Analizar el diseno de un producto que dé respuesta a una
necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucidny prevision de fin de ciclo de
vida con un criterio ético, responsable e inclusivo. (STEM2, STEM5, CE1).

Criterio Evaluacion 2.2: Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando
herramientas de disefo asistido, técnicas de elaboracién manual, mecanica y digital
y utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales
adecuadas. (STEM2, STEMS5, CD2, CD3).

Criterio Evaluacion 2.3: Detectar necesidades en escalas territoriales diversas,
desde lo global a lo local, aplicando técnicas de ideacién siguiendo estrategias
colaborativas o cooperativas de planteamiento de proyectos. (CD3, CPSAA4, CC4,
CCEC4).

Competencia especifica 3

Criterio Evaluacion 3.1: Intercambiar informaciéon y fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el
vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.
(CCL1, CCL3, CD3, CPSAAS, CCEC3).

Criterio Evaluacion 3.2: Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacidn, expresion, gestion del
tiempo y adaptacidon adecuada del discurso, asi como un lenguaje inclusivo y no
sexista. (CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3).

Criterio Evaluacién 3.3: Difundir las producciones de acuerdo con el conocimiento
de la diferente normativa relacionada con la simbologia empleada, la expresion
graficaylaforma de representacion de las diferentes partes de un proyecto o solucion
tecnolégicaideada. (STEM4, CD3, CC3).

Competencia especifica 4

Criterio Evaluacion 4.1: Disefnar, construir, controlar y/o simular sistemas
automaticos programables y robots que sean capaces de realizar tareas de forma
auténoma, aplicando conocimientos de mecanica, electrénica, neumatica y
componentes de los sistemas de control, sensérica, asi como otros conocimientos
interdisciplinares. (STEM1, STEM3, CD2, CD5, CE3).

Criterio Evaluacion 4.2: Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos
aplicaciones informaticas y tecnologias digitales emergentes de controly simulacion
como Internet de las cosas (loT), Big Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y
ético. (STEM1, STEMS, CD2, CD5, CPSAADb).

Criterio Evaluacion 4.3: Programar a través de ordenadores y dispositivos méviles,
utilizando también adecuadamente espacios compartidos y discos virtuales,
realizando la tarea de modo colaborativo. (CP2, CD2, CD5).
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Competencia especifica 5

Criterio Evaluacion 5.1: Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante
el uso y configuracidn de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando
conocimientos interdisciplinares con autonomia. (STEM3, CD2, CPSAA4).

Criterio Evaluacion 5.2: Emplear artefactos propios de la fabricacion digital,
gestionando el software de edicion y utilizando con propiedad las impresoras 3D y
cortadoras laser. (CP2, STEM3, CD5, CPSAAb).

Competencia especifica 6

Criterio Evaluacion 6.1: Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el
analisis y aplicacioén de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de
materiales y en el disefo de estos, asi como en los procesos de fabricacion de
productos tecnoldgicos, minimizando el impacto negativo en la sociedad y en el
planeta. (STEM2, CD4, CPSAA3, CC4).

Criterio Evaluacién 6.2: Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno,
aportan la arquitectura bioclimatica y el eco-transporte, valorando la contribucién de
las tecnologias al desarrollo sostenible. (CP2, STEM5, CD4, CPSAA3, CC4).

Criterio Evaluacion 6.3: Analizar los beneficios que al cuidado del entorno aporta el
diseno global de Sistemas de Transporte Inteligente (STI) para movilidad urbana e
interurbana, con estrategias como el fomento del transporte eléctrico, valorando la
contribucion de las tecnologias al desarrollo sostenible. (STEM2, CD4, CPSAAS3,
CCa).

Criterio Evaluacién 6.4: Identificar y valorar la repercusién y los beneficios del
desarrollo de proyectos tecnolégicos de caracter social poniendo en valor elementos
como comunidades abiertas, acciones de voluntariado o proyectos de servicio a la
comunidad. (STEM5, CPSAA3, CC4).

8. Metodologias

Podemos definir la metodologia didactica como al enfoque o conjunto de estrategias

y técnicas utilizadas por los educadores para ensenar y facilitar el aprendizaje de los
estudiantes. Esto implica la planificacion, la organizacién y ejecucion de actividades
educativas que promuevan la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de las
competencias y la consecucién de los objetivos. Algunos de los aspectos clave de una
metodologia didactica son:

Enfoque sistematico: la cuidadosay estructurada metodologia didacticaimplica una
planificacién de las actividades educativas. Esto incluye la identificacion de los
objetivos de aprendizaje, la seleccion de estrategias y recursos apropiados, asi como
la organizacion de las actividades de ensefianza de manera coherente y ordenada.

Adaptacién al contexto y a los estudiantes: una metodologia didactica efectiva
tiene en cuenta las caracteristicas y necesidades especificas de los estudiantes, asi
como el entorno educativo en que se desarrolla el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esto implica considerar factores tales como el nivel de desarrollo
cognitivo de los estudiantes, sus estilos de aprendizaje, sus intereses, experiencias
previas y expectativas, asi como el nivel sociocultural en el que se encuentran y el
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acceso a diferentes recursos educativos y tecnolédgicos.

o Uso de miultiples estrategias y recursos: la utilizaciéon de una variedad de
estrategias de ensefianza y recursos educativos orientados a satisfacer las
necesidades y estilos de aprendizajes diversos del alumnado dota a la metodologia
de una mayor eficienciay eficacia. Estos métodos pueden incluir tanto la ensefianza
expositiva como el aprendizaje colaborativo, eluso de las TIC en el aula, larealizacion
de proyectos, etc.

e Evaluacion integral y formativa: la metodologia no solo se ha de limitar al proceso
de ensefanza-aprendizaje, sino que también ha de abarcar el proceso de evaluacion
del aprendizaje. Esto implica utilizar también una variedad amplia de técnicas de
evaluacion (como pruebas, trabajos practicos, proyectos, etc.) para cuantificar el
progreso de los estudiantes de manera integral y formativa. La retroalimentacion
proporcionada al alumnado a través de la evaluacion también es crucial para guiar su
aprendizaje y promover la mejora continua.

La legislacion actual esta abierta a promover que el profesorado disene su propia
metodologia adecuandose, como se ha indicado, al contexto del alumnado. Sin embargo,
si que establece unos principios pedagogicos que deben de tenerse en cuenta. Dichos
principios pueden encontrarse en el articulo 26 de la LOMLOE. También pueden
encontrarse en el articulo 6 del Real Decreto 217/2022 o en el anexo Il del Decreto
39/2022 de Castillay Ledn.

8.1 Principios y estrategias metodoldgicas

El hilo conductor de esta programacion didactica es la experimentacion en primera
persona. Esto se podra hacer en la mayor parte de los contenidos del curso mediante la
realizacién de practicas en el taller o en la propia aula, es decir, un aprendizaje basado en
el descubrimiento. Es importante destacar que no siempre se puede introducir a los
alumnos los temas y contenidos de este nivel educativo mediante un experimento real,
por lo que nos basaremos en este caso en la utilizaciéon de simulaciones informaticas.
Esto significa que se han de aplicar metodologias que nos permitan desarrollar dicho
enfoque.

Aunque la columna vertebral del aprendizaje se basara en la metodologia
mencionada, no podemos obviar que ciertos aprendizajes requeriran el uso de otros
enfoques, algunos mas tradicionales, como la “Clase Magistral”, u otros como el
“aprendizaje basado en proyectos” (ABP) o el “Aprendizaje basado en retos” (ABR o CBL
por sus siglas en inglés)

A continuacién, citaremos algunos ejemplos en los que utilizaremos diferentes
estrategias metodoldgicas:

1. Clase Magistral: esta metodologia sera utilizada especialmente en la introduccion
de los conceptos clave de cada bloque de contenido en las diferentes situaciones de
aprendizaje. Determinados contenidos muy tedricos o especificos tienen una peor
adaptacion a las metodologias activas. Por citar podriamos:
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a. Leyes de Boole en la Situacién S07 “Automatizacién y Robdtica:
Domotizando el Mafana”

b. Relaciones de transmisién en la Situacién S03 - “jActive Engineering!:
"Aprendiendo a DiseAar Conjuntos y Maquinas"

2. Aprendizaje Basado en Retos (ABR): dentro del marco de la situacidon de aprendizaje
S10-"Creando nuestro pequefo espacio”, y la Situacion de Aprendizaje S02
“Innovacion Colaborativa: De la Idea a la Realidad”, plantearemos a los alumnos un
reto de creatividad y fabricacion desde cero, en el que tendran que poner en practica
todos los conocimientos que, de forma progresiva, se impartiran en el aula.

3. Aprendizaje basado en Proyectos (ABP): de forma similar al aprendizaje anterior,
los alumnos se enfrentardn a un proyecto, basado en un enunciado que se
proporcionara en las primeras sesiones en el aula. Este proyecto estara acotado y
definido, y tendra un planning o calendario de entregas acorde a los dias habiles del
curso. Por tanto, la situacién de aprendizaje 10 - "Creando nuestro pequeho espacio”
encaja perfectamente en este tipo de aprendizaje.

4. Aprendizaje por descubrimiento (ABD): como se ha mencionado, este tipo de
aprendizaje vertebrard la transmision del conocimiento. Es deseo de todo el
Departamento que los alumnos adquieran por si mismos y de forma auténoma,
enfrentandose a los problemas y viendo por ellos mismos porqué surgen las
dificultades, cdmo se resuelven y como se ha de documentar el proceso de
resolucion, generando asi un aprendizaje mas significativo.

5. lJigsaw — Aprendizaje Cooperativo por Grupo de Expertos: en este caso se utilizara
esta metodologia en las que los alumnos se convierten expertos en un area para luego
compartir su conocimiento con sus compaferos. Esta metodologia fomenta el
“aprendizaje entre iguales”. Utilizaremos esta metodologia en la Situacién de
Aprendizaje S09, “Hogares Verdes: Diseno y Eficiencia Energética - Ecosistemas
Inteligentes: Sostenibilidad y Tecnologia™.

6. lJigsaw Hibrido: la Metodologia Jigsaw presenta como principal inconveniente que
requiere implantarse en actividades que puedan ser “troceables o divisibles”. Aunque
la tarea mas larga de las situaciones disenadas, la situacién 10 podria dividirse en
multiples roles, nos interesa mucho que todos los alumnos adquieran un alto grado
de capacitacioén en todas las partes del proyecto. Ademas, se llega a esta parte del
CUrso necesario para su ejecucion ya impartido, por lo que los expertos ya se habran
podido formar de forma previa, y ahora tienen que adquirir el restante conocimiento
que les reste.

7. STAD: (Student Teams Achievement Divisions): utilizaremos esta metodologia

para trabajar la parte de Programacion en Scratch, en la ultima Situacién de
Aprendizaje del curso. Esta Metodologia, fomenta cierto grado de competencia entre
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10.

las agrupaciones y aunque la evaluacion es individual, la nota del grupo es la suma de
las notas de los integrantes por lo que suele promoverse mucho que todos los
integrantes adquieran un nivel adecuado de conocimiento. Utilizaremos esta
metodologia para desarrollar Scratch a partir de un material que se les habra
entregado con mucha anterioridad a los alumnos para que puedan visualizarlo.

Brainstorming: buscamos que las clases sean colaborativas y participativas. Se han
dispuesto varias situaciones de aprendizaje que estimulan la creatividad de los
alumnos, y la metodologia de “Tormenta de Ideas” representa una excelente
herramienta para sobreponer los obstaculos iniciales en la generacién de soluciones.

Debate participativo: por similares razones a la metodologia anterior, el debate
participativo sera una herramienta continuamente usada en las clases buscando un
ambiente en el que el docente sea un facilitador en el proceso creativo de cada
alumno.

Visionado de videos cortos: aunque pueda no considerarse una metodologia en si
mismo, el visionado de videos cortos, breves y especialmente por interlocutores
conocidos o mas préximos a los alumnos, puede facilitar la activacién de
conocimientos previos, o la retencién de aquellos nuevos aprendidos si estos se
visionan al final de la sesion.

Aprendizaje

Basado en Retos

Aprendizaje
Descubrimiento

Clase Magistral

_Jigsaw Hibrido

Aprendizaje Basado

en Proyectos
Jigsaw
Visionado de Videos Debate
Cortos

llustracion 14:Mapa de Metodologias utilizadas (fuente: Imagen generada por I1A)

8.2Tipos y caracteristicas de los agrupamientos: organizacion

espacial del aula

Como se indicé anteriormente el aula de referencia esta dotado de mesas vy sillas

individuales que nos permiten jugar con diferentes agrupamientos a lo largo del curso
dependiendo de cudles son las actividades que se vayan a realizar.
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La configuracion estandar del aula serd de agrupaciones por parejas en filas
consecutivas. Esta configuracion permite que todo el alumnado esté mirando hacia
donde se producen las explicaciones, las practicas o las indicaciones. También hace que
todo el alumnado esté lo mas proximo a ese centro de discusidny creacion. El hecho de
estar colocados por parejas facilita la colaboracion entre companeros a la hora de
realizar diferentes tareas y pueden compartir un ordenador portatil a la hora de practicar
con diferentes simulaciones informaticas.

Esta configuracidn se transforma en agrupaciones de 4 individuos a la hora de realizar
diferentes trabajos y actividades, donde no se requiera prestar atencién a un centro, sino
el trabajo colaborativo.

De igual manera, y debido a la flexibilidad del aula, se configurara el aula en forma de
“U” para la realizacion de debates, por ejemplo, el planteado en la parte relativa a la
energia.

El caso del taller es completamente diferente. Las mesas estan fijadas al suelo. En
este caso se trabajard siempre en grupos de 4 o maximo 5 miembros, debido a la
limitacidn fisicas de espacio.

A medida que el curso progrese, los alumnos habran sido agrupados en diferentes

grupos, no trabajando siempre con los mismos companeros.
De esta manera, en las 3 situaciones de aprendizaje trabajaran en grupos de diferente
envergadura, y se diferenciaran del grupo de trabajo principal con el que colaboraran
hasta el final de la situacién 10. Finalmente, la ultima situacién, se les pedira que
colaboren con un grupo totalmente distinto a los que habian colaborado hasta ahora.

llustracion 15:Mapa de agrupamientos (fuente: Imagen generada por IA)

9. Situaciones De Aprendizaje

9.1 Definicion de una situaciéon de Aprendizaje

Segun el anexo II.C del Bocyl 39/2022, las Situaciones de Aprendizaje (SA), deben
reunir unas caracteristicas definidas (Bocyl_Anexoll.C, 2022):
e Resultar motivadoras para el alumnado y atractivas para poder aplicar y
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desarrollar adecuadamente las competencias clave.

e Permitir un aprendizaje significativo y contextualizado, ser transferible a otras
situaciones de la vida cotidiana.

e Seguir los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. La situacion de
aprendizaje debe ser susceptible de integrar a la totalidad del alumnado, sin
precisar de antemano la realizacion de adaptaciones o disefos
especializados. Por ese motivo, el modelo DUA ofrece como recomendacion
para ello, la seleccion de situaciones pensadas y elaboradas para todos, que
tengan en cuenta la diversidad presente en las aulas.

e Implicar la produccion y la interaccién oral e incluir el uso de recursos
auténticos en distintos soportes y formatos.

e Fomentar aspectos relacionados con el interés comun, la sostenibilidad o la
convivencia democratica, esenciales para que el alumnado se prepare para
responder con eficacia a los retos del siglo XXI.

Por todo lo dicho, una situacién de aprendizaje podria definirse como una estrategia
metodoldgica que se utiliza para promover el aprendizaje significativo y la adquisicién de
conocimientos, habilidades y competencias por parte de los alumnos. Se trata de una
experiencia disenada por el docente de manera intencional, con el objetivo de que los
estudiantes participen activamente en la construccion de su propio conocimiento.
(Situaciones_Diseno, 2023)

Para la seleccion, diseno y planificacién de las situaciones de aprendizaje se
tomaran como referente los criterios de evaluacidn, en los que se formulan los niveles
de desempeno de los distintos elementos recogidos en las competencias especificas de
cada materia, asi como las competencias clave con las que éstas se vinculan.
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Motivacioén:
Motivadoras y participativas para
los estudiantes
Contexto:
Tienen que ser significativas y estar
o contextualizadas.

Sostenibilidad:

"""" Promover aspectos de interés comuan
para mejora de la sostenibilidad.

D.U.A.3.0
A Seguir los principios del disefio
universal de aprendizaje
Producto Final
Permitir el aprendizaje significativo y
contextualizado.

Situaciones
de
Aprendizaje

llustracion 16:Caracteristicas de las Situaciones de Aprendizaje (fuente: Imagen

generada por IA)

9.2 Ambitos de desarrollo de las situaciones de aprendizaje

En la elaboracion de las situaciones de aprendizaje se consideraran diferentes

ambitos adaptados a la etapa de educacion secundaria obligatoria, que permitan una
adecuada contextualizacién del aprendizaje, que sean respetuosas con las experiencias
del alumnado y sus diferentes formas de comprender la realidad y que puedan permitir
un planteamiento interdisciplinar.

Ambito Personal: Dentro de este dambito destacamos la referencia que la
normativa vigente hace hacia la regulacion de las emociones y bienestar
emocional de los alumnos, siendo uno de los pocos capitulos en los que se
menciona este hecho.

Ambito Social: Relativo al uso correcto de nuevos materiales, impacto
ambiental, o al desarrollo de normas de convivencia que regulen la participacién
ciudadana entre otros.

Ambito Profesional: Aqui se planteardn contextos como el desarrollo del
liderazgo, trabajo en equipo, gestién del tiempo y la motivacién, asi como otros
relativos a la busqueda de empleo.

Ambito Educativo: Se disefiaran actividades para mejorar la convivencia en el
entorno escolar, la interaccion entre iguales, el aprendizaje de diferentes
materiales en auge como la robdética, la realidad aumentada, la programaciony la
participacion en las actividades del propio centro.

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra 43



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

AMBITO PERSONAL AMBITO SOCIAL
Regulacién de las =

emociones y bienestar
emocional de los

Uso correcto de
nuevos materiales,
impacto ambiental

alumnos
"y < )
AMBITO AMBITO EDUCATIVO
PROFESIONAL Para mejorar la
Contextos como convivencia en el
el desarrollo del entorno escolar y la
liderazgo, trabajo interaccion entre
L en equipo iguales y

llustracién 17:Ambitos para la asignatura de Tecnologia en educacién secundaria
obligatoria (fuente: Imagen generada por IA).

9.3 Estructura de una Situacién de Aprendizaje

La estructura de una situacion de aprendizaje sigue unas directrices definidas en la
legislacién vigente, siendo concretadas en Castilla y Leén por el BOCYL 39/2022 y a
través de distintas guias de Elaboracién preparadas por la Junta de Castillay Ledn.

De esta forma, se definen como estructura general de una situacion de aprendizaje
los apartados siguientes:

e Titulo:
o identificacion de la situacion a partir de un reto o problema, descripcion de
esta, motivacién y producto final.
e Contextualizacion:
o Contextualiza el aprendizaje, relacionando los contenidos con situaciones
del entorno local, nacional o global y destacando su relevancia.
e Ambito:
o Define el ambito de concrecion de la situacion de aprendizaje.
o Existen 4 ambitos de aplicacion comentados anteriormente.

¢ Fundamentacion curricular:

e Objetivos de etapa a los que se pretende contribuir.

e Descriptores operativos que se desarrollan, vinculados a los criterios de
evaluacién y competencias especificas.

e Competencias especificas
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o Enfoque Competencial: Estos son los aspectos especificos que se
evaluaran a través de los criterios de evaluaciones
Criterios de evaluacion, junto a los contenidos de las materias y los
contenidos transversales que es necesario movilizar.
o Los criterios de evaluacién representaran el eje vertebrador de las
situaciones de aprendizajes y junto a los contenidos seran los pilares
para el disefio correcto de las diferentes situaciones.

e Metodologia:

Metodologias Activas

Métodos: estilos, estrategias y técnicas.
Organizacién del alumnado y agrupamientos.
Cronograma y organizacion del tiempo.
Organizacion del espacio.

Materiales y recursos.

e Planificacion de actividades y tareas.

e Atencidn a las diferencias individuales:

Participacién y Diversidad: Asegurarse de que las situaciones de aprendizaje
sean inclusivas y permitan la participacion de todos los estudiantes teniendo
en cuenta sus diferencias y necesidades, incluidas aquellas relativas a
alumnos ANCE. (Junta_Castilla_y_Ledn, Educacyl, 2019)

e Proceso de evaluacion:

o Indicadores de logro en los que se subdividan los criterios de evaluacion,
técnicas e instrumentos de evaluacion, criterios y herramientas para la
calificacion, momentos en los que se evaluara y agentes evaluadores.

e Valoracion de la situacion de aprendizaje:

A través de encuestas dirigidas al alumnado que permitan recabar
informacion sobre su percepcion del aprendizaje, sus emociones durante el
desarrollo de la actividad y posibles aspectos de mejora.

Mediante la observacion directa del desarrollo de la situacion de aprendizaje
y la elaboracion de un ejercicio final de reflexidon y autocritica por parte del
docente.
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78" SITUACIGN DE APRENDIZAJE

EDUCACION SECUNDARIA
Contextualiza- | < Ambito
Zacion Existen 4
Contextualiza dmbitos de
el aprendizaje aplicacion
Marco ‘ Competencias
conceptual especificas
Objetivos de etapa Criterios de
Descriptores evaluacion
operativos
- Metodologia % Materiales
Metodologias y recursos
Activas Planificacion
de actividades
y tareas
®  Atencidna Proceso
las diferencias de evaluacion
individuales Indicadores
DUA.30 de logro
Valoracion de
la situacion de
aprendizaje

llustracion 18:Estructura de una Situacion de Aprendizaje (fuente: Imagen generada por
IA).

9.4 Temporalizacion de las Situaciones de Aprendizaje

En la imagen siguiente se ilustra la secuenciacion de las 11 situaciones de
aprendizaje definidas para el curso de 4°A de la E.S.O., elaboradas por del Departamento
de Tecnologia para el curso 2025-2026.

Nota: Una imagen ampliada, y en disposicién vertical de esta temporalizacion ha
sido afiadida como parte de los anexos incluidos en el presente documento. Esta imagen
ha sido creada con Flourish Free Tool (Flourish, 2024)

TEMPORALIZACION
All

WSITUACION 1 @SITUACION 2 BSITUACION 3 WSITUACION 4 SITUACION 5 [ SITUACION 6 I SITUACION 7 I SITUACION 8 lSITUACION @ ISITUACION 10 | SITUACION 11

E r & & & & & K 3
\ o » » ~ e s x N ' '

TECNOLOGIA 4950

llustracion 19:Temporalizacidn de Situaciones de Aprendizaje (Fuente: Flourish Studio)
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A lo largo de todo el curso, se desarrollaran 11 situaciones de aprendizaje,
alineadas a los 4 bloques de contenidos ABCD mencionados anteriormente, siguiendo
una estructura progresiva y ordenada. Como proyecto global, que recoge todos aquellos
aprendizajes adquiridos a lo largo del curso y los concentra en una situacion de
aprendizaje dedicada, se ha disefnado una actividad concreta que permite a los alumnos
aplicar y consolidar los conocimientos adquiridos en las restantes situaciones de
aprendizaje. Cabe destacar que el grado de interrelacion entre cada una de estas
situaciones y el proyecto anual variara segun el contenido especifico de cada situacion.

SITUACION 1

SITUACICON 2

BITUACION 3

SITUACION 4

SITUACION 5

BITUACION &

SITUACION 7

BITUACION B

SITUACION @

SITUACION 10

SITUACION 11

]

llustracion 20:Temporalizacion de Situaciones de Aprendizaje (Fuente: Autor)

SITUACIONES DE APRENDIZAIE

Conociendo el taller: j "Primero la seguridad™!

Innowacion Colaborativa: De la ldea a la Realidad

jActive Engineering!: "Aprendiendo a Disenar Conjuntos y Maquinas”

Fabrica de ldeas: Innovaciony Gestion de Proyectos

Impresicn 30: Mas Alla del Rapid Prototyping

Tecnologia enAccicn: De la Electricidad a la Electronica

Automatizacion y Robdtica: Domatizando el Manana

When History and Technelogy Collide: Discovering Connections

Hogares Verdes: Diseno y Eficiencia Energetica
Ecosistemas Inteligentes: Sostenibilidad y Tecnologia

“Creando nuestro pequeno espacio”

iImpostor yo?. Creemos un Videojuego de "Ameng Us" en Scratch
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9.5Secuenciacion de las Situaciones de Aprendizaje:

Situacion 12- “Conociendo el taller: jPrimero la seguridad!”

12 Evaluacion | N.C Sesiones 2 ‘ Principio de Curso

Contexto: El curso acaba de comenzar y utilizaremos esta primera sesion para ubicar a
los alumnos, y realizar una evaluacién inicial que nos proporcionara una pre-
alimentacion o “feedforward” muy util para definir posibles agrupaciones o para
adecuar nuestros contenidos.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:
e Conocer las areas principales del taller.
e Aprender la situacion de los diferentes tipos de herramientas y su ubicacién.
e Adquirir conocimientos relativos al orden y limpieza en el taller.
e Prevenir accidentes en el taller por la adquisicion de buenas practicas seguras.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e 0.D.S. 3. Garantizar unavida sana y promover el bienestar para todos en todas
las edades.
e 0.D.S. 4. Educacién de calidad

Espacios, Recursos y medios TIC:
e AulaTaller
e (Cascos de Colores para diferentes Roles.

Interdisciplinaridad
a) Coordinacion Tutorial con PAT del grupo.
b) Actividad 1 PAT: “Organizando el Taller”.

Ambito:
e Ambito Social

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido o . .
Especifica Descriptores Operativos
A15, B04 Competencia 6.1 - STEM2, CD4, CPSAA3, CC4
Especifica 6
Contenidos:

A15: Utilizacion de simbologia normalizada en los esquemas mecanicos, eléctricos,
electrénicos y neumaticos que forma parte de un proyecto.

B14: Elementos mecanicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robética.
Montaje fisico o simulado.

Competencias Clave: STEM, CD, CPSAA, CC
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Metodologias

Metodologias que Emplear:

e Clase Magistral: Para la introduccién de normas de seguridad en taller.
e Debate en Grupo.

Agrupamientos:
e Trabajo Individual.

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accidn

Chloe Altas Capacidades Profundizacion en normativa técnica
nacional y analisis de riesgos en taller bajo
AMFE (Andlisis Modal de Fallos y Errores)

Carlos Auditivos Apoyo visual, senalética clara, uso de
subtitulos

Roay Ramsés Compresion Técnica | Guias pictograficas, instrucciones

(ANCE) simplificadas, repaso verbal

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Sesion 1 Aula Sesion 1: Evaluacion Inicial del Alumnado

para conocer sus conocimientos previos
en las diferentes areas de la Tecnologia, asi
como conocer que asignaturas optativas
han cursado en tercer curso,
especialmente aquella destinadas a la
Robotica y Programacién.

Sesién 2 AulaTIC Sesién 2: Sesion en el taller para explicar
las diferentes herramientas, ubicacion,
elementos de seguridad (EPI's) y criterios
de limpieza y organizacion.

Producto Final

Infografia acerca de las distintas areas del taller y las medidas de seguridad a tomar en
cada area.

Procedimiento de Evaluacion

Evaluacion Inicial Conocimientos
Lista de Cotejo
Coevaluacioén final de curso de la evolucion de la organizacidn del taller a final de curso.

Actividades Extraescolares

No se prevén para esta situacion de aprendizaje.
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Situacion 22- Innovacion Colaborativa: De la Idea a la Realidad

1@ Evaluacion \ N.© Sesiones 4 \ Finales de Septiembre

Contexto: Arrancado ya el curso, y conocidas las instalaciones de taller en la que
desarrollaremos un numero significativo de sesiones, pondremos en marcha una serie
de sesiones para reactivar conocimientos previamente adquiridos en cursos anteriores
acerca de Excel, Word y Boceteado.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:
e Colaborar en grupos de trabajo para la generacién de ideas que den solucién a
un problema en la sociedad.
e Elaborar bocetos o disefios 2D, para la presentacion y defensa de ideas.
e Confeccionar informes para la presentacion de ideas y disefios preliminares.
e Realizar estimaciones presupuestarias del coste de las ideas disefadas.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e 0.D.S. 4. Educacién de calidad.
e 0.D.S. 8. Trabajo decente y crecimiento econdémico.
e 0.D.S. 9. Industria, innovacién e infraestructura.

Espacios, Recursos y medios TIC:
e Aula, AulaTIC
e Excel, Word, Autodesk SketchBook.

Interdisciplinaridad
e No se prevén acciones interdisciplinares en esta situacion.

Ambito:
e Ambito Social

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
A01, A02, A03, Competencia 2.1 - STEM2, STEM5, CE1
A15, B04 Especifica 2 2.3-CD3, CPSAA4, CC4, CCEC4
Contenidos:

AO01: Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de
problemas iterativas.

A02: Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de
proyectos colaborativos o cooperativos.

AO03: Técnicas de ideacion.

A15: Utilizacion de simbologia normalizada en los esquemas mecanicos, eléctricos,
electrénicos y neumaticos que forma parte de un proyecto.

B14: Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robética.
Montaje fisico o simulado.
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Competencias Clave: STEM, CE, CD, CPSAA, CC, CCEC

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e C(Clase Magistral,
e Brainstorming
e ABD (Aprendizaje basado en Descubrimiento)

Agrupamientos:
e Trabajo en grupos homogéneos pequenos, 2-3 alumnos

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accion

Chloe Altas Capacidades Disefos adicionales en perspectiva
axonomeétrica y/o cénica o bien bocetos en
profundidad y con técnicas mas avanzadas
en sombreado y profundidad.

Carlos Auditivos Uso de tutoriales visuales paso a pasoy
refuerzo visual constante.

Roay Ramsés Compresion Técnica | Uso de plantillas base, actividades

(ANCE) manipulativas paso a paso con guia

ilustrativa (recortes, ensamble, etc).

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensenanza Aprendizaje

Sesion 1 Aula Sesion 1: Explicacion del concepto de
"Tormenta de Ideas" o "Brainstorming".
Puesta en practica con ejemplos sencillos
del dia a dia. Definicidn de primeros grupos
de trabajo por parte del profesor.

Sesion 2 AulaTIC Sesion 2: En el Aula TIC, repaso general de
Excely uso de funciones basicas como
SUMAR, SUMAPRODUCTO, etc. parala
elaboracion de pequenos calculos.

Sesion 3 Aula Sesién 3: Bocetado, presentacién de casos
y realizacién de primeros bocetos a mano
alzada o con Autodesk Sketchboook (a
eleccién del alumno)

Sesion 4: AulaTIC Sesién 4: También en Aula TIC, repaso
general de Word y entrega de practicas.

Se tiene que dividir la parte Office, debido a
la disponibilidad de esta sala.

Producto Final

Documento que incluya descripcion de la idea, breve memoria y tabla de datos
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Procedimiento de Evaluacion

Actividades evaluadas por Rubrica

Diario del Profesor

Actividades Extraescolares

No se prevén para esta situacion de aprendizaje.
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Situacion 32- “jActive Engineering!: Aprendiendo a Disenar
Conjuntos y Maquinas"

1@ Evaluacion ‘ N.© Sesiones 5 ‘ Principios de Octubre

Contexto: Repasados los conceptos de boceteado, trabajo en grupo para la generacion
de ideas ante problemas propuestos, asi como uso de herramientas digitales para la
realizacién de presupuestos y documentacion, podemos continuar con el estudio de
sistemas mecanicos.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:
e Aprender aintegrar sistemas mecanicos simples y compuestos.
e Integrar elementos mecanicos de forma éptima para la realizacién de
movimientos deseados.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e 0.D.S. 9. Industria, innovacién e infraestructura.

Espacios, Recursos y medios TIC:
e Aula, AulaTIC, Aula Taller
e Autodesk SketchBook, FreeCad

Interdisciplinaridad
c) No se prevén acciones interdisciplinares en esta situacion.

Ambito:
e Ambito Profesional

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
i 1.1 - STEM2, STEM5, CE1
AO;’CQOZD’ 0A1°3’ i‘;m:s:z;c;a 1.2-CD3, CPSAA4, CC4, CCECA
’ P 1.3- CPSAA4, CE1, CE3
Contenidos:

AO01: Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucién de
problemas iterativas.

A02: Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de
proyectos colaborativos o cooperativos.

AO03: Técnicas de ideacién.

B04: Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robética.
Montaje fisico o simulado.

DO01: Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de
procesos, de productos y sistemas tecnoldgicos

Competencias Clave: STEM, CE, CD, CPSAA, CC, CCEC
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Metodologias

Metodologias que Emplear:

e (Clase Magistral,
e \isionado de videos cortos
e ABD (Aprendizaje basado en Descubrimiento)

Gamificacidn:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones.

Agrupamientos:
e Confeccién de Grupos Heterogéneos de 4 miembros, 5 maximo.

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accidn

Chloe Altas Capacidades Disenar maquina compleja con varios
sistemas de transformacion de
movimiento anidados/vinculados
utilizando simuladores como Tinkercad.

Carlos Auditivos Apoyo visual de montaje y esquemas con
subtitulos. Demostraciones fisicas.

Roay Ramsés Compresion Técnica Maquetas fisicas con colores

(ANCE) diferenciados. Pocas piezas por

mecanismo. Guia paso a paso.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensefanza Aprendizaje

Sesidén 1 Aula Sesién 1: Repaso y activacién de
conocimientos previos de los diferentes
tipos de sistemas mecanicos; simples 'y

compuestos.
Sesion 2 AulaTIC Sesién 2: En Aula TIC, integracion de
elementos mecanicos utilizando FreeCad
Sesién 3 Aula Sesién 3: Resolucion de problemas con

sistemas mecanicos para la
reduccién/aumento de velocidad y
reduccién/aumento de par o cambio de
direccién de movimiento.

Sesion 4: AulaTIC Sesidn 4: Presentacion del proyecto anual,
definicion de requisitos, planning de
ejecucion, y confeccion de grupos. Si
restase tiempo, continuacion sesioén 3.

Sesion 5 Aula Sesion 5: prueba escrita evaluable.
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Producto Final

Propuesta de sistema para la reduccion de velocidad/aumento de Par con cambio de
direccién de movimiento.

Procedimiento de Evaluacion

Actividades evaluadas por Rubrica

Prueba Escrita

Actividades Extraescolares

No se prevén para esta situacion de aprendizaje.
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Situacion 42- Fabrica de Ideas: Innovacion y Gestion de
Proyectos

1@ Evaluacion \ N.© Sesiones 6 \ Finales de Octubre

Contexto: En la situacion anterior hemos repasado y ampliado los conocimientos
relativos a los diferentes sistemas de reduccion/aumento de velocidad y consiguiente
incremento/reduccion de par, asi como los diferentes sistemas de transformacion de
movimiento disponibles para cambiar el sentido y/o direccion del movimiento.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:

e Conocer las herramientas habituales para la gestidn de proyectos (Gantt, Pert,
etc.).

e Adquirir las habilidades para definir, establecer, planificar y defender las
diferentes partes de un proyecto, asi como asignar roles a los miembros del
equipo.

e Establecer posibles planes de contingencia para reajustar la planificacion
inicial.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e O0.D.S. 4. Educacion de calidad,
e 0.D.S. 8. Trabajo decente y crecimiento econémico,
e 0.D.S. 9. Industria, innovacion e infraestructura

Espacios, Recursos y medios TIC:
e Aula, AulaTIC,
e FreeCad

Interdisciplinaridad
d) PAT: Actividad Hedbanz + Tabu

Ambito:
e Ambito Personal

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
A04, A06, A14, Competencia 2.1 -STEM2, STEM5, CE1
D04 Especifica 2 2.3-CD3, CPSAA4, CC4, CCECA4).
Contenidos:

A04: Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucién de problemas
desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnolégica y satisfaccion

e interés por el trabajo y la calidad de este.

A06: Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

A14: Presentacién y difusion del proyecto. Elementos, técnicas y herramientas.
Comunicacion efectiva: entonacion, expresion, gestion del tiempo, adaptacion
del discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de estereotipos sexistas.

D04: Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico y proyectos de servicio a la
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comunidad.

Competencias Clave: STEM, CE, CD, CPSAA, CC, CCEC

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e (Clase Magistral

e Gamificacién: Kahoot — Quizzle (Additio)

e Visionado de videos cortos

e ABD (Aprendizaje basado en Descubrimiento)

Gamificacion:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones.

Agrupamientos:
e Confeccién de Grupos Heterogéneos de 4 miembros, 5 maximo.

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accién

Chloe Altas Capacidades Creacién de Diagramas Gantt-Pert que
incluya gestion de recursos, y analisis de
camino critico.

Carlos Auditivos Resumenes visuales, audiodescripcién

Roay Ramsés Compresion Técnica | Cronograma visual, uso inicial de plantillas

(ANCE) preconfiguradas en Software Canva o
similar.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensenanza Aprendizaje

Sesion 1 Aula Sesion 1: Kahoot -Quizzle de repaso

general de lo visto hasta ahora en cuanto a
proyectos, memoria e integracion de
elementos.

Sesién 2 AulaTIC Sesion 2: Utilizando Excel, aprender a
desarrollar un planning de proyecto, definir
sus fases, roles, acciones en paraleloy
acciones bloqueantes.

Sesion 3 AulaTIC Sesion 3: Continuacion de la sesion
anterior (se pedird cambio a Historia para
disponer de Aula TIC). Explicaciény
concrecion del proyecto anual.
Preparacién del planning de acuerdo con
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los requisitos de tiempo, roles y problemas
definidos.

Sesion 4:

AulaTIC

Sesion 4: Visionado de videos cortos sobre
la realizacién de planificacién o
“plannings” de proyectos.

Continuacion sesion anterior, se anade la
concrecion de tareas con roles definidos.

Sesiéon 5

Aula

Sesién 5: Continuacion de sesidn anterior.
Se explica como definir planes de
contingencia y reajustes de planning.

Sesion 6

Aula

Sesién 6: prueba escrita evaluable con
ejercicios a solucionar en Excel relativos a
la creacion de planning y tareas.

Producto Final

Planning de Proyecto en formato Excel o MS Project

Procedimiento de Evaluacion

Prueba Escrita

Presentacién de Proyecto Anual y Defensa mediante Rubrica

Memoria Preliminar y estudio de viabilidad mediante Lista de cotejo

Actividades Extraescolares

No se prevén para esta situacion de aprendizaje.
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Situacion 52- Impresion 3D: Mas alla del Rapid Prototyping

1@ Evaluacion ‘ N.© Sesiones 7+1 ‘ Finales de Noviembre

Contexto: En la unidad didactica anterior hemos estudiado el disefio de maquinas,
adquiriendo conocimientos sobre mecanica de mecanismos para aplicaciones
industriales que necesitaremos en la presente situacion para la elaboracion de
modelos mecanicos.

Expandiremos los conocimientos adquiridos con un ejercicio practico en esta
situacién, y avanzaremos en las habilidades 3D de los alumnos.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:
e Conocer las diferentes tecnologias y marcas de impresién 3D.
e Debatir sobre las posibilidades de esta tecnologia.
e Aprender el proceso de generaciéon de modelos 3d para su impresion.
e Comprender las limitaciones de los actuales sistemas.
e Adquirir una visién general de los precios de equipos y materiales.
e Disenar elementos mecanicos para su impresion en 3D.
e Integrar los elementos impresos en el proyecto anual.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI

e 0.D.S. 4-Educacién de Calidad
e 0.D.S. 8-Trabajo Decente y Crecimiento Econémico

Espacios, Recursos y medios TIC:

e Espacios para utilizar: Aula de referencia, aula tallery el aula TIC
e Software TinkerCad 3D de Autodesk

e Software Fusion 360 de Autodesk

e Software Cura de Ultimaker

e Cuatroimpresoras 3D Elegoo SATURN 4 Ultra 3D

Interdisciplinaridad:
e) No se prevén actividades concretas en esta situacion.

Ambito:
f) Ambito Educativo

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e - .
Especifica Descriptores Operativos
A01, A09, A10, Competencia 1.2-CD3, CPSAA3, CE3
A11 Especifica 1 1.3 - CPSAA4, CE1, CE3
A09, A11 Competencia 4.1 - STEM1, STEM3, CD2, CD5, CE3
Especifica 4
A09, A11, DO Competencia 5.1 - STEM3, CD2, CPSAA4
Especifica 5
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Contenidos:

AO01: Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de
problemas iterativas.

A09: Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la
representacion y/o fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.

A10: Técnicas de fabricaciéon manual y mecanica. Aplicaciones practicas

A11: Técnicas de fabricacion digital. Impresién en tres dimensiones y corte.
Aplicaciones practicas

D01: Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de materiales y disefio de procesos,
de productos y sistemas tecnoldgicos.

Competencias Clave: CD, CPSAA, CE, STEM, CC, CP

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e Clase Magistral: Para la introduccion de conceptos y tecnologias

e Visionado de Videos: Para comprender mejor el proceso mediante Timelapses
debido a los tiempos de curado de las piezas.

e Debates en Clase - Brainstorming: Para expandir posibles usos de esta
tecnologia

e Aprendizaje por descubrimiento: Durante las interacciones para calcular los
sistemas reductores o alternativos

e Aprendizaje basado en proyectos: Para integrar las piezas mecénicas disenadas
en el proyecto anual.

Gamificacion:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones.

Agrupamientos:
e Segln los grupos definidos para el proyecto final, siendo estos heterogéneos,
de composicion fija (4 estudiantes, maximo 5 por grupo)

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accién

Chloe Altas Capacidades Se le ofrecera la posibilidad de hacer
modelos mas complejos o con mas
elementos rodantes. También se ofrecera
la posibilidad de solucionar el problema
con mas de un tipo de sistema mecanico.
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Carlos Auditivos Se le pondra cerca de la pantallay el
profesor para facilitar la escucha.

Roay Ramsés Compresion Técnica Utilizacion del diccionario Multi-idioma

(ANCE) impreso en papely siempre disponible en

los 3 espacios de aprendizaje.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensefanza Aprendizaje

Sesion 1 Aula Introduccion a la impresion 3D

Tecnologias disponibles, Marcas, Modelos
y precios. Subcontratacion

Sesion 2 AulaTIC Aprender a generar ficheros Gcode con
Cura a partir de modelos 3D existentes.

Comprender las limitaciones de la
impresién 3D, aplicaciones posiblesy
otras potenciales

Sesiéon 3 AulaTIC Disenar Elementos mecanicos para la
reduccion de la velocidad de un motor
eléctrico y sistema de movimiento
horizontal y vertical

Trabajo en Grupo colaborativo para la
resolucion de problemas.

Sesion 4 AulaTIC Continuacion clase anterior, profundizando
en el disefo 3D.

Sesidon 5 AulaTIC Comprender como generar ficheros Gecode
con Cura 3D

Finalizacién de actividad y preparacion de
modelos para su impresion 3D.

Sesion 6 Aula Taller Integracion de elementos fabricados en
modelo anual

Sesion 7 Aula /Aula Taller Continuacidn clase anterior o repaso
general previo a examen

Sesién 8 Aula Sesién 8: prueba escrita evaluable

Producto Final

Actividad que requiere un modelo integrable en el proyecto final.
Modelo 3D (archivo)

Modelo Cura (archivo)

Pieza 3D Impresa (pieza fisica)

Procedimiento de Evaluacion

Evaluacion continua del alumnado, observando detenidamente su desempefio e
implicacion en las actividades practicas.
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Utilizacion de Rubrica de Evaluacion para la situacion de aprendizaje de disefio de
elementos 3D, suimpresiéon y su implementacion en el sistema o proyecto.

Prueba escrita en la Ultima sesion con preguntas a desarrollar y 2 supuestos practicos
para el disefo y fabricacion de 2 piezas con la generacion de su fichero Geode.

Actividades Extraescolares

Visita Museo de la Ciencia: Esta prevista para el miércoles o viernes por lo que nos
afectaria a nuestro planning en principio.
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Situacion 62: Tecnologia en Accidn: De la Electricidad a la
Electronica

2@ Evaluacion ‘ N.© Sesiones 8 ‘ Diciembre tras Puente Hispanidad

Contexto: En la situacion anterior hemos trabajado sobre las diferentes tecnologias y
materiales existentes para la impresién 3D. Hemos puesto a conocer las herramientas
TIC y dispositivos necesarios para llevar a cabo la impresién 3D de una pieza que
utilizaremos posteriormente en nuestro proyecto final de curso.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:
e Ampliar los conocimientos previos con elementos avanzados de control y/o
potencia.
e Profundizar en el diseno de circuitos eléctricos fisicos con Protoboard.
e Confeccionar pequenos circuitos electrénicos utilizando placas electrénicas
PCB.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI

e 0.D.S. 4- Educaciéon de Calidad
e 0.D.S. 8- Trabajo Decente y Crecimiento Econémico
e 0.D.S. 9- Industria, innovacion e infraestructura

Espacios, Recursos y medios TIC:

e AulayAulaTIC
e Software TinkerCad 3D de Autodesk
e Software Yenka-CocodrileClips

Interdisciplinaridad:
g) No se prevén actividades concretas en esta situacion.

Ambito:
h) Ambito Educativo

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
AO01, A09, A10, Competencia 1.2-CD3, CPSAA3, CE3
A11 Especifica 1 1.3 - CPSAA4, CE1, CE3
A09, A11 Competencia 4.1 - STEM1, STEM3, CD2, CD5, CE3
Especifica 4
A09, A11, DO Competencia 5.1 - STEM3, CD2, CPSAA4
Especifica 5
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Contenidos:

AO01: Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucion de
problemas iterativas.

A09: Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la
representacion y/o fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.

A10: Técnicas de fabricaciéon manual y mecanica. Aplicaciones practicas

A11: Técnicas de fabricacion digital. Impresién en tres dimensiones y corte.
Aplicaciones practicas

D01: Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de materiales y disefio de procesos,
de productos y sistemas tecnoldgicos.

Competencias Clave: CD, CPSAA, CE, STEM, CC, CP

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e Clase Magistral: Para la introduccion de conceptos y tecnologias

e Visionado de Videos: Para comprender mejor el proceso mediante Timelapses
debido a los tiempos de curado de las piezas.

e Debates en Clase - Brainstorming: Para expandir posibles usos de esta
tecnologia

e Aprendizaje por descubrimiento: Durante las interacciones para calcular los
sistemas reductores o alternativos

e Aprendizaje basado en proyectos: Para integrar las piezas mecénicas disenadas
en el proyecto anual.

Gamificacion:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones.

Agrupamientos:

e Segln los grupos definidos para el proyecto final, siendo estos heterogéneos,
de composicion fija (4 estudiantes, maximo 5 por grupo)

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accién

Chloe Altas Capacidades Realizacién de circuitos en Protobard con
multiples fuentes de alimentacion,
consumidores y control de potencia
mediante relés.
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Carlos

Auditivos

Utilizacion de pantalla de mayor tamafo en
Aula TIC para realizacion de montajes en
Tinkercad.

Posicionamiento préximo al profesory a
los alumnos con mejor relacion para
ayudarle en las explicaciones cuando el
docente se aleje.

Roay Ramsés
(ANCE)

Compresion Técnica

Circuitos montados con indicadores
numeéricos para facil reconocimiento de
estos al trabajar con el manual

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensenanza Aprendizaje

Sesion 1

Aula

Sesidn 1: Reactivacién de conocimientos
previos con estudio de la Ley de Ohm,
resistencias en serie-paralelo y los
principales elementos eléctricos
estudiados el curso anterior.

Sesién 2

AulaTIC

Sesidn 2: Realizar diferentes ejercicios y
problemas practicos en Tinkercad.

Sesion 3

AulaTIC

Sesién 3: Continuacidn sesion anterior y
realizacién de actividades sobre placa
fisica Protoboard.

Sesidon 4

AulaTIC

Sesién 4: Completar los circuitos pedidos
en Tinkercad sobre placa protoboard y
entregar evidencia.

Sesiéon 5

AulaTIC

Sesion 5-Sesiodn 6: Disefiar en Tinkercad
circuito eléctrico que serainstalado en
nuestro proyecto anual.

Sesidon 6

Aula Taller

Sesion 5-Sesiodn 6: Disefiar en Tinkercad
circuito eléctrico que serainstalado en
nuestro proyecto anual.

Sesion 7

Aula

Sesion 7: Introduccion de elementos
electrénicos como medidos de presion,
temperatura, etc. en PCB conectada a
Protoboard a nivel tedrico en Tinkercad.

Sesion 8

Aula

Sesién 8: prueba escrita evaluable

Producto Final

e Circuitos eléctricos en TinkerCad

® Circuitos eléctricos sobre Protoboard

Procedimiento de Evaluacion

Prueba Escrita

Actividades sobre Protoboard mediante Rubrica

Actividades Extraescolares

de la sesién 7.

Viaje Alumnos: Esta previsto un viaje a Puy Du Fou en este periodo por lo que hay que
prever una sesion menos posible en esta situacion. Se podra reajustar con la supresion
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Situacion 72: Automatizacion y Robédtica: Domotizando el
Mahana

2@ Evaluacion ‘ N.© Sesiones 8 ‘ Finales de Enero

Contexto: Adquiridos y refrescados los conocimientos relativos a electricidad, en esta
situacién de aprendizaje, profundizaremos en los conocimientos sobre electrénica
digital, circuitos electrdnicos basicos y automatizacion.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:
¢ Integrar elementos eléctricos y electrénicos para la realizacién de funciones
concretas.
e Afadir elementos de control posicional, temporal y/o ambiental en los circuitos.
e Disenary elaborar circuitos dedicados a cumplir funciones especificas para el
proyecto anual.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI

e 0.D.S. 4- Educaciéon de Calidad
e 0.D.S. 8- Trabajo Decente y Crecimiento Econémico
e 0.D.S. 9- Industria, innovacion e infraestructura

Espacios, Recursos y medios TIC:

e Aula, Aula Taller
e TinkerCad, Arduino IDE

Interdisciplinaridad:
e No se prevén actividades concretas en esta situacion.

Ambito:
e Ambito Profesional

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
A09, B01, BO2, Competencia 1.4 - STEM1, STEM2, STEMS, CD3
B03, B04, CO1, g
C02, C03, CO4 Especifica 1 1.5 - STEM1, STEM2, STEMS3, CD3
A01, AO2 Competencia 2.2 - STEM2, STEMS, CD2, CD3
Especifica 2
A14. A15 Competencia 3.2- CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3
’ Especifica 3 3.3- STEM4, CD3, CC3
Combetencia 4.1- STEM1, STEMS, CD2, CD5, CE3
C02, D01 Es :cifica 4 4.2- STEM1, STEMS, CD2, CD5, CPSAA5
P 4.3- CP2,CD2, CD5
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Contenidos:

A09: Herramientas de disefio asistido por computador en tres dimensiones en la
representacion y/o fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.

BO1: Electronica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje
fisico y simulado de circuitos elementales

BO2: Electronica digital basica.

B03: Neumatica basica. Circuitos.

B04: Elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robética.
Montaije fisico o simulado.

C01: Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y
Actuadores

CO02: El ordenador y dispositivos méviles como elemento de programacion y control.
Espacios compartidos y discos virtuales. Trabajo con simuladores informaticos

en la verificaciéon y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disefiados.
Iniciacidn a la inteligencia artificial (reconocimiento de textos e imagenes) y Big Data:
aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

CO03: Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas:
elementos, comunicaciones y control; aplicaciones practicas.

C04: Robdtica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o
simulada.

DO01: Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de materiales y disefo de
procesos, de productos y sistemas tecnolégicos

Competencias Clave: STEM, CD, CCL, CPSAA, CE, CC, CP

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e (Clase Magistral: Para la introduccion de conceptos y tecnologias
e Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Para integrar las piezas mecanicas
disefiadas en el proyecto anual.

Gamificacion:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones.

Agrupamientos:
e Segln los grupos definidos para el proyecto final, siendo estos heterogéneos,
de composicion fija (4 estudiantes, maximo 5 por grupo)

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno | Dificultad | Accion
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Chloe Altas Capacidades Incorporacion de actuadores, o médulos
de radiofrecuencia RFID al modelo
solicitado.

Carlos Auditivos Se le pondra cerca de la pantallay el

profesor para facilitar la escucha. Todos
los videos mostrados estaran subtitulados.

Roay Ramsés
(ANCE)

Compresion Técnica

Utilizacion del diccionario Multi-idioma
impreso en papely siempre disponible en
los 3 espacios de aprendizaje.
Actividades con bloques visuales.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensenanza Aprendizaje

Sesion 1

Aula

Sesion 1: Continuando con lo visto en
sesioén 7 de la SA anterior, se profundizara
en los diferentes elementos electrénicos
que podemos incluir en nuestro circuito.

Sesién 2

AulaTIC

Sesion 2: Incluiremos realizando diferentes
practicas en aula, los diferentes elementos
estudiados en un circuito en TinkerCad.

Sesion 3

AulaTIC

Sesion 3-4: Continuacion de actividades en
combinacioén TinkerCad-Protobard Fisica
con PCB Elegoo-Arduino.

Sesion 4

AulaTIC

Sesidn 3-4: Continuacién de actividades en
combinacidn TinkerCad-Protobard Fisica
con PCB Elegoo-Arduino.

Sesiéon 5

AulaTIC

Sesidn 5-6: Realizacion de pequefio
programa en Tinkercad, exportacién a
Arduino IDE y carga en PCB-Elegoo.

Sesidon 6

Aula Taller

Sesion 5-6: Realizacion de pequeno
programa en Tinkercad, exportacién a
Arduino IDE y carga en PCB-Elegoo.

Sesion 7

Aula

Sesién Formativa: Experto en IA-Big Datay
Machine Learning impartird a los médulos
de Bachillerato y 3-4°E.S.O. una charla
sobre las potencialidades de estas
herramientas, asi como su uso ético,
sostenible y responsable. Jugaremos con
las sesiones de la situacién 8 para ubicar
esta sesidn tan importante.

Sesion 8

Aula

Sesién 8: prueba escrita evaluable

Producto Final

® Circuitos eléctricos-electrdonicos sobre Protoboard

Procedimiento de Evaluacion

Prueba Escrita

Actividades sobre Protoboard

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra

68




TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

Actividades Extraescolares

Sesidn Formativa: Experto en IA-Big Data y Machine Learning impartird a los médulos
de Bachillerato y 3-4°E.S.O. una charla sobre las potencialidades de estas
herramientas, asi como su uso ético, sostenible y responsable. Jugaremos con las
sesiones de la situacién 8 para ubicar esta sesion tan importante.
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Situacion 82: “When History and Technology Collide:
Discovering Connections”

2@ Evaluacion \ N.© Sesiones 3 \ Finales de Febrero

Contexto: Una vez hemos repasado, adquirido y mejorado nuestros conocimientos
acerca de componentes mecanicos, neumaticos, eléctricos y electrénicos,
establecemos una situacion de aprendizaje que supondra un cambio de dindmica, con
un enfoque muy diferente y conectando conocimientos entre asignaturas.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:

e Relacionar los diferentes eventos histéricos con desarrollos tecnolégicos y
comprender la importancia relativa y temporal de estos.

e Colaborar en la ampliacion de lineas de tiempo que aumenten y mejoren las
lineas temporales existentes adquiriendo conocimientos relativos al causa-
efecto.

e Conocery presentar aspectos culturales, tradiciones, desarrollo de la cultura
cientifica y patrimonio natural de Castilla y Ledn de forma concreta, y de forma
nacional (Espafia)

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI

e 0.D.S. 16- Paz, Justicia, Instituciones sélidas

Espacios, Recursos y medios TIC:

e AulaTIC
e Napkin IA o Canva o PowerPoint o Genially, Timeline (Knight_Lab, 2025)
e Timeline creado por el profesor: Timeline-SA8

Interdisciplinaridad:
e Colaboracion con el Departamento de Historia.
e Posible trabajo en colaborativo con alumnos de 3°E.S.O. en Tecnologiay
Digitalizacién, asicomo en TIC 1 con los de 1° Bachillerato.

Ambito:
e Ambito Educativo

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
A03. AO4 Competencia 2.1-STEM2, STEM5, CE1
’ ’ Especifica 2 2.3-CD3, CPSAA4, CC4, CCEC4
Competencia 3.1-CCL1, CCL3, CD3, CPSAA3, CCEC3
A03, A4, D04 Especifica 3 3.2- CCL5, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3
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Contenidos:

AO03: Técnicas de ideacién.

A04: Emprendimiento, perseveranciay creatividad en la resolucion de problemas
desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnolégica y satisfaccion

e interés por el trabajo y la calidad de este.

D04: Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la
comunidad.

Competencias Clave: STEM, CE, CD, CPSAA, CC, CCEC, CCL

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e Debate
e ABD

Agrupamientos:
e Segun los grupos definidos para el proyecto final, siendo estos heterogéneos,
de composicion fija (4 estudiantes, maximo 5 por grupo)

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accion

Chloe Altas Capacidades Asignacion de una era en la que exista
menos evidencia cientifica o registros
histéricos de los registros tecnolégicos
descubiertos.

O bien, solicitar un mayor nimero de
eventos histérico-tecnolégicos.

Carlos Auditivos Se le pondra cerca de la pantalla y el
profesor para facilitar la escucha.

Uso de videos subtitulados.

Roay Ramsés Compresion Técnica | Asignacion de un era mas moderna o
(ANCE) reciente para facilitar la busqueda de
eventos histérico-tecnolégicos.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Sesidn 1 AulaTIC Sesién 1: Al ser una actividad que depende
de otros departamentos, la primera sesién
sera flexible y se utilizara de ajuste para
completar lo expuesto en la situacién 6y 7.
Es posible que haya que incluir una sesion
para la presentacién de herramientas de
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Bl-Big Data en el bloque anterior 0 en este
bloque segun disponibilidad experto.

Sesién 2

AulaTIC

Sesion 2: Presentacion de la herramienta
TimeLine disenada y explicacion de como
afadir nuevos eventos a la misma usando
aplicacion TimelLine.

Tiempo en grupo para decidir que eventos
anadir cada grupo. Se puede repartir de
forma aleatoria momentos historicos
(eras) concretos a cada grupo para evitar
interferencia/coincidencias.

Sesion 3

AulaTIC

Sesion 3: Breve presentacion grupal,
usando Canva-PowerPoint-Genially-
Napkin IA o similar sobre los distintos
eventos anadidos al timeline a modo de
actividad (Minimo 25).

Producto Final

3.

e Adicién de eventos a linea temporal creada
® Defensay exposicidn de los eventos trabajados en presentacién en clase de 2-

Procedimiento de Evaluacion

Adicién de un nimero concreto de eventos histéricos-tecnoldgicos en linea temporal
compartida con otros grupos/cursos.

Actividades Extraescolares

No se prevén actividades
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Situacion 92: “Hogares Verdes: Diseio y Eficiencia Energética.
Ecosistemas Inteligentes: Sostenibilidad y Tecnologia”

2@ Evaluacion \ N.© Sesiones 8 \ Mediados de Marzo

Contexto: Tras estudiar los componentes mecanicos, neumaticos, eléctricosy
electrénicos, establecemos esta situacion puente, mas dindmicay colaborativa para
asaltar la uUltima fase del curso en la que trabajaremos de forma mas dedicada el
bloque D, Tecnologia Sostenible

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:

e Adquirir conocimientos, herramientas y sistemas que contribuyan a mejorar la
eficiencia energética y reducir la huella de carbono.

e Alinearse con los objetivos de la agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (0.D.S.)

e Aprender a hacer un uso responsable de la energia, de las materias primas
aplicando criterios de seleccion basados en la sostenibilidad y reciclabilidad de
los materiales.

e Comprender laimportancia de la arquitectura bioclimatica y de la necesidad de
desarrollo de proyectos sociales tecnolégicos.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e 0.D.S. 4.Educacion de calidad,
e 0.D.S.7. Energia asequible y no contaminante,
e 0.D.S. 11. Ciudades y comunidades sostenibles,
e 0.D.S. 13. Accion por el clima

Espacios, Recursos y medios TIC:
e Aula, Aula Taller
e Materiales Reciclados o Materiales comprados en Web no disponibles en taller
de bajo coste.

Interdisciplinaridad:
e No se prevén acciones

e Se aprovechara esta sesion para devolver horas del aula TIC al Departamento
de Mdsica solicitadas previamente en SA anteriores.

Ambito:
e Ambito Personal

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
Competencia 3.1-CCL1, CCLS3, CD3, CPSAA3, CCEC3
D01, D03 pe 3.3-STEM4, CD3, CC3)
Especifica 3
Competencia 4.2-STEM1, STEMS3, CD2,
D03, Do4 Especifica 4 CD5, CPSAA5).
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6.1-STEM2, CD4, CPSAA3, CC4
D03 Competencia 6.2-CP2, STEM5, CD4, CPSAA3, CC4
Especifica 6 6.3-STEM2, CD4, CPSAA3, CC4
6.4-STEM5, CPSAA3, CC4
Contenidos:

D01- Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de
procesos, de productos y sistemas tecnolégicos.

DO02- Instalaciones caracteristicas en una vivienda: instalacion eléctrica, instalacion de
agua sanitaria, e instalacion de saneamiento, calefaccion, gas, aire acondicionado,
domoética. Normativa, simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas. Ahorro
energético en una vivienda. Estudio y analisis de facturas domésticas. Tecnologia solar
aplicada a un edificio. Arquitectura bioclimatica y sostenible. Ahorro energético en
edificios.

D03-Transporte y sostenibilidad.

D04- Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico y proyectos de servicio a la
comunidad.

Competencias Clave: CCL, CD, CPSAA, CCEC, STEM, CC, CP,

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e Clase Magistral
e Jigsaw (Aprendizaje por Expertos)

Gamificacion:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones

Agrupamientos:
e Segun los grupos definidos para el proyecto final, siendo estos heterogéneos,
de composicion fija (4 estudiantes, maximo 5 por grupo)

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accién

Chloe Altas Capacidades Propuesta de mejora de las instalaciones
del centro escolar para la reduccion de su
huella de carbono, breve memoria
explicativa con iniciativas principales
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Andlisis de consumo energético de los
diferentes electrodomésticos de una
vivienda

Carlos

Auditivos

Videos subtitulados con fuerte carga visual
Infografias claras y concisas que resuman
los contenidos explicados en clase.

Roay Ramsés
(ANCE)

Compresion Técnica

Maquetas sencillas. Analisis de casos
reales con apoyo grafico. Trabajo en grupo.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensenanza Aprendizaje

Sesion 1

Aula

Sesién 1: Explicacién de los diferentes
sistemas dométicos presentes en una
casa. Apoyo de videos explicativos e
ilustraciones 3D.

Sesién 2

Aula

Sesidn 2: Exposicion de los objetivos
0.D.S. y Agenda 2030, explicacion de cada
uno de ellos, y trabajo en grupo para
incluirlos en nuestro proyecto anual.

Sesion 3

Aula

Sesioén 3: Sistemas de reduccidn de gasto
energético. Aislamiento, sistemas de bajo
consumo energético, sistemas de
generacion de agua caliente y
calefaccién/refrigeracion.

Sesion 4

Aula

Sesidn 4: Reactivacion del uso de los
diferentes tipos de materiales (ferrosos, no
ferrosos), aplicaciones de estos y uso
responsable de los mismos en la
construccion de edificios.

Definicion de grupo de expertos a trabajar
en cada area (calefaccion-refrigeracion,
ventilacidn, saneamiento, electricidad,
estructuray cerramientos)

Sesiéon 5

Aula

Sesion 5: Arquitectura Bioclimatica y uso
de materiales tradicionales como madera,
paja, adobe etc.

Actividad: Autoconsumo Remoto / Placas
solares y su influencia en la temperatura
de las ciudades

Sesion 6

Aula

Sesién 6-7: Integracion de elementos para
la mejora de la eficiencia energética en
nuestro disefo, replanteo de instalaciones
si fuera necesario. Evaluacion del progreso
por parte del profesor mediante ribrica.

Sesién 7

Aula

Sesidn 6-7: Integracion de elementos para
la mejora de la eficiencia energética en
nuestro disefo, replanteo de instalaciones
si fuera necesario. Evaluacion del progreso
por parte del profesor mediante rubrica.

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra

75




TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje

segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

Sesion 8 | Aula Sesion 8: prueba escrita evaluable.

Producto Final

e Presentacion Argumentativa: Autoconsumo Remoto / Placas solares y su
influencia en la temperatura de las ciudades

e [nfografia: Influencia de la Arquitectura Bioclimatica, presentacion de las
diferentes técnicas.

Procedimiento de Evaluacion

Integracion de ideas en Proyecto anual mediante Rubrica de Evaluacion
Infografia Arquitectura Bioclimatica mediante rubrica de evaluacién

Prueba Escrita

Actividades Extraescolares

Evento STEM (Dia de la mujer): El dia 08 de marzo Domingo se celebra el dia de la
mujer. El Departamento de Tecnologia estara muy involucrado en la realizacién de
eventos el lunes 09 previstos por el Centro. No interrumpira la continuidad de las
clases al celebrarse en lunes, pero si requerira el trabajo de los profesores.

Jornada de Puertas Abiertas (12 de marzo): Se realiza por las tardes, pero el
Departamento de Tecnologia esta muy involucrado también.

Secuenciacion - Situacion 10: A esta situacion de se le dedicara un apartado especial y

dedicado para explicarla en detalle debido al nimero de sesiones destinadas a ello.
Se encontrara por tanto su analisis justo tras el detalle de la Situacién 11.
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Situacion 112: ¢{Impostor yo?: Creemos un Videojuego de
"Among Us" en Scratch

32 Evaluacion ‘ N.© Sesiones 5 ‘ Junio

Contexto: Tras haber acabado y defendido el proyecto anual, podremos lanzar esta
actividad mas dinamicay afin con los intereses del alumnado captados en la
evaluacion inicial realizada en la Situacion 1.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:

e Aprender a disefiar videojuegos sencillos utilizando estructuras de bloques 'y
graficos 2D simples.

e Ampliar habilidades relativas al pensamiento computacional y relacional.

e Motivar a los alumnos a profundizar en sus habilidades de programacién en un
entorno mas préximo.

¢ Introducir una metodologia novedosa como es el “flipped classroom” o “clase
invertida” para esta actividad.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e 0.D.S. 4.Educacion de calidad,
e 0.D.S.5.Igualdad de género

Espacios, Recursos y medios TIC:
e AulaTIC

Interdisciplinaridad:
e PAT: Aceptar la Derrota

Ambito:
e Ambito Personal

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido o . .
Especifica Descriptores Operativos
C01,C02, Competencia 4.3-CP2, CD2, CD5
Especifica 4
Co1 Competencia | ¢ 4 sremM3, CD2, CPSAAL
Especifica 5
Contenidos:

C01-Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores 'y
actuadores.

C02-El ordenador y dispositivos méviles como elemento de programacion y control.
Espacios compartidos y discos virtuales. Trabajo con simuladores informaticos

en la verificacion y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disenados.
Iniciacién a la inteligencia artificial (reconocimiento de textos e imagenes) y Big
Data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

Competencias Clave: CP, CD, STEM, CPSAA
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Metodologias

Metodologias que Emplear:

e STAD (Clase Invertida)
e ABP

Agrupamientos:
e Trabajo en grupos homogéneos pequefos 2-3 alumnos

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accion

Chloe Altas Capacidades Crear narrativa expandida o bien,
Crear multiples enemigos o bien,
Plantear modo cooperativo en red.

Carlos Auditivos Se le pondra cerca de la pantalla y el
profesor para facilitar la escucha.

Videotutoriales con subtitulos y posibilidad
de reduccion de velocidad.

Roay Ramsés Compresion Técnica | Cesion de bloques predefinidos.
(ANCE)
No requerir el uso de bloques tipo
“variable” en el ejercicio.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensefanza Aprendizaje

Sesidén 1 Aula Sesién 1: habiéndose entregado el material
justo antes del festivo del 23 de abiril
(Castillay Leon), se ira recordando a los
alumnos que disponen del material en
Teams para su observacion. El material
consistira en dos videos de YouTube, en
castellano, que guian sobre el proceso de
creacioén del videojuego.

Para los alumnos con conocimientos de
programacion por cursar esta asignatura
en 4°E.S.O. y para los alumnos de altas
capacidades, se les entregard una lista de
videos en inglés, con un mayor nivel de
integracion y complejidad. También se
entregaran videos en castellano que
explican el funcionamiento general de
Scratch a modo de clase inversa.

En esta sesidn revisaremos el material
entregado, resolveremos dudas y haremos
una pequena prueba escrita evaluable tipo
test.
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Sesién 2

Aula

Sesion 2: Trabajo en Aula TIC con la
aplicacidn Scratch en grupos, los alumnos
colaboraran en la confeccién del
videojuego. Se definiran diferentes retos
que tendran que solventar.

Sesion 3

Aula

Sesion 3: Continuacion sesidn anterior.

Sesidon 4

Aula

Sesiodn 4: Entrega del videojuego grupaly
repeticién de prueba escrita evaluable.
Calificacién global del grupo.

Sesion 5

Aula

Reconocimiento a los mejores grupos con
entrega de pequenas medallas.
Evento despedida fin de curso.

Producto Final

e \ideojuego 2D tematizado.

Procedimiento de Evaluacion

Videojuego "Among Us" o "Virtual Pet" por Rubrica
Pruebas escritas evaluable, individual segin STAD

Media de pruebas escritas individuales de los miembros de cada grupo STAD

Actividades Extraescolares

No se prevén para esta situacion.
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9.6 Situacion de Aprendizaje 10: Proyecto fin de curso.

Con el fin de que los alumnos puedan poner en practica todo lo aprendido en clase, se ha
definido una situacion de aprendizaje que abarcara todo el contenido impartido durante
el curso escolar. En esta situacion se aplicaran de forma progresiva los distintos
conocimientos adquiridos en cada una de las situaciones de aprendizaje listadas
anteriormente e implementando lo aprendido en un proyecto grupaly colaborativo que se
defenderd al final del curso.

Con el objetivo de que los estudiantes descubran, aprendan, relacionen y desarrollen
todo lo aprendido, se ha planteado la realizacién de un proyecto de construccién de una
vivienda sostenible, utilizando materiales reciclados o reciclables, incorporando
elementos de arquitectura bioclimatica (Ovacen, 2025), al mismo tiempo que incorpora
los distintos sistemas necesarios para el funcionamiento de la vivienda como ventilacion,
electricidad, calefaccion/refrigeracidon, etc. Por ultimo, se incorporaran sistemas
eléctricos y electrénicos gobernados por una placa PCB marca Elegoo o Arduino UNO.
Esta vivienda debera poseer al menos un elemento de apertura o elevacion en la vivienda,
gue mediante el accionamiento de un sistema mecanico realice la apertura de una puerta
de acceso o lleve a cabo la elevacidn de un conjunto.

a) Sistema de apertura horizontal: Se disefiara un sistema de apertura horizontal
con detecciéon de presencia, controlado por un sistema Arduino UNO R3,
energizado mediante baterias y operado por motores eléctricos. El sistema
incluirad los mecanismos necesarios para la reduccién de velocidad, aumentando
el par motor y reduciendo el esfuerzo del motor eléctrico, ademas de controlar la
velocidad de apertura.

b) Sistema de elevacion vertical: Se disenard un sistema de izado vertical capaz de
elevar una carga de al menos 1 kg de masa. El sistema contara con diodos LED
durante su funcionamiento, propulsado por motores eléctricos y mecanismos que
transmitan el movimiento y aumenten el par motor, reduciendo asi el trabajo del
motor eléctrico. El control del funcionamiento se realizard mediante un sistema
Arduino UNO RS3.

A continuacion, se presentan distintas propuestas a modo de ejemplo para explicar el
alcance de la actividad a los alumnos. Se permitira, como se podra observar en la ultima
imagen, la realizacion de una vivienda basada en concept-art, utilizando tematicas
definidasy propuestas por los alumnosy siempre y cuando el disefio haya sido justificado
en la memoria y aceptado previamente por el docente.
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llustracion 22: Propuesta 2 vivienda bioclimatica (fuente: Imagen generada por IA).
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llustracion 24:Propuesta 4, vivienda estilo videojuego “Among Us” (fuente: imagen
generada porlA).
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Situacion 102: “Creando nuestro pequeio espacio”

32 Evaluacion ‘ N.° Sesiones 14 ‘ Mediados de Abril

Contexto: Habiendo adquirido una gran parte de los contenidos detallados en el
Curriculo, esta situacion promueve la elaboracién de un proyecto mas complejo,
completo y funcional que plantee, profundice y repase todo lo visto durante los meses
anteriores.

Objetivos:

Objetivos de Aprendizaje:

e Elaborar una vivienda que integre los diferentes sistemas de sostenibilidad
adquiridos durante el curso, asi como elementos que reduzcan su huella de
carbono. Ademas, debera representar las diferentes instalaciones presentes en
un edificio habitable a citar; Saneamiento, Ventilacién, Electricidad,
Calefaccién-Refrigeracién, abastecimiento, etc.

e Comprender laimportancia de la realizacion de un correcto planning que facilite
la integracion de los distintos elementos que conforman una vivienda o edificio.

e Integrar sistemas mecanicos de apertura o control de acceso controlados por
elementos eléctricos y/o electrénicos

e Integrar sistemas eléctricos para la iluminacién y electrénicos para el control
diferentes magnitudes o movimientos.

e Elaborary defender el proyecto elaborado, asi como su memoria detallada 'y
plan de seguimiento.

Objetivos Desarrollo Sostenible (0.D.S.) y Retos siglo XXI
e O0.D.S. 4. Educacion de calidad,
e 0.D.S.7. Energia asequible y no contaminante
e (0.D.S.9.Industria, Innovacion e Infraestructura
e 0.D.S. 11. Ciudades y comunidades sostenibles
e (0.D.S.13. Accioén porelclima

Espacios, Recursos y medios TIC:
e Aula, Aula Taller
e Herramientas paquete Office 365
e Canva, PowerPoint u otro programa de presentaciones
e Autodesk SketchBook
e TinkerCad, Arduino IDE
e Materiales Reciclados o Materiales comprados en Web no disponibles en taller
de bajo coste.
e Materiales disponibles en el taller
e Placas PCB Elegoo + Protoboards

Interdisciplinaridad:
e PAT: Elaboracion de Criticas Constructivas.

e Se aprovechara esta sesion para devolver horas del aula TIC al Departamento
de Mdsica solicitadas previamente en SA anteriores.
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Ambito:
a) Ambito Profesional

Elementos Curriculares

. Competencia Criterios de Evaluacién
Contenido e . .
Especifica Descriptores Operativos
A01, A02, AO3, Competencia 1.1- STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CC2,
A04, A05, AO6 Especifica 1 CE1
Competencia 3.1-CCL1, CCL3, CD3, CPSAAS, CCEC3
A07, A09 Especifica 3 3.2- CCL5, STEM4, CD3, CPSAAS, CE3
3.3-STEM4, CD3, CC3)
BO1, B02 B03, c . 4.1- STEM1, STEM3, CD2, CD5, CE3
B04, CO1, C02, EZ?:;:EZCI" 4.2-STEM1, STEM3, CD2,
Co03,C04 CD5, CPSAA5).
A0S Competencia 5.1- STEM3, CD2, CPSAA4
Especifica 5 5.2- CD5, CPSAA5
Competencia 6.1-STEM2, CD4, CPSAA3, CC4
D01, D02, D04 Especifica 6 6.2-CP2, STEM5, CD4, CPSAA3, CC4
6.4-STEM5, CPSAAS, CC4
Contenidos:

AO01- Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y técnicas de resolucién de
problemas iterativas.

A02- Estudio de necesidades del centro, locales, regionales, etc. Planteamiento de
proyectos colaborativos o cooperativos.

AO03- Técnicas de ideacion.

A04- Emprendimiento, perseveranciay creatividad en la resolucion de problemas
desde una perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnolégica y satisfaccion

e interés por el trabajo y la calidad de este.

A05-Productos y materiales:

A06- Ciclo de vida de un producto y sus fases. Analisis sencillos.

AQ7- Fabricacion:

A08- Herramientas de disefo asistido por computador en tres dimensiones en la
representacion y/o fabricacién de piezas aplicadas a proyectos.

A09-Técnicas de fabricaciéon manualy mecanica. Aplicaciones practicas

BO1- Electrénica analdgica. Componentes basicos, simbologia, analisis y montaje
fisico y simulado de circuitos elementales.

BO2- Electrénica digital basica.

B03- Neumatica basica. Circuitos.

B04 - Elementos mecanicos, electrénicos y neumaticos aplicados a la robética.
Montaje fisico o simulado.

CO01- Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y
actuadores.

CO02 -El ordenador y dispositivos méviles como elemento de programacion y control.
Espacios compartidos y discos virtuales. Trabajo con simuladores informaticos

en la verificacion y comprobacién del funcionamiento de los sistemas disenados.
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Iniciacidn a la inteligencia artificial (reconocimiento de textos e imagenes) y BigData:
aplicaciones. Espacios compartidos y discos virtuales.

C03-Telecomunicaciones en sistemas de control digital; Internet de las cosas:
elementos, comunicaciones y control; aplicaciones practicas.

CO04-Robética. Disefio, construccién y control de robots sencillos de manera fisica o
simulada.

D01- Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccion de materiales y disefio de
procesos, de productos y sistemas tecnolégicos.

DO02- Instalaciones caracteristicas en una vivienda: instalacion eléctrica, instalacion de
agua sanitaria, e instalacion de saneamiento, calefaccion, gas, aire acondicionado,
domoética. Normativa, simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas. Ahorro
energético en una vivienda. Estudio y andlisis de facturas domésticas. Tecnologia solar
aplicada a un edificio. Arquitectura bioclimatica y sostenible (Arquitectura_Sostenible,
2023). Ahorro energético en edificios.

D04- Comunidades abiertas, voluntariado tecnolégico y proyectos de servicio a la
comunidad.

Competencias Clave: CCL, CD, CPSAA, CCEC, STEM, CC, CP, CE

Metodologias

Metodologias que Emplear:

e Videos Cortos
e Aprender Haciendo: Demostraciones Breves y practica posterior
o Preparacion en Recreos en clase martes, con apoyo de expertos de
cada equipo, y cada area de conocimiento.
e Jigsaw Hibrido (Aprendizaje por Expertos)

Gamificacion:
e Entrega de pegatinas tematicas para aquellos alumnos o alumnas que
participen de forma activa en las sesiones, especialmente durante las clases
magistrales o exposiciones.

Agrupamientos:
e Segun los grupos definidos para el proyecto final, siendo estos heterogéneos,
de composicion fija (4 estudiantes, maximo 5 por grupo)

Atencion a la diversidad (DUA 3.0):

Alumno Dificultad Accidén

Chloe Altas Capacidades Disefar vivienda tipo Passive-House o con
domotica integral

Carlos Auditivos Bloques con pictogramas y ejemplos
visuales.
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Narrativas para cada parte del proyecto
escritas de forma claray concisa.

Roay Ramsés
(ANCE)

Compresion Técnica

Divisién del proyecto en fases guiadas de
forma mas especifica.

Cesidn de proyectos anteriores para servir
de fuente de inspiracién y facilitar el
aprendizaje.

O bien, cesién de modelos existentes en el
centro, que incorporan su manual de
montaje realizado por companeros en
cursos anteriores.

Desarrollo sesiones: Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Sesion 1

Aula Taller

Sesién 1: Habiéndose presentado la
actividad anual en Situaciones anteriores, y
utilizando las sesiones de tutoria relativas
a lamejora del Layout del taller, se habra
preparado el material necesario para el
inicio del proyecto anual de una casa
Domotizada.

En esta sesidn, los alumnos ya deberan
presentar sus bocetos para revisiény
terminar el planning del proyecto para su
aceptacion por parte del profesor.

Sesion 2

Aula Taller

Sesién 2-Sesion 4: Trabajo en taller,
confeccion de estructura de la vivienda,
cimentacion, forjados, etc.

Demostracion: Diferentes tipos de tornillos
y su uso en los materiales.

Sesion 3

Aula Taller

Sesion 2-Sesidn 4: Trabajo en taller,
confeccion de estructura de la vivienda,
cimentacion, forjados, etc.

Sesién 4

Aula Taller

Sesion 2-Sesidn 4: Trabajo en taller,
confeccion de estructura de la vivienda,
cimentacion, forjados, etc.

Demostracion: Tipos de brocasy su uso en
los diferentes materiales. Taladros vs
Taladro Percutor, Taladro de Impacto.

Sesion 5

Aula Taller

Sesion 5-6: Inclusion de elementos de
paso como tuberias de agua, ventilacion,
falsos techos, etc. en la cual, cada experto
de la Situacién 9 ya habra tomado su rol
protagonista en la definicion, diseno e
implementacién de su sistema
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colaborando con el resto de los expertos
en sus areas, habiendo considerado los
espacios y pasos necesarios en las

Sesidon 6 Aula Taller

Sesién 5-6: Inclusion de elementos de
paso como tuberias de agua, ventilacion,
falsos techos, etc.

Demostracién: Experimentando el par de
apriete, uso de diferentes llaves Allen.

Sesion 7 Aula Taller

Sesién 7-9: Integracién de elementos
eléctricos como luces, iluminacién general
de la vivienda, etc. y electrénicos de
control de magnitudes o presencia.

Sesién 8 Aula Taller

Sesidn 7-9: Integracion de elementos
eléctricos como luces, iluminacién general
de la vivienda, etc. y electrénicos de
control de magnitudes o presencia.

Demostracion: Tipos de cable, colores-
normativa y secciones a emplear segun el
electrodoméstico consumidor.

Sesiéon 9 Aula Taller

Sesién 9-12: Integracidén de elementos
electrdnicos para simulacién de sistema
de apertura automatica mediante PCBy
controlador/controller.

Sesiéon 10 Aula Taller

Sesién 9-12: Integracidén de elementos
electrdnicos para simulacién de sistema
de apertura automatica mediante PCB y
controlador/controller.

Demostracion: Funcionamiento de un
interruptor conmutado desde 3 puntos.

Sesién 11 Aula Taller

Sesién 9-12: Integracion de elementos
electrénicos para simulacion de sistema
de apertura automatica mediante PCBy
controlador/controller.

Sesién 12 Aula Taller

Sesién 9-12: Integracion de elementos
electrénicos para simulacion de sistema
de apertura automatica mediante PCBy
controlador/controller.

Demostracion: Apertura de diferentes
puertas de garaje (corredera, persiana) y
parametrizacién equipos.

Sesion 13 Aula Taller

Sesién 13: Primera fase de Presentaciény
defensa + Coevaluacion
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Sesion 14 Aula Taller Sesidn 14: Segunda fase de Presentaciony
defensa mas puesta en comun de todos
los trabajos y calificacion final.

Producto Final

e Casa Domotizada con elementos de control automaticos, gobernados por
sistemas eléctricos y electrénicos. El producto final debe contener al menos un
sistema mecanico de reduccién/multiplicacion de par, y cambio de direccién de
movimiento.

® Disefos Aceptados: Disefo tradicional de vivienda, u otros disefios como nave
"Among Us", "Studio Ghibli (Laputa)", Ghost in the Shell - Loft ciberpunk
japonés, Halo- base UNSC, Zelda: Breath of the Wild, otros elegidos y
justificados por los alumnos.

Procedimiento de Evaluacion

Evaluacion del Proyecto y su memoria definitiva mediante Rubrica
Coevaluacion
Defensay Presentacion mediante Rubrica

Diario de Equipo

Actividades Extraescolares

Visita Técnica: Industrias Maxi y/o Laser Ebro. No esta fijada, pero el departamento de
Tecnologia lidera esta visita, por lo que es posible que traspasemos una jornada de
esta situacion a dicha visita técnica que resulta ilustrativa para los alumnos pues puede
ayudarles a definir su futuro (FP, Secundaria-Bachillerato).
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10. Conexion con el Plan de Accién Tutorial (PAT)

Durante el presente curso, se ha realizado en la asignatura “B23-Metodologias de
aprendizaje en el ambito de Tecnologia e informatica” un plan de accion tutorial el cual
abarcaba unos 3-4 meses de curso. La linea de trabajo de este plan de accién tutorial
estaba enfocada o dirigida al trabajo relacionado con la gestion emocional de los alumnos
y el grupo.

Las razones para tratar de conectar dicho plan, con el presente trabajo fin de master
son varias, pero me gustaria destacar dos de forma concreta:

1. Siprestamos atencion a palabras como “Emocidén” o su palabra de busqueda
- raiz (“emoci”) podremos encontrar que en el documento Bocyl 39/2022
aparece en 235 ocasiones, haciendo énfasis en las competencias clave y/o
criterios de evaluacion en numerosas asignaturas como “Biologia y Geologia™)
o “Complemento de Matematicas) pero escasamente se cita unavez en todo
el contenido para Tecnologia.

2. Considero que es muy importante para nuestros alumnos la gestidn
emocional, y el desarrollo de las “habilidades suaves” o “soft-skills” pues en
los entornos de trabajo son cada vez mas pluralistas, mas tendentes a un
trabajo en equipo en detrimento de un trabajo individual. (Pérez, 2023)

Si bien es cierto, que debemos de conservar los pies en la tierra, pues la asignatura
dispone de 2 horas a la semana, y el temario es lo suficientemente “heterogéneo” como
para dejar pocos espacios a actividades no directamente relacionadas con el curriculo
de la materia. No obstante, podemos aprovechar esa buena relacién con otros
departamentos o el tutor, para poner nuestro grano de arena.

El mencionado plan de accion tutorial detallaba las siguientes actividades a realizar
de forma semanal, desde marzo a mediados de mayo aproximadamente. De dicho plan,
consideramos que existen 2 actividades que podrian encajar bien en la programacién
didactica disefiada, y sonlas 6.2.2yla 6.2.7.

Al mismo tiempo se han disefiado dos actividades nuevas, que enumeraremos como:

e 6.2.13: Elaboracion de “Criticas Constructivas”
e 6.2.14: “Aprendiendo a perder”

ID SESION NOMBRE COMPLETO Duracioén
SESION
6.2.1 Dos mentiras y una verdad: 50'

6.2.3 Nos toca inventarnos una historia: 50
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6.24 Cluedo 50

6.2.5 Conectando las clases con la realidad 50'

6.2.6 Construyendo Mi Futuro 50'

6.2.7 Actividad: ¢ Hedbanz + Tabu? 50'

6.2.8 Analizando el comportamiento de otros, 50'
adecuando el mio.

6.2.9 Expresando sentimientos, el poder de la 50'
musica.

6.2.10 | Trivial Asertivo 50'

6.2.11 Nos hacemos preguntas dificiles 50'

6.2.12 | Actividad Flexible: “Behind the Scenes” 50'

10.1 Organizando el Taller

ORIGEN DE LA IDEA: Esta idea se me ocurrié durante el practicum, en las sesiones de
taller, pues para el proyecto anual que se esta haciendo, para el cual se dedica una sesién
los viernes en la asignatura de Tecnologia e ingenieria | y que consiste en la construccion
de un aerogenerador pequefio, observé que existiendo 5 grupos, cada uno tenia una
actitud muy diferente en el taller en lo relacionado a respetar las normas en el mismo, a
colocar el material, a dejarlo tras usarlo en su sitio, o bien mejorar el propio orden del
taller, el cual, incluso reconocido por los propios docentes, estd un poco descuidado.

PROPUESTA: La propuesta a mi tutora fue, basandome en el juego de los 6 sombreros de
pensar de Eduard de Bono (Bono, 2019), pero en nuestro caso utilizando cascos, pues lo
consideraba mas apropiado por la actividad en si, generar roles que les permitieran a los
alumnos percatarse de lo que no hacen bien, y no solo tomar conciencia, sino también
tomar su papel y mejorar sus habilidades sociales.

DURACION: 1 sesién de Tutoria para explicar la idea y lo que se ha observado que no se
esta haciendo bien, distribucién de los equipos y los cascos.

Posteriormente, entodas las sesiones de taller los viernes, tendrian que ponerse el casco
y hacer su rol, comunicandose con los compafieros para que tuvieran en cuenta lo que le
afectaba a su rol, o haciendo propuestas a los profesores para reordenar el taller,
mejorando la disposicién de las zonas o “layout”, acercando herramienta, o etiquetando
de forma distinta el material.

APROVECHAMIENTO DE RECURSOS: Como no encontrabamos cascos de todos los
colores, o0 algunos eran muy caros, compramos dos blancos mas, y aprovechando que
los alumnos de 4°E.S.O. Diversificacion (“Diver”) estaban pintando con pistola, les
pedimos que nos lo pintaran en amarillo y naranja que eran los colores que nos faltaban.
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[ BLANCO ] [ ROJO ] [ NEGRO ] AMARILLO [ VERDE ] [ AZUL ]
Blanco, hechos, Emociones, Enjuicamiento Luz del sol, Fertilidad, Moderacion,
nimeros e sentimientos, negativo, critica. brillo, creatividad, control,
informacién. presentimientos optimismo, movimiento organizacion.

e intuicion. positivo

llustracion 25:Imagen obtenida del libro “Seis Sombreros de pensar” de Eduard de Bono,
Editorial Paidos, enero 2021.

FUNCIONAMIENTO: Se crearon varios roles, entre ellos:

e Organizador de Taller: Su funcién es optimizar el taller para mejorar la
disposicién de la herramienta

e Seguridad, ante todo: Su funcién es que se vele por la seguridad en las
operaciones de corte, soldadura o electricidad.

e Logistico: Hacer cada dia inventario de la herramienta principal (Taladro, Cuter,
Estafiador, Sierra de Calar, etc)

e Planificador: Se encarga de “meter presién” a los profesores para que todo el
material este seguro en las taquillas, o se compre el futuro material consumible
necesario para las siguientes sesiones (madera, aglomerado, DM,
contrachapado, pelos de sierra, etc.).

e OrdenyLimpieza - los 5S de Toyota: Aprovechando que este grupo tenia 5
miembros en lugar de 4, les explicamos las 5s de Toyota

SHITSUKE

Disciplina

Clasificacion

SEIKETSU

Estandarizacion

SEITON

Orden

SEISO

Limpieza

llustracion 26:Principios de las 5’s de Toyota (fuente: Imagen generada por IA)

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra 91



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

CONSIDERACIONES: Esta sesion sera transversal como hemos dicho, y afectard a la
asignatura de Tecnologia e Ingenieria |, no terminara tras esta sesion de tutoria.

10.2 Actividad: ; Hedbanz + Tabu?

ORIGEN DE LA IDEA: Pues es curioso, pero se me ocurrid el otro dia, jugando con mi
familia en relacidn con una pequena celebracion, estuvimos jugando al juego Hedbanz
(Spin_Master_Games, 2024), en una versién que existe con personajes Disney. Como
nuestra sobrina nos ganaba ampliamente, nos dispusimos a incluir un reto extra de
dificultad incluyendo palabras Tabu (Hasbro, 2022) .

FUNCIONAMIENTO: Utilizando los clasicos juegos, intentar describir de forma correcta
quién es esa persona sin poder utilizar ciertas palabras habituales asociadas a ese
colectivo en concreto. De esta forma buscamos de nuevo eliminar la segregacion y
favorecen la integracién.

OBIJETIVOS: Con esta practica no solo conseguimos mejorar la expresion verbal de los
alumnos, sino que les ayudamos a buscar palabras mas adecuadas para referirse a
situaciones complejas y delicadas.

SITUACION DE LA ACTIVIDAD Y DURACION: Utilizando una hora de tutoria también en
esta ocasion, retomamos un ambiente en las tutorias mas distendido a fin de no convertir
estas sesiones en “una asignatura mas”, y retomar las actividades mas “gamificadas”
con las que habiamos iniciado el plan.

PIEL: ,w
D;\S »WAS BI,

N ch?”

S

llustracion 27:Imagen juegos de Mesa “Hedbanz” (fuente: Spin Master Games)
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llustracion 28: imagen Juego de Mesa “Tabu” (fuente: Hasbro Games).

10.3 Criticas Constructivas

ORIGEN DE LA IDEA: Durante el desarrollo de la asignatura mencionada, nuestra
profesora Pilar M. nos ilustré y formé en como realizar criticas constructivas, con el
famoso “pan-jamon”, el conjunto general de la clase finalizé realizando criticas
constructivas eficientes y del mismo modo queremos nosotros ahora trasmitir esa
habilidad para que los alumnos lo empleen en la Coevaluacion de la Situacion de
Aprendizaje 10, correspondiente al proyecto fin de curso.

iNO ESTAS MAL...
PERO PODRIAS
ESTAR MEJOR

&R

llustracion 29:1lustracion sobre Criticas Constructivas (fuente: imagen generada por IA).
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10.4 Aceptar la Derrota

ORIGEN DE LA IDEA: Inspirado en una lectura reciente (Ethic, 2023) y en las
observaciones realizadas tanto durante el Practicum como en mi breve experiencia
docente en el CIFP Juan de Herrera, he podido detectar y observar una necesidad
significativa en el desarrollo emocional de los jovenes: la dificultad para aceptar la
derrota y, mas aun, para transformarla en aprendizaje a través de la reflexion critica.
Esta carencia impacta no solo en su autoestima, sino también en su capacidad para
construir procesos de mejora personal y profesional, elementos esenciales en cualquier
entorno educativo. (Bisquerra Alzina, 2012)

FUNCIONAMIENTO: La actividad se enmarcara de forma paralela al evento de
presentacion y defensa del trabajo de fin de curso, periodo en el cual también se llevara
a cabo una dinamica con Scratch dentro de un contexto semi-competitivo, utilizando la
metodologia STAD. Este escenario pedagégico, cuidadosamente disefiado, se
aprovechara para fomentar en el alumnado habilidades de analisis y autocritica.

OBIJETIVO ESPERADO: Concretamente, se guiara a los estudiantes no solo a recibir
su calificaciéon con madurez, sino a profundizar en una evaluaciéon metacognitiva de su
desempeno, identificando aciertos, errores y oportunidades de mejora. Esta practica
promovera una cultura de reflexién constructiva, resiliencia y aprendizaje auténtico,
alineada con los principios de educaciéon emocional y evaluacién formativa.
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11. Herramientas TIC para la Temporalizacion,
Secuenciaciony Evaluacion

En este segundo bloque del Trabajo Fin de Master se abordaran las principales
herramientas informaticas disponibles para llevar a cabo la temporalizacién, la
secuenciaciéon de actividades, la programacién y la evaluaciéon propuestas en los
capitulos anteriores. El objetivo principal es explorar como las tecnologias digitales
pueden facilitar y enriquecer estos procesos docentes, haciendo mas eficientes tanto la
planificacién como el seguimiento del aprendizaje.

Concretamente, se presentaran los denominados "Sistemas de Gestién del
Aprendizaje", mas conocidos por sus siglas en inglés: LMS (Learning Management
System). Estas plataformas permiten estructurar el contenido didactico, automatizar
procesos evaluativos y centralizar la informacién relevante del alumnado, lo que resulta
especialmente util en contextos educativos cada vez mas digitalizados.

Adiferencia de la primera parte del TFM, mas formaly orientada a cumplir los criterios
exigidos en un concurso-oposicién, este apartado adopta un enfoque mads practico y
préoximo a la realidad del aula. El objetivo es ofrecer al lector una vision clara de las
principales herramientas existentes, describiendo sus funcionalidades, ventajas y
posibles limitaciones desde la experiencia docente y el uso real en el aula.

En el mercado existen numerosas soluciones, pero principalmente se utilizan las
siguientes:

e Microsoft MS Teams

e Moodle

e Google Classroom
e Additio

e Idoceo

En este punto es importante delimitar cuales de esas soluciones son las aplicaciones
aceptadas e integradas por la Junta de Castilla y Ledn para la gestion del aprendizaje; en
este punto, limitariamos las opciones a dos:

e Microsoft MS Teams
e Moodle

No obstante, con el cambio de normativa llevado a cabo en Espana con la ultima
reforma educativa LOMLOE, y la necesidad de cémo hemos visto previamente de
programar y evaluar en funcion de los distintos “criterios de evaluacion” (“véase
capitulo 9.1-Situaciones de Aprendizaje”) han aparecido nuevos softwares de gestion
preparados para facilitar la labor del docente en dicho aspecto. De esta forma, destacan
principalmente dos opciones con caracteristicas disefadas especificamente para
cumplir con la normativa nacional, y adaptarse a los curriculos y particularidades de cada
comunidad auténoma.
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Estas opciones son:

e Additio: Apto para Windows y Android (Additio, s.f.)
e Idoceo: Apto para Mac y iPhone (Idoceo, 2025)

En este TFM nos centraremos particularmente en la primera herramienta; Additio, a
fin de descubrir sus potencialidades, ventajas e inconvenientes, alcance y dificultades en
la implementacién y uso.

11.1 Additio: ;Qué es?, ;Para qué sirve?

Antes de profundizar en las funcionalidades de la herramienta, conviene realizar un
breve repaso sobre qué es Additio y cuales son sus origenes. Additio fue lanzada al
mercado en 2014 por la empresa Didactic Labs S.L., con sede en Girona. Inicialmente
concebida como un agil “cuaderno digital para docentes”, la aplicacion fue
evolucionando hasta consolidarse como una plataforma completa de gestion
académica, incorporando funcionalidades propias de un sistema de gestion del
aprendizaje (LMS) a partir del curso 2020-2021. Su uso se ha extendido desde Espana a
otros paises, especialmente en América Latina, como Colombia, Chile, México y
Honduras.

Aunque Additio ofrece un conjunto de herramientas que permiten gestionar unidades
didacticas, calificaciones, rubricas y comunicacién con las familias, en el contexto
espanol, y en particular dentro de Castilla y Ledn, su uso como LMS completo es poco
habitual. En realidad, el profesorado la emplea mayoritariamente como Software de
Gestion Académica (SGA) o como herramienta/software de evaluacion (SE),
especialmente en centros donde no estd oficialmente integrada en los sistemas
corporativos.

Es importante senalar que Additio no esta avalada ni alojada en los servidores de la
Junta de Castilla y Ledn, lo que implica que no tiene acceso a las infraestructuras
institucionales (como Educacyl). Esta circunstancia ha generado cierta controversia,
especialmente por lo que respecta a la seguridad y proteccion de datos sensibles como
calificaciones o informacion personal del alumnado. A pesar de cumplir con la normativa
vigente en materia de proteccién de datos (RGPD y LOPDGDD) y de utilizar servidores
cifradosy seguros, su condicién de plataforma externa ha llevado a que algunos docentes
opten por utilizar herramientas oficiales como Moodle, Microsoft Teams o incluso Excel
dentro del paquete Office 365 ofrecido por la Junta.

En este TFM se analizara en profundidad el uso de Additio desde una perspectiva
practica, valorando sus ventajas, limitaciones, alcance real y las posibles dificultades
que pueden surgir durante su implementacion en el contexto educativo actual.
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11.2 Licencias Additio: Coste

Antes de profundizar en las funcionalidades de Additio, conviene aclarar las
modalidades de licencia disponibles y sus implicaciones practicas. La plataforma ofrece
una licencia gratuita de prueba, aunque esta versidn esta bastante limitada y apenas
permite realizar operaciones basicas. Su alcance resulta insuficiente para llevar a cabo
una secuenciacion o temporalizacion ajustada a la realidad del aula.

Para acceder a todas las funcionalidades, es necesario adquirir la licencia
denominada “Additio for Teachers”, con un coste anual de 10,99 €/usuario. Esta
modalidad permite trabajar con multiples grupos, crear unidades didacticas, utilizar
rubricas, sincronizar dispositivos y gestionar evaluaciones sin restricciones.

Existe también una licencia para centros educativos, conocida como “Additio for
Schools”, cuyo precio no se especifica publicamente, ya que se establece mediante
cotizacion personalizada segun las necesidades de cada instituciéon. Esta version
permite, entre otras ventajas, compartir contenidos y programaciones entre docentes del
mismo centro, lo que facilita la coordinacién pedagégicay el trabajo colaborativo.

En cambio, con la licencia individual de docente, aunque es posible duplicar
programaciones dentro del propio perfil (por ejemplo, entre 4.° ESO Ay 4.° ESO B), no se
permite compartir dichas programaciones con otros compainieros, lo que puede limitar la
continuidad pedagdgica entre cursos o docentes. Esta restriccion representa, desde mi
experiencia, uno de los puntos mas débiles de la aplicacion, ya que dificulta la mejora
colectiva en la gestion del aprendizaje dentro de los centros educativos.

11.3 Additio como Sistema de Gestion de Aprendizaje (Learning
Management System-LMS)

Aunque Additio dispone de multiples funcionalidades que podrian enmarcarla dentro
de la categoria de plataforma LMS (Learning Management System), su uso real en los
centros educativos de Castilla y Leén se ve condicionado por diversas limitaciones
normativas y estructurales. Por ello, y pese a su potencial técnico, es habitual que los
docentes la empleen fundamentalmente como un Sistema de Gestién Académica (SGA)
o como software de evaluacion (SE)

Entre los principales factores que restringen su uso como LMS destacan los
siguientes:

e Comunicacion con familias y alumnado: En muchos centros, esta
expresamente prohibido utilizar aplicaciones externas para la comunicaciéon
educativa, salvo aquellas aprobadas oficialmente por la Junta de Castillay Ledn.
Esto impide que Additio pueda cumplir funciones LMS relacionadas con la
mensajeria o la gestién del contacto con los tutores legales.

e Gestion de trabajos, actividades y exdmenes: Por cuestiones de proteccion de
datos, no es posible alojar evidencias de aprendizaje como productos finales,
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tareas o pruebas de evaluacion en servidores que no estén gestionados
directamente por la Junta. Dado que Additio se aloja en servidores externos, su
uso para estas funcionalidades esta limitado o directamente restringido por

criterios institucionales.

e Control de asistencia: Si bien Additio ofrece una funcién de registro agil y estable
para la asistencia del alumnado, esta no tiene validez oficial frente a herramientas
corporativas como "Stilus". En situaciones administrativas muy concretas, como
la posible “perdida” de la evaluacién continua por falta de asistencia, el registro
realizado en una aplicacién externa carece de reconocimiento formal.

Por estos motivos —junto a otros aspectos de menor impacto—, Additio no suele
utilizarse como LMS completo en el entorno institucional de Castilla y Ledn, a pesar de
reunir técnicamente las capacidades para ello. Su uso mas frecuente se limita a la gestién
individual del aula, el seguimiento académico y la evaluacion del alumnado desde un
enfoque mas auténomo y docente de acuerdo con los criterios definidos en LOMLOE.

La tabla siguiente, muestra una comparativa entre los principales LMS del mercadoy
sus funcionalidades y limitaciones.

Caracteristica / Additio Google Moodle Microsoft
Plataforma Classroom Teams (para
Educacion)
Tipo de Cuaderno LMS ligero LMS Plataforma
plataforma digital + gestién | integrado con | completo, colaborativa
educativa/LMS | ecosistema personalizable | con
hibrido Google y de codigo funciones de
abierto LMS
Facilidad de uso | Muy intuitivo, Muy facil para | Curva de Requiere
interfaz docentesy aprendizaje formacion
amigable alumnos mas elevada basica
Gestion de Punto fuerte: Basica, sin Avanzada, Moderada,
calificaciones evaluacién evaluacion pero requiere | depende de
competencial, competencial | configuracion | Excel o apps
rubricas, etc. integrada y permisos externas
especiales.
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Rubricasy Excelente para | No nativo Con plugins No
competencias LOMLOE y otras especifico
normativas
Seguimiento Detallado, Limitado Completo Limitado
individualizado | informes
personalizados
Comunicacion Incluye canal No Funcional Funcional
con familias directo sise directamente
configura,
aunque a veces
no se permite
por politica de
Centro
educativo.
Integracion con | Google Drive, Perfectacon | Amplia, pero Integracion
otras apps Microsoft 365, aplicaciones depende de con Office,
Moodle, etc. Google instalacién OneNote,
manual Forms
Accesibilidad App mévilpara | Muy buena Buena, pero Buena
multiplataforma | Smartphonesy lentay
Tablet, y web engorrosa en
muy funcional ocasiones.
Tareasy Incluye Buena gestion | Muy completa | Buena (con
planificacién planificacion, de tareas plannery
horarios, calendario)
sesiones
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Coste Pago por Gratuito Gratuito Gratuito (para
licencia anual centros con
licencia
Office 365)
Privacidad y En servidores Datos fuera En servidores | En servidores
control de datos | europeos dela UE aprobados por | aprobados
(cumple RGPD) laJuntade por laJunta
Castillay de Castillay
Ledn. Leon.
Orientacion a Adaptado a No especifico | Adaptable con | No adaptado
normativa LOMLOE, esfuerzoy ysin
LOMLOE situaciones de permisos de posibilidad de
aprendizaje, administrador | hacerse de
etc. forma
sencilla
Soporte técnico | Soporte en Limitado a Amplia Soporte
y formacién Castellano foros comunidad, técnico si se
peroeninglés | contrata
en su mayoria

11.4 Additio como Sistema de Gestion Académica (SGA) o
Software de Evaluacion (SE)

Los denominados Softwares de Gestion Académica (SGA) y Softwares de
Evaluacion (SE) son soluciones tecnolégicas presentes en el mercado que permiten al
profesorado agilizary simplificar la gestién de sus grupos de alumnos. Estas herramientas
suelen ofrecer una interfaz intuitiva y dindamica que facilita el control de la evaluacion,
permitiendo afiadir notas, observaciones y registros variados que optimizan el proceso
evaluadory reducen de manera significativa el tiempo dedicado a tareas de caracter mas
burocratico o administrativo.

El cambio introducido por la legislacion vigente, concretamente por la LOMLOE
(2020), ha supuesto una transformacion profunda en el enfoque de la evaluacidon. Hemos
pasado de un sistema centrado en “contenidos, objetivos, competencias basicas y
estandares de aprendizaje” a otro donde el aprendizaje se valora en funcién de
competencias clave definidas a nivel europeo, tomando como eje central los criterios de
evaluacién establecidos en el curriculo. Este nuevo paradigma exige mayor precision y
seguimiento personalizado, lo que hace especialmente util el uso de herramientas
digitales que permitan al docente adaptarse a los requerimientos normativos y llevar a
cabo una evaluacion formativa, completa y centrada en el desarrollo competencial del
alumnado.
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La tabla siguiente resume algunas de las diferencias evaluativas mas relevantes
gue se han visto modificadas entre las leyes educativas LOMCE y LOMLOE.

Aspecto Antes (LOMCE) Ahora (LOMLOE)

Ejes de evaluacion Estandaresy criterios Criterios y competencias
especificas

Uso de estandares Obligatorios Eliminados

Evaluacion Parcial, enfocada en | Total, basada en criterios ligados a

competencial estandares competencias

Descriptores No existian Nuevos (vinculan criterios a

operativos competencias clave)

Enfoque Mas cuantitativo Mas cualitativo y global

Una de las principales razones por las que plataformas como Additio o iDoceo han
ganado relevancia en el entorno educativo espanol radica en su capacidad de adaptacion
al marco legislativo vigente. Ambas aplicaciones, desarrolladas por empresas nacionales
y con un conocimiento profundo de la normativa educativa estatal y autonémica, han
sabido detectar un nicho de mercado: el de los Sistemas de Gestién Académica (SGA) y
los Softwares de Evaluacién (SE) optimizados para el curriculo LOMLOE.

En contraste, los LMS institucionales actualmente integrados por la Junta de Castilla
y Ledn, principalmente Microsoft Teamsy Moodle, presentan ciertas limitaciones cuando
se intentan utilizar sus funciones para gestionar evaluaciones basadas en criterios de
evaluacion, tal como exige el nuevo enfoque competencial de la LOMLOE (2020).

A continuacion, se describe brevemente el grado de compatibilidad de estas
herramientas con dicho modelo:

e Microsoft Teams: Aunque facilita notablemente la comunicacion docente-
alumno y la organizacién de contenidos, su capacidad de extraccién de datos es
extremadamente limitada. La generacién de informes para el seguimiento
evaluativo es pobre o casi inexistente, lo que dificulta vincular tareas y productos
con criterios especificos. En este sentido, no permite una gestion integral del
proceso evaluador bajo los parametros normativos actuales.

e Moodle: Es una plataforma mas versatil y abierta, que permitiria, al menos
tedricamente, configurar una evaluacidon por criterios mediante plugins y
estructuras personalizadas. Sin embargo, la obtencién de informes detallados
depende de niveles de permiso que en muchos centros estan restringidos incluso
para los coordinadores técnicos (CAU), lo que limita enormemente su
aplicabilidad en la practica diaria del aula.
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Por todo ello, puede concluirse que, si el objetivo es implementar una evaluacion por
criterios alineada con la LOMLOE, el uso de herramientas como Additio o iDoceo puede
resultar altamente recomendable, ya que han sido disenadas especificamente para
facilitar esa tarea. Su desarrollo centrado en la realidad educativa espanola, sumado a
una mayor flexibilidad y agilidad, les permite responder de manera eficaz a los nuevos
retos curriculares y a las demandas del profesorado.

Dicho esto, un lector de este TFM podria preguntarse si realmente “no queda mas
opcion que aprender y utilizar estas aplicaciones”. La respuesta no es del todo
categorica, ya que un usuario con conocimientos soélidos en bases de datos relacionales
podria desarrollar una alternativa operativa y perfectamente valida para resolver esta
necesidad evaluativa. Ahora bien, incluso en ese escenario personalizado, persistirian
los mismos problemas relativos a la proteccion de datos y la validacion institucional.
Al tratarse de soluciones externas no alojadas en servidores oficiales de la Junta de
Castilla y Ledn, seguiria sin garantizarse el cumplimiento pleno de las exigencias en
materia de privacidad, trazabilidad y responsabilidad administrativa. Por tanto, el dilema
no se limita a lo técnico, sino que también implica cuestiones estructurales y normativas
gue deben considerarse con atencion. Si bien podria ser interesante el desarrollo de una
aplicacion asi desde el punto de vista técnico, se situa fuera del enfoque de este
documento, por lo que no se profundizara en su estructuracion.

La tabla siguiente, resume las funcionalidades descritas de forma escrita
previamente;

Additio Si, totalmente integrada Disefiado para LOMLOE. Permite ligar
cada tarea a criterios y competencias.
Genera informes por logro.

Rubricas personalizables.

iDoceo Si, totalmente integrada | Muy visual. Permite usar rubricas,
competencias clave, estandares, y
generar boletines e informes. App muy

completa.
Google No nativo Permite usar rubricas, pero no se
Classroom pueden asociar a competencias. No

genera informes por criterio.
Se puede complementar con hojas de
calculo externas.
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Moodle Si, pero requiere Necesita activar y configurar
configuracién avanzaday | competenciasy planes de aprendizaje.
permisos especiales Requiere inversion de tiempo.

Si permite rubricas, pero su interfaz no
es amigable para uso frecuente.

MS Teams No nativo Permite usar Forms o Excel para hacer
rubricas o seguimiento, pero no hay
evaluacién por competencias como
tal.

No hay vinculo directo con estandares
curriculares.

11.5 Additio: curva de aprendizaje y principales ventajas e
inconvenientes

Generalmente existe cierta resistencia entre los usuarios cuando se ven en la
necesidad de aprender un nuevo software, y mas aun cuando dicho software, como
hemos visto, no ofrece una solucién completa a toda la gestidon, comunicacion,
secuenciacion y temporalizacion del alumnado. En resumen: lo que podriamos llamar “la
burocracia de nuestra profesion”.

Bajo mi propia experiencia, Additio es relativamente facil de utilizar, lo cual no
significa que sea un programa ergonémico, porque sinceramente, no lo es del todo. Sin
embargo, es justo destacar la excelente labor de tutoriales, sesiones formativas vy
documentacidn gratuita disponible para aprender su funcionamiento, desde los niveles
mas basicos hasta los mas avanzados.

En este punto conviene destacar que, como docentes de especialidades vinculadas
al ambito tecnoldgico, solemos tener una mayor familiaridad con herramientas TIC, lo
que facilita bastante el aprendizaje de nuevas plataformas. En cambio, para
profesionales de otras ramas menos orientadas al uso intensivo de tecnologia, este tipo
de software puede representar un reto adicional. Aun asi, debemos tener presente que el
sistema de evaluacion LOMLOE por criterios, es igual para todos, sin importar la
especialidad.

Como he mencionado antes la curva de aprendizaje es corta. En mi caso particular,
tres jornadas bastaron para dominar las funciones basicas o mas habituales, y un par de
sesiones extra me permitieron descubrir herramientas mas avanzadas. No obstante, no
fue hasta poner en practica la temporalizacion y secuenciaciéon de las unidades
didacticas (véanse los capitulos 9.5 y 9.6) cuando realmente alcancé un aprendizaje
significativo, el que me permite ahora evaluar con claridad las ventajas e inconvenientes
que ofrece Additio.
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o Ventajas o principales fortalezas:

o Evaluacién por Criterios de Evaluaciéon: Como se ha expuesto, es su
principal baza. No obstante, no aprecio de igual manera que el calculo
para obtener la valoracion en cada criterio no es visible, o no se puede
consultar, por lo que a medida que generamos actividades, pruebas
escritas evaluables, productos finales, etc. asociados a un criterio en
concreto, no tendremos una vision de como el programa calcula la
valoracion mostrada, lo que nos hace depender de la correcta
implementacion del programa, perdiendo el usuario cierto control.

o Ponderacion de los criterios de Evaluacion: Es posible dar una
ponderacién diferente a cada criterio dentro del total.

= Por explicar mejor este concepto, y como hemos visto
previamente, la asignatura de Tecnologia en cuarto de la E.S.O.
tiene un total de 20 criterios, esto daria una ponderacién
equitativa de 5% a cada criterio. Additio nos permite ajustar estas
ponderaciones, incluso anular un criterio concreto dandole un

peso de 0%.

o Aspecto Generaly Ruido Visual: Considero que las temporalizaciones en
Additio son francamente buenas y uno de sus puntos fuertes, son faciles
de leer, resultan faciles de seguir y el grado de personalizacién es muy
alto, no generandose cansancio visual.

o Creacion de Temporalizaciones: Una vez adquirido el conocimiento
crear una temporalizacion anual, para un grupo, puede llevar unas 4-6
horas, siempre y cuando se tengan los criterios y las situaciones de
aprendizaje previamente disefiadas, en este punto hablamos de tiempo de
transcripcion del borrador del docente a Additio, exclusivamente.

o Informes: Additio permite generar informes muy potentes, bastante
personalizados, y con un formato de acuerdo con como se nos puede
requerir al docente para las evaluaciones trimestrales segun su centro.

o Recursos: resulta bastante util la posibilidad de subir documentos a cada
curso o grupo y archivarlas como si se tratara de la nube, como pueden
ser:

= Laprogramacion didactica firmada por el jefe de estudios.
= Examenes o pruebas escritas/orales evaluables

= Actividades

= Presentaciones

= Etc.
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O

o

Additiopedia: Es un banco de recursos gratuito para los usuarios de
Additio, donde se pueden descargar rubricas, quizzes (cuestionarios tipo
Kahoot), o unidades didacticas.
= Resulta bastante util sobre todo cuando se dispone de poco
tiempo o cuando tienes que elaborar una rubrica de evaluacién y
nos encontramos atascados, pues ciertamente existen rubricasya
creadas para casi cualquier parte del temario de Tecnologia.
= Si bien es cierto, casi todas las rubricas descargadas tienen un
“numero par de criterios de cumplimiento o desempeno” lo cual
no favorece la evaluacion de forma precisa como pudimos
aprender en este master.

Quizzle: Resulta util ahora que algunas herramientas como Kahoot han
reducido el numero de opciones disponibles en la version gratuita. Esta
herramienta nos permite generar actividades similares a dicha plataforma
para la realizacion de cuestionarios dindmicos a nuestros alumnos. Estos
recursos pueden ser evaluables o vinculables a cualquier parte de nuestra
programacion didactica.

Aunque el numero de ventajas identificadas ha sido mas reducido de lo esperado,
esta situacién brinda la oportunidad de reflexionar con mayor profundidad sobre los
aspectos que requieren atencion. En este analisis, las “areas de mejora” adquieren un
protagonismo especial, lo cual enriquece la valoracién global.

o Inconvenientes o areas de mejora:

o

o

Criterios de Evaluacidn: Se ha expuesto con anterioridad, el usuario no
puede ver el detalle del calculo que le permite ver como se obtiene el
resultado final para cada alumno.

Interfaz - Ergonomia: La estructura de navegacion presenta
inconsistencias que dificultan la experiencia de uso, dispersando
acciones clave en distintas zonas de la pantalla. Esto afecta tanto a la
fluidez del trabajo como a la curva de aprendizaje.

Lentitud: No es una aplicacion rapida, pues terminada la temporalizacion
del curso que este TFM ocupa, ya mostraba signos de lentitud y desfase
temporal (“lag”) en ciertas operaciones de actualizacién, incluso
desplazando las notas de unos criterios a otros durante unos instantes
hasta completar el refresco.

Proteccion de Datos: es un tema sensible ya mencionado
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o Actualizacion en Tablet o Movil: la sincronizacién es lenta, y en
ocasiones no es fiable.

o Atajos de Teclado: Carece de ellos, aquellos como el copiar y pegar
(CTRL+C - CTRL+V) es el que mas se echa en falta, dificultando la agilidad
en la edicién.

o Unidades Didacticas y Proyectos: A pesar de esta disefiado para cumplir
con los requisitos de LOMLOE un area destinada a disenar “Situaciones
de Aprendizaje” no existe. En su lugar existen modulos para crear
“Unidades Didacticas” o “Proyectos”.

o Programacion de Aula: Additio permite crear Unidades Didacticas con
actividades secuenciadas y asignarles duracion especifica, lo que, en
teoria, facilitaria una programacion de aula estructuraday coherente. Sin
embargo, esta planificacion detallada no se refleja directamente en la
temporalizacion del calendario: al asignar las actividades a las sesiones,
estas no se bloquean automaticamente ni se respeta la duracién total de
la unidad.

o Eldocente debe realizar este proceso manualmente, bloqueando sesion
por sesion segun la duracion estimada, lo cual dificulta el escalonamiento
légico entre unidades o situaciones de aprendizaje.

o Aunque esta flexibilidad podria ser util en ciertos contextos, en la practica
mas habitual, donde se aborda una unidad completa antes de iniciar la
siguiente, esta carencia limita el aprovechamiento real de la herramienta.

o En consecuencia, el esfuerzo invertido en disefiar Unidades Didacticas
detalladas no se traduce en un ahorro de tiempo ni en una mejora
significativa respecto a otras plataformas mas adaptadas a la
programacion de aula.

o Copiado de Grupos (mismo usuario): Si se han adjuntado recursos como
examenes, actividades, presentaciones etc, al copiar el grupo para
digamos crear su homologo, estos recursos no son copiados al nuevo
grupo, y tienen que afiadirse manualmente.

o Errores criticos, tipo 404: Durante la realizacion de ciertas tareas mas
complejas como el copiado de situaciones de aprendizaje, traspaso de
notas de forma masiva, desplazamiento u ordenamiento de varias
columnas, el programa falla y no solo se cierra, sino que se pierde el
acceso a todo el contenido desarrollado para ese grupo, perdiendo
todo lo realizado e incluso las notas introducidas, un hecho que puede
generar un trastorno importante a cualquier docente. El sistema guarda
los cambios de forma automatica, pero no hace copia de seguridad de
cada grupo a modo de back-up recuperable.
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o Categorias de datos (niveles y subniveles): No permite “mostrar todo”
u “ocultar todo”, esto hace que cuando se tiene una temporalizacion
anual, con todo el curso, con todas las situaciones realizadas, etc, el
manejo de la temporalizacidn sea lento y algo engorrosa.

11.6 Impresiones sobre Additio de otros docentes y companeros

Si bien el analisis anterior puede parecer que transmite una percepcion mayormente
critica de la aplicacioén, lo cierto es que Additio se encuentra en constante evolucion. Alun
presenta areas que pueden mejorar, pero lo mas destacable es el compromiso activo de
sus desarrolladores: cada mes o bimestre se incorporan actualizaciones con nuevas
funcionalidades, y en muchas ocasiones se atienden sugerencias provenientes
directamente de los usuarios. Este enfoque participativoy de mejora continua merece ser
reconocido y valorado.

En este contexto, guiado por mi habitual curiosidad, he podido dialogar con varios
docentes del I.E.S. Ramén y Cajal, asi como del I.LE.S. Galileo y del C.I.F.P. Juan de
Herrera, quienes compartieron sus experiencias con la herramienta. Aunque por respeto
ala privacidad se omitiran sus nombres, si me gustaria reflejar algunas de las impresiones
mas representativas que me hicieron llegar.

e “Additio es una gran herramienta, nos facilita muchisimo la evaluacion por
criterios de evaluacion, sin élno sé como lo habria resuelto en el presente curso”™.

e “Additio es lo que es, un Excel con esteroides™.

e “Additio podria ser mas, pero parece que estan co6modos en su posicion, pero esta
es fragil y depende completamente de LOMLOE, si Moodle permitiera evaluar por
criterios de evaluacion o de alguna forma sencilla pudiera integrarse, seria el bye-
bye a Additio, de forma convencida”.

e “Additio es un quiero y no puedo en FP, apenas hay “resultados de aprendizaje”
para descargar, solo aquellos de Catalufia, Madrid y Andalucia sino recuerdo mal,
de nuevo, aqui también, la FP se queda detras”.

e “Additio es una herramienta fantastica, da gusto trabajar en ella, y poder poner los
colores que tu deseas por una vez, esto es imposible en Teams, Moodle o Stilus™.

e “Additio ayuda, yo no lo usaria como un LMS, pero para evaluar no hay nada mejor
(al menos en Windows)”.

e “Additio es una herramienta muy util, sin ella evaluar por criterios seria inviable,
nadie lo haria, no nos enganemaos, pero yo todavia no sé cémo evaluar por criterios
cuando mis alumnos no entienden qué es eso de los criterios, ellos solo quieren
saber si estan aprobados o no, y si el examen lo esta, ¢ por qué no la evaluacion?”

Personalmente estoy de acuerdo con el trasfondo de todas y cada una de estas
reflexiones, Additio es una herramienta que ayuda mucho al docente, que pueda reducir
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la carga laboral sensiblemente, y aunque no es el propdsito del presente trabajo fin de
master valorar tal reduccidn, bajo la experiencia y la de otros compaferos podemos
indicar si es cuantitativa.

A pesar de esto, esto son los datos medios que he podido obtener utilizando las IA’s;
ChatGPT (OpenAl, 2025), Gemini (Google, 2025)y Copilot (Microsoft, Copilot By

Microsoft, 2025).

Actividad

Excel / LMS

convencional

Additio

Additio + 1A

Ahorro
total
estimado

Creacién de 20-40 min 5-10 min 1-3 min (IA genera Hasta
rabricas rubrica en base a 95%

criterio y materia)
Introduccion de 10-15min/ 2-5min 1-2min (vozatexto | 80-90%
notas sesion + |A propone nota

con criterios)
Calculo de 15-30 min Instantaneo Instantaneo 100%
medias /
ponderaciones
Informes de 30-60 min 5-15 min 2-5min (lAredacta 90-95%
evaluacion comentarios
personalizados por
alumno)
Seguimiento de 30+ min/ 5-10 min 2-3 min (A sugiere 90-95%
competencias / unidad actividades ligadas a
criterios criterios)
Comunicacion 10-15 min por 2-5min 1-2 min (IAredacta 85-90%
con familias / alumno mensajes tipo,
tutoria informes resumidos)
Preparacién de 30-60 min 15-20 min | 5-10 min (IA propone | 80-90%
sesiones / tareas actividades
alineadas al

curriculo y nivel)
Adaptaciones 20-40 min por | 10-15min 5 min (IA propone 75-90%
DUA / NEAE caso adaptaciones segun

perfil del alumno)
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11.7 Additio en accion:

A continuacion, se presenta el resultado obtenido en la plataforma Additio tras
extrapolar los datos de las tablas elaboradas en los apartados 9.5 y 9.6 de este trabajo
fin de master. Dado que la aplicacion dispone de abundante material formativo gratuito
disponible en internet, ademas de un servicio de soporte técnico eficaz, no se abordara
en este documento una explicacién detallada, paso a paso, del proceso seguido para
alcanzar dicho resultado.

Sin embargo, si se ha considerado pertinente mostrar el trabajo realizado en la
plataforma, ilustrando cémo se visualiza una secuenciaciéon completa que incorpora las
11 situaciones de aprendizaje disenadas. Asimismo, se pone de manifiesto como el
docente, a partir de esta planificacién, se encuentra en disposicién de iniciar el proceso
de evaluacion de cada actividad, pudiendo obtener asi la calificacion correspondiente
para cada criterio de evaluacién establecido.

Proteccion de Datos — Nota Importante: Por motivos de proteccion de datos, los
nombres de los alumnos han sido modificados, y se han cambiado por otros a los que “la
fuerza los acompana o los ha acompanado” en algun momento decidiendo asi emplear
personajes de la Guerra de las Galaxias (Star Wars) para los listados y agrupaciones.

e Alumnos: Los alumnos pueden tener sunombre completo, fotografiay grupos
al que pertenece si este es el mismo durante todo el curso.
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llustracion 30: Presentacion de Alumnos en Additio (fuente: Additio app)

Tecnologia 4°ESO, Gr...
I.E.S. Star Wars
Aula: Alderaan

Alumnos

1. Skywalker, Luke (Ma
ndalorian)

2. BabyYoda, Grogu (M
andalorian)

3. Djarin, Din (Mandalor
ian)

4. Tano, Ashoka (Mand
alorian)

5. Kenobi, ObiWan (Epi
sode |l

6. Vader, Darth (Episod
e lll)

7. Fett, Boba (Episode Il
1)

8. Magus, Darth (OId R
epublic)

9. BB8, R8 (Ciborgs) @
10. R2D2, R2 (Ciborgs) @
11. Satele, Shan (Old Re
public)

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra

Detalle de los alumnos: Aqui podemos ver sus datos personales, datos de
contacto, fotografia, identificador (generalmente DNI), cuenta educacyl, etc.
Como se apuntd, numerosa informacion de tipo “confidencial”.
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Acciones Cancelar Guardar

- 2% = ) B

PERSONAL GRUPOS ANOTACIONES CALENDARIO RECURSQS

Apellidos
Skywalker

MNombre
Luke

Numero de identificacion del alumno/a
1
email

Subgrupo
Mandalorian

Datos personales -

eléfono
Fecha de nacimiento

Responsable 1

Nombre

llustracion 31: Datos personales del Alumno (Fuente: Additio app)

e Programacion Didactica: La siguiente imagen muestra como luce nuestra

programacion didactica en Additio, mostrando las seis primera situaciones de
aprendizaje de forma comprimida. La imagen posterior mostrara las
situaciones dela72ala 112,

i Additio App Pestafias - Programacién  Comunicaciones  Mas - (B Q’

Tecnologia 4°ESO, Gr... Tecnologia 4°ESO, Grupo A - Curso 2025-2026 2 | &

I.E.S. Star Wars SAOT: Conociendo el taller: SA02: “Innovacion SAO3: jActive Engineeringl: | SAO4:"Fabrica de ldeas: | SAOS: "Impresion 3D: Mds A4 SAOG: "Tecnologia en Accién 20!

Aula: Alderaan Colaborativa: De laldea al.. "Aprendiendo a Disefiar... Innovacién y Gestién de. del Rapid Prototyping" De Ia Electricidad a la... Robd
(-] - Criterios: 21,23 - Criterios: 11,12, 13 - 21,23 - Criterios: 51,5.2 W criterios:14,2.2,41 @M Criterios

Alumnos =7 c

1. Skywalker, Luke (Ma 75 0 0 0 o ®

ndalorian)

2. BabyYoda, Grogu (M 0 0 o 0 © °

andalorian)

3. Djarin, Din (Mandalor @ 0 0 0 0 0 o

ian)

4.Tano, Ashoka (Mand o 0 0 0 0 o

alorian)

5. Kenobi, ObiWan (Epi ® o 0 0 0 ®

sode il

6. Vader, Darth (Episod 0 0 0 [ o ®

el

;. Fett, Boba (Episode Il @ 0 0 0 0 0 o

8.Magus, Darth (Old R 0 0 0 0 0 o

epublic)

9.8B8, R8 (Ciborgs) @ 4 4 0 0 0 0

10. R2D2, R2 (Ciborgs) @ 0 0 0 0 0 0
11. Satele, Shan (Old Re Q ® ® ® ® ® ®

public)
©

llustracion 32: Programacion didactica en Additio (fuente: Additio app)
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i Additio App

Tecnologia 4°ESO, Gr...
I.E.S. Star Wars
Aula: Alderaan

Alumnos

1. Skywalker, Luke (Ma
ndalorian)

2. BabyYoda, Grogu (M
andalorian)

3. Djarin, Din (Mandalor
ian)

lorian)

5. Kenobi, ObiWan (Epi

sode Iil)

6. Vader, Darth (Episod

ell)

7. Fett, Boba (Episode Il

)

8.Magus, Darth (Old R
epublic)

9.BB8, R8 (Ciborgs) @
10. R2D2, R2 (Ciborgs) @
11. Satele, Shan (Old Re
public)

Pesafss +  Programacién  Comunicacores s - (G D : |

>gia 4°ESO, Grupo A - Curso 2025-2026 +

Al | SAOG: Tecnologiaen Accién: | SAO7:'Automatizaciény  SAOB:'WhenHistoryand SA0O:'HogaresVerdes: . SAIO-jProjectoAnval . SATE'mpostoryo [
De la Electricidad a la... Robética: Domotizando el Technology Collide: Disefio y Eficiencia... “Creando nuestro pequefio... Creemos un Videojuego de.
- Criterios: 1.4, 2.2, 41 @ ® criterios: 14,15,2.2,3.2,33,... M Criterios: 21,2.3,31,3.2 M Criterios: 31, 3.3, 4.2, 61, 6.2, 6... B Criterios: 11, 31,32, 33, 41,.. @ Citerios: 4.3, 51 om °
o ] o ] ) )
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
o o o o o o
o ] ] ] ) ]
0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0
0 0 o o o o
o o o o o o
o ] ] ] ] ]

llustracion 33:Programacion didactica en Additio (fuente: Additio app)

# Additio App

Tecnologia 4°ESO, Gr...
LLE.S. Star Wars
Aula: Alderaan

2. BabyYoda, Grogu (M
andalorian)

3. Djarin, Din (Mandalor
ian)

4. Tano, Ashoka (Mand
alor

6. Vader, Darth (Episod
el

P00 0w

7. Fett, Boba (Episode I

8.Magus, Darth (Old R
epublic)

9.BB8, R8 (Ciborgs)
10. R2D2, R2 (Ciborgs)

11. Satele, Shan (Oid Re
public)

©

Trabajo Fin

Situacion de Aprendizaje S03 y S05: La siguiente imagen muestra el detalle
de como la situacion de aprendizaje 03 — “jActive Engineering!: "Aprendiendo
a Disenar Conjuntos y Maquinas”, trabaja los criterios 1.1, 1.2y 1.3 a través
de una media ponderada de prueba practica, actividades y producto final.

La siguiente imagen, mostrara, con mayor nivel de detalle, el proceso
evaluativo de la situacidn 05 “Impresion 3D: Mas Alla del Rapid Prototyping”

Pestafias ~  Programacién  Comunicaciones - 8 Q,

“Apr
amen +
" fecalsid
LS - 1121 - = P punt
TEC T T
75 0 0 0
0 0 0 0
0 o 0 0
0 0 0 0
o 0 o 0
0 0 0 (]
0 0 0 0
o o 0 0
0 0 0 o
0 0 0 o
0 0 0 (]

llustracion 34: Detalle Situacion de Aprendizaje SA03
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i Additio App Pestafias - Programacién  Comunicaciones R 5usc q]
Tecnologia 4°ESO, Gr... Tecnologia 4°ESO, Grupo A - Curso 2025-2026 + ]
I.E.S. Star Wars SAOS: "Impresién 3D: Mas All4 del Rapid Prototyping” +
Aula: Alderaan .
Prueba Practica: Examen + Producto Final 4 Actividades Clase +
S05: Ejercicio  SO5: Ejercicio ~ S05: Ejercicio  S05: Ejercicio S05: Pieza 3D integracion S05 - Busqueda S05: Generacion
PEV 1 PEV 2 PEV 3 PEV 4 Proyecto anual deModelo 3D Modelo Cura
40% @ 25puntos 2.5 puntos 2.5 puntos 2.5 puntos 40% ] Impresion 3D 20% @ Freeware Model  Ultimaker Cura
Alumnos Crtrios o aval TEC S TEC 52 TECS1 TEC52 TECS1 TECS2 Crtarios do evala TEC 51 TECS.2 Crtrios de evatacién TEC 52 TECS.2
1. Skywalker, Luke (Ma o o o
ndalorian)
2. BabyYoda, Grogu (M o @ o
andalorian)
3. Djarin, Din (Mandalor @ o o 0
ian)
4. Tano, Ashoka (Mand o o o
alorian)

5. Kenobi, ObiWan (Epi o @ o
sode Iil)

6. Vader, Darth (Episod o o o
el

;. Fett, Boba (Episode Il @ o o o
8. Magus, Darth (Old R @ @ ®
epublic)

9.8B8, R8 (Ciborgs) @ 0 0 0
10.R2D2, R2 (Ciborgs) @ 0 0 0

1. Satele, Shan (Old Re ® o 0
public)

llustracion 35: Detalle Situacion de Aprendizaje SA05

e Situacidén de Aprendizaje S08: En este caso hemos reducido el tamafo de la
captura para facilitar la lectura de la situacion de aprendizaje N°08 “When
History and Technology Collide: Discovering Connections”. En dicha captura
podemos ver los pesos del Producto final y de las Actividades en clase. Se
puede observar también a que “criterios de evaluacion” afectard cada
“instrumento de evaluacion” (TEC 2.1, TEC3.1, TEC3.2).

Tecnologia 4°ESO, Gr...
I.E.S. Star Wars SAO08: "When History and Technology Collide: Discovering Connections" -+
Aula: Alderaan

Producto Final 4 Actividades Clase =+
508 - Defensa
S08: Aportacion Eventos Timeline Eventos Timelapse
(L1 65% ] 25 eventos/qrupo 35% @  Defensa Publico
Alumnos 2 de evalsacior TEC 21 TEC 31 TEC 3.2 Criterios de evaluacién TEC 31 TEC 3.2
1. Skywalker, Luke (Ma
X 0 0
ndalorian)
2. BabyYoda, Grogu (M
. 0 0
andalorian)
;3. Djarin, Din (Mandalor @ @ 3
ian)
4. Tano, Ashoka (Mand
. 0 0
alorian)

5. Kenobi, ObiWan (Epi
0 0
sode 1}
6. Vader, Darth (Episod
0 0
elll)
;. Fett, Boba (Episode Il @ . @
8. Magus, Darth (Old R
N 0 0
epublic)
9. BB8, R8 (Ciborgs) @ 0 0
10. R2D2, R2 (Ciborgs) @ 0 0
11. Satele, Shan (Old Re
. 0 0
public)

llustracion 36:Detalle Situacion de Aprendizaje SA08
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i Additio App

Tecnologia 4°ESO, Gr...
LE.S. Star Wars
Aula: Alderaan
= Criterios de evaluac...

2. BabyYoda, Grogu (M

1. Skywalker, Luke (Ma
ndalorian)

e @
3. Djarin, Din (Mandalor

ian)

4.Tano, Ashoka (Mand
alorian)

5. Kenobi, ObiWan (Epi

sode lll)

6. Vader, Darth (Episod

el

7. Fett, Boba (Episode Il

0

8. Magus, Darth (Old R
epublic)

9.BB8, R8 (Ciborgs) @
10.R2D2, R2 (Ciborgs) @
11. Satele, Shan (Old Re
public)

Vista Criterios de Evaluacion: En la siguiente imagen podemos ver como

Additio nos presenta la evaluacidon de cada criterio para cada alumno, asi
como nos muestra, mediante una ventana pop-up los instrumentos de
evaluacién asignados a ese criterio, pudiendo aqui ponderar el peso de cada
instrumento en el peso total del criterio.

TEC11 TEC1.2

Idear y planifica... Aplicar con inici.

0 0
0 0
0 0
0 0
0 0
[ 0
0 ]
0 0
0 0
0 0
0 0
0 4

TEC13

Abordar la gesti..

Pestafias ~

TEC 1.4

Aplicar las diver... C
Editar ponderaciones

TEC15 TEC 2 TEC|

TEC 2.2 Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas de
0 disefio asistido, técnicas de elaboracion manual, mecénica y digital y utilizando los
materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales adecuadas

0 Columnas vinculadas:
Evaluacion por LOMLOE > SO6: Ejercicio PEV 1
Evaluacién por LOMLOE > S06: Ejercicio PEV 2
0 Evaluacién por LOMLOE > S06: Ejercicio PEV 3

Evaluacién por LOMLOE > S06: Ejercicio PEV 4

0 Evaluacién por LOMLOE > S06: Circuito Eléctrico + Esquemas.
0 Evaluacién por LOMLOE > SO7: Ejercicio PEV 1

0 0 0 0 [
[ 0 0 [ 0
0 0 0 [ 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

TEC 2.3

Programacién

Comunicaciones

TEC 31

Editar columna

Ponderacion

1

1
1
1
1
1

Més ~ Busca

TEC 3.2 TEC 3.3 TEC 41 TEC 4.2

.. Presentar y difu... Difundir las pro... Disefiar, constr... Integrar en las

0 0 0 [
0 0 0 0
0 0 0 0
0 [ 0 0
0 0 0 [
0 0 0 0
0 [ 0 0
0 0 0 0
[} 0 0 0
0 0 0 0
0 0 0 0
0 [4 o 0

llustracion 37: Pestana Criterios de Evaluacion en Additio app

Peso Criterios de Evaluacion en la asignatura: Como se indicaba

previamente en la redaccion, la asignatura de Tecnologia en 4° de la E.S.O.
tiene un total de 20 indicadores de logro, repartidos en 6 competencias
especificas. El peso de cada uno de estos criterios a la calificacién final de la
asignatura también puede modificarse en Additio como se muestra aquiy en

los anexos:

¢ Atras Configurar pestafia de criterios de evaluacién

Selecciona los criterios de evaluacion:

Seleccionar todo

conocimiento de la diferente normativa relacionada con la...

Porcentaje

|E| TEC 1.1 Idear y planificar soluciones tecnolégicas 5 %
emprendedoras que generen un valor para la comunidad a...

|E| TEC 1.2 Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de 5 %
gestién de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y...

IE‘ TEC 1.3 Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, s %
aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, as...

0Ol TEC 1.4 Aplicar las diversas estrategias de resolucién de s %
circuitos de electrénica analdgica y digital, aportando...

IE‘ TEC 1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos neumaticos 5 %
basicos y entender su misién dentro de los sistemas robético...

IE‘ TEC 2.1 Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a 5 %
una necesidad planteada, evaluando su demanda, evelucién ...

0Ol TEC 2.2 Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, 5 %
aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas de...

IE‘ TEC 2.3 Detectar necesidades en escalas territoriales diversas, 5 %
desde lo global a lo local, aplicando técnicas de ideacién...

|E| TEC 3.1 Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en s %
equipo de manera asertiva, empleando las herramientas...

IE‘ TEC 3.2 Presentar y difundir las propuestas o soluciones 5 %
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacion,...

IE‘ TEC 3.3 Difundir las producciones de acuerdo con el 5 %

il

TEC 4.1 Diseiiar, construir, controlar y/o simular sistemas

3

%

llustracion 38: Criterios de evaluacion peso individual al conjunto de la asignatura.
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e Peso Criterios de Evaluacion en la asignatura: Como docentes, y
generalmente previo acuerdo con el resto de los integrantes del
departamento, suele generarse una ponderacion en los criterios de
evaluacién. En el caso que nos ocupa, los 20 criterios de evaluacién no
tendran todo un peso del 5% equivalente, sino que tendran diferentes pesos
como se muestra en las tres imagenes adjuntas a continuacion:

[ib
Competenci
a Ponderacién por Competencia | Ponderacién Indi al
Tdeary planificar soluciones tecnologicas emprendedaras que generen un valor para la comunidad a parti G la observacion y &l
11 anglisisdelenterno estudiando a de mejora; (STEM2, STEM3, STEM4, CD1, 20% 750%
Identificar y propener problemas CC2.CE1),
tecnolégicos con iniciativay Aplicar con iniciativa gestion de una perspectiva iguiendo un proceso . .
FECINTE ST 12 iterative de validacion, desde La fase de ideacién hasta la resolucién de problemas; {CD3, CPSAA3, CE3). 20% 5.00%
lss necesidades de su entomo proximoy
. aplicando estrategiasy procesos | Abordar la gestion del proyecta de forma creativa, aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi come métodos de . L2
colaborativos enlaideacion de sol [ ficientes, accesibl bles; (CPSAA4, CEL, CE3).
e iterativos relativos a proyectos, para
P SR S Aplicar Las diversas estrategias de resolucion de circuitos de electrénica analsgica y digital, aportando soluciones propias a 303 2508
o — proyectos reales planteados; (STEM1, STEM2, STEM3, GD3)
accesible, sostenible e innovadora. s Conacer el funcionamiento de circuitos neumaticos basicos y entender su mision dentro de Los sistemas robotices, realizando . Loss
mentajesfisicos o simulados; (STEM1, STEM2, STEM3, CD3). - o
Ponderacidn acumuladarrelativa 100% 23%
st Analizar el disefic de un producto que 0é respuesta a una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucion y prevision defin
distintastécnicasy conogimientos 2.1 : 33,33% 7.50%
de ciclo de vida con un erlterio ético, responsable e inclusive; {STEM2, STEMS, CEX)
interdisciplinares, utilizando
procedimientosy recursos tecnologicos
5 yanalizandoel ciclo Fabricar productes y soluciones tecnolégicas, aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracisn manual,
devida de productos, paratabricar (2.2 I mecanicos, eléctricos, electrénicosy digitales adecuadas; (STEM2, STEMS, 33,33% 5,00%
soluciones tecnolbgleas accesiblesy €D2,C03)
sostenibles que
denrespuestaanceesidades |, Detectar necesidades en escalas territoriales diversas, desde lo global a lo local, aplicando técnicas de ideacitn siuiendo o 00
planteadas. estrat proyectos; (CD3, CPSAM, CC4, CCECA).
Ponderacion scumulada/relativa 100% 18%

llustracion 39:Calculo de los pesos individuales; Competencias 1y 2 (fuente: Autor)

Competencia Especifica ID Criterio _ Criterio de Evaluacion
- TSmO T T I T TS S T ST
propuestas o soluciones tecnologicas |3.1 3 o e
en Jjunto con técnico, simbolosy istema: dos; (CCL1, CCL3, CD3, CPSAA3, CCEC3).
diferentesforos de manera efectiva,
usando un engusje inclusivoyro |5 5 Presentar y difundir las propuestas o soluciones tecnoldgicas de manera efectiva, empleando La entonacian, expresion, gestion del - 500%
R cefaE tiempo y adaptacion adecuada del discurso, asi como un lenguaje inclusivoy no sexista; (CCLS, STEM4, CD3, CPSAA3, CE3). o
empleando los recursos disponiblesy
aplicando los elementosy técnicas X
—— Difundir las de acuerdo con el de la diferente normativa relacionada con la simbologia empleada, la
A T e | expresion gréficay Laforma de de un proyecto o solucién tecnolégica ideada; (STEM4, CD3, 33,33% 5,00%
manera responsable yfomentar el Ge3)
van
Ponderacion acumulada/relativa 100% 15%
Disefiar, construir, controlar y/o simular que sean capaces de realizar tareas de forma
Desarrollar soluciones automatizadasa , y auténoma, aplicando conoeimientos de mecanica, electrénica, neumatica y componzntes dz (o sistemas de control, senssrica, 40% 7,50%
G ST i e e asi come otros conocimientos interdisciolinares: (STEML. STEM3. CD2. DS, CE31
conocimientos necesariose inegrar en las maquinas y sistemas tecnolagicos aplicaciones informaticas y tesnologias digitales emergentes de control y
4 incorporando tecnologias emergentes, | 4.2 simulacién come Internet de las cosas (10T, Big Data e Inteligencia Artificial con sentido critico y ético; (STEM1, STEM3, CD2, CDS, 30% 5,00%
para disefiary CPSAAS),
construir sistemas de control 3 Programar a través de ordenadores y dispositives méviles, utilizando también adecuadamente espacios compartides y discos 0% 2.50%
programablesy robéticos. virtuales, realizando la tarea de medo colaborative; (GP2, CD2, CDS). B
Ponderacion acumuiadalrelativa 100% 15%

llustracion 40:Calculo de los pesos individuales; Competencias 3 y 4 (fuente: Autor)

D
Competenci
a Competencia Especifica ID Criterio _ Criterio de Evaluacion por Competencia | Ponderacién Ind
< digitales, adaptandolas a sus
necesidades, configurandolasy X o
aplicandoconocimientos 5o Emplear arefactos propios de o abricacitn il gestionands elsoftware de edicion  utilzondo con propiedad Las impresoras 0% 7505
interdisciplinares, para la resolucién de 3Dy cortadoras|aser, (CP2, STEM3, CDS, GPSAAS)
tarrasde ina manera mas eficients
Ponderacién acumulada/retativa 100% 10%
Hacer un uso respansable de la tecnologia, mediante el andlisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la
61 seleccion de materialesy en el disefio de estos, asi comoen | ol 30% 5.00%
Analizar procesos tecnolbgicos, imoacto negativ en La sociedad v en el olaneta: (STEM2. CD4. CPSAR3, CCAI.
teniendo en cuenta suimpacto en s Analizar los beneficios que, en el cuidado del entorno, aportan la yel valorando la 33 250
sociedad y el entornoyy aplicando contribucion de las tecnologias al desarrollo sostenible; (CP2, STEMS, D4, CPSAA3, GC4).
€ TR SRR Analizar los beneficios que al cuidade del entorno aporta el diseno global de Sistemas de Transporte Inteligente (STI) para movilidad
B e e 6.3 urbana e interurbana, con estratesias como el fomento del transporte eléctrice, valorando la contribucion de las tecnologias al 15% 2,25%
R L desarrollo sostenible: (STEM2. CD4. CPSAAS. CC4).
oo 54 entitiar y valorar 1 e iy los beneficios 6l gesarrolo g proyectos tecnalégos 6o cardeter socil poniendo envalor . 5005
elementos como biertas, o de servicioa la comunidad; (STEMS, CPSAA3, CC4).
Ponderacitn acumulada/relativa 100% 20%
Ponderacidn Total 100% 100%

llustracion 41:Calculo de los pesos individuales; Competencias 5y 6 (fuente: Autor)
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¢ Relacion Competencias Especificas con Criterios de Evaluacion: Additio

también muestra coémo se relacionan entre si los diferentes criterios de
evaluacién con sus competencias especificas.

Editar grupo de criterios de evaluacién

4to Tecnologia

o
Cee v
Co o,

o oy

TEC 11 Igear y plan

TEC 1.2 Apica niciativa estralegias cota

TEC 1.3 Abordar in del proyecto de forma creativa, aplicande

TEC 14 35 diversas estrategias de resolucidn de circuitos de electrinica anal

TEC 1.5 Canocer &l funcionamiento de circuitos neum tic

TEC 2.1 Analizar &l disefio de un Productn que dé respussta

TEC 2.2 Fab ductos y soluciones tecnoidgicas, & do

TEC 2.3 Detect 538065 €N 85Calas temiloriales diver 10 global a [0 local, aphcando 1GCnicas oe KIBACidn SiQUIENdo estralegias cola

TEC 311t acién y fomentar el rabajc en equipo de manera asertiva, amplea

llustracion 42: Tabla relacional competencias especificas con criterios de evaluacion

e Gréaficos “Tela de Arafia” o Diana de Resultados: Additio permite, una vez

introducidas las calificaciones, mostrar graficos como el mostrado mas
abajo, que ilustra el comparativo del alumno en cuestién con el grupo en su

conjunto.
Diana de criterios de evaluacion
[ Luke Skywalker [___] Media del grupo
TEC 1.1
Madia 10 TEC 1.2
TEC 8.4 TEC 1.3
g
TEC 8.2 TEC 1.4
6
TECH2 4 TEC 1.5
2
TEC 8.1 TEC 2
I-\_._,____-t
TEC 5.2 TEC 2.2
TEC & TEC 2.2
TEC 4.3 TEC 31
TEC 4.2 TEC 32
TEC 4.1 TEC 3.3

Cerrar

llustracion 43: Grafico "Diana"” comparativo alumno-grupo (fuente: Additio app)

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra

116



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje

segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

e Otras formas de evaluar: El programa ofrece un gran numero de opciones de
evaluacién, no solo por notas numeéricas sino por evaluaciéon de la aptitud,
comentarios, asistencia etc. Utilizando el grupo de ejemplo que incorpora
Additio, y cuyos nombres de alumnos son ficticios, se adjuntan algunas

capturas de pantalla que lo ilustran:

iii Additio App

Pestafias -

Programacion

Comunicaciones

Historia (Ejemplo) Ejercicios +

5°A Atencion en Exposicion
Aula 25 Ejercicio1  Ejercicio 2 Comentarios. clase Examen + oral
Actividades y Examen 0% B s0% W 20%
1. Hurtado, Rafael @ 59 57 61/10 ©) 6 55
Se mantiene en la linea, podria
2.Vidal, Sergi ) 58 59 57/10 6 6,5
mejorar.
Al
G 9,9/10 ici
3. Losada, Omar 9,25 F 86 . Hay que felicitarlo, se comporta o) 10 7
B muy bien y trabaja mucho. 856
~
(& ta la asignat
4. Trias, Lucas 875 838 87/10 €gustala asignatura y se ®) 9,54 10 Wy
nota. Ayuda a sus compafieros. B
No presta atencién. Es N
5. Gibert, Karina 43 35 ‘J 51/10 | necesario hablar con la familia. 504 @1 5
nz
6. Casanova, Teresa 64 7 58/10 Ha mejorado, esté contenta 6,28 75
8,9/10 : .
7. Cortés, Marta @ - 57 A Estd atenta, trabaja bien y ) 688 s
= ayuda a sus comparieros. .
i Molesta constantemente a los h
8. Hinojosa, Andr
és @‘ 22 F B 8 compafieros. Hablar con él @ 44 55
—_

[+] 634

Evaluacion
inicial

c-a

Media final

2: ©

Bien
Bien

Excelente

Excelente

No aprobado

Bien

Notable

No aprobado

llustracion 44: Otras formas de evaluacion (fuente: Grupo Historia ejemplo Additio app)

i Additio App

Pestafias ~

Programacion

Comunicaciones

Historia (Ejemplo) Ejercicios +

5°A Atencion en Exposicion
Aula 25 Ejercicio 1 Ejercicio 2 Comentarios clase Examen + oral
Actividades y Examen 0% & 0% m 20%
1. Hurtado, Rafael @ 59 57 61/10 ®) 6 55
Se mantiene en la linea, podria
2.Vidal, Sergi o] 58 59 57/10 i 6 65
mejorar.
s 9,8/10 - ~
3. Losada, Omar 9,25 F 86 ‘ Hay que felicitarlo, se comporta ) 10 7
J muy bien y trabaja mucho. 956
Ls ta | ignat ~
4. Trias, Lucas 875 88 87/10 ©gusta‘a asignalura y se ®) 0,54 10 Wy
nota. Ayuda a sus compafieros. E
No presta atencién. Es A
5. Gibert, Karina 43 35 ‘J 51110 necesario hablar con la familia. 504 % 5
nt
6. Casanova, Teresa 8,4 7 58/10 Ha mejorado, estd contenta 6,28 75
89110 Esta atenta, trabaja bi
7.Cortés, Marta  [&] @ 78 67 I\ sta atenta, frabaja bien v 6,38 8
ayuda a sus companeros.
i Molesta constantemente a los b
8. Hinojosa, Andr
és %}_\ 22 F 2 >él compafieros. Hablar con él. @ 44 55
_

© 634

Evaluacién

inicial

-8

Media final

zz ©
Bien
Bien
Excelente
Excelente
No aprobado
Bien
Notable

No aprobado

llustracién 45:0tras formas de evaluacion (fuente: Grupo Historia ejemplo Additio app)

o Informes en Additio: Es quiza uno de los puntos fuertes de esta aplicacion,
la generacion y creacion de informes completamente personalizables para
nuestra gestion. Elinforme se puede adaptar a los requisitos de disefio que el
propio centro solicite a cada docente para su evaluacion trimestral/anual.

A continuacién, se muestran algunos ejemplos:

Trabajo Fin de Master: Raul Torvisco Barra

117



TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

Informe Notas Primer Trimestre ™ It % Elminar Cancelar Guardar

Notas 1er Trimestre
Notas

Historia ’Eiemelo)
Grafica de evaluacién por columnas

10 v v v A
8
7.5 . 7.5

L e 634 677 6,?8
= . 4,77

5 08 A Y

1
. X .

Asistenci.  Actividad. Examenes Exposicio. Actitud Mota final FINAL

Columna

llustracion 46: Ejemplo de Informe en Additio app

Informe Notas Primer Trimestre 2 It % Elminar Cancelar Guardar

Historia (Ejemplo)

~
> &
o~
Final & @ @v‘{‘___‘
Final A * <
1. Hurtado, Rafael 10 4,28 Aprobado
\
e 2. Vidal, Sergi 6,67 4,39 Aprobado
L b
3. Losada, Omar 10 6,57 Aprobado
4. Trias, Lucas 10 6,57 Aprobado
i . s
5. Gibert, Karina 6,67 3,39 Aprobado
6. Casanova, Teresa 6,67 4,82 Aprobado
@ 7. Cortés, Marta 10 5,63 Aprobado
=
m 8. Hinojosa, Andrés 0 2,54 Suspendido
<

llustracion 47:Ejemplo de Informe en Additio app

Rubricas en Additio: Este es quiza otro de los puntos fuertes de esta
herramienta digital. La creacidn de rubricas de evaluacion es rapida e intuitiva.
La siguiente rubrica se ha disefado para evaluar los productos finales de la
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Situacion de Aprendizaje S06- “Tecnologia en Accion: De la Electricidad a la

Electronica.
SA06-Tinkercad Circuitos Tecnologia 4°ESO Acciones Cancelar Guardar
Excelente 4 Buen nivel 3 Aceptable 2 Justo 1 Muy Defici... 0

Resolucién.. 15%
Razona las preguntas
planteadas asociadasJ
al montaje de distinto
tipos de circuitos y sus

Representa.. 25%
Se han seguido las
indicaciones y
elementos requeridos

Realizacion .. 25%
Es capaz de realizar un
circuito original y
coherente con
Tinkercad

Herramient... 10%
Iniciativa y
predisposicién por el
uso de las
herramientas TIC

Equipo 5%
:Como ha trabajado el
equipo? ;Se les ve
cohesionados y bien
coordinados?

Calculo 20%

Es capaz de calcular
magnitudes del

Total: 100 %

Resuelve las preguntas
planteadas asociadas
al montaje de distintos
tipos de circuitos y sus
elementos

El circuito resultante se
ajusta al tipo y
elementos solicitados.

Disefio de un circuito
original y coherente

que pudiera resultar

Util para reparar algo
en la vida real.

El alumno ha
participado de forma
activa en el uso de las
herramientas TIC
proporcionadas en

El resultado final ha
sido fruto de la
colaboracién de todos
los miembros del
grupos. Todos han

Realiza perfectamente
todos los célculos de
magnitudes del

Resuelve las preguntas
planteadas asociadas

al montaje de distintos
tipos de circuitos y sus
elementos, con ciertos

El circuito resultante se
ajusta al tipo y
elementos solicitados,
pero existe algln error
leve en el disefio.

El disefio no es original
pero es correcto y se
adecua a lo solicitado.

El alumno ha
participado de forma
activa en el uso de las
herramientas TIC
proporcionadas en

El resultado final ha
sido fruto de la
colaboracion de todos
los miembraos del
grupos, aungue no de

Realiza correctamente
la mayorfa de los
calculos magnitudes

Intenta resolver las
preguntas planteadas
asociadas al montaje
de distintos tipos de
circuitos y sus

El circuito resultante
no se ajusta al tipo o
elementos solicitados.

El disefio no es original
y no cumple alguno de
las caracteristicas
solicitadas.

El alumno ha
participado de forma
activa en algunas de
las etapas del disefio y
la implementacién

El grupo ha trabajado
de forma conjunta pero
siguiendo las
indicaciones de uno de
los componentes, por

Hay bastantes fallos
pero se ve que mas o
menos entiende los

No sabe cémo resolver
preguntas planteadas
asociadas al montaje
de distintos tipos de
circuitos y sus

El circuito resultante se
ajusta al tipo y
elementos solicitados.

El disefio no es original
y no se adecla alo
solicitado.

El alumno no mostrado
interés en participar de
forma activa en las
etapas del disefio y la
implementacion

Aunque el trabajo se
ha realizado, no han
funcionado como
grupo. En concreto, el
alumno no ha aportado

Hay fallos relevantes
en los calculos
realizados

llustracion 48:Rubrica para Situacion 06 Electricidad

No es capaz de
responder a preguntas
basicas sobre el
montaje de circuitos y
su funcionamiento.

El circuito resultante
NO se ajusta a los
elementos solicitados.

El disefio no es propio,
no se adecua para
nada en lo solicitado, o
ha sido copiado de
otros compareros.

El alumno no ha
utilizado en ningun
momento las
herramientas TIC
propuestas

No se ha trabajado en
grupo en ningun
momento y la
colaboracion ha sido
nula entre los

Hay fallos muy graves
en el cdlculo de
magnitudes que

11.8 Lecciones Aprendidas durante la programacion

Puedo decir que gracias a realizar el ejercicio practico de llevar a cabo una
temporalizacién completa en Additio he podido adquirir un nivel muy alto de
competencias en este programa, al tiempo que me ha permitido comprender claramente
la importancia de poner el foco de atencion en los criterios de evaluacion, pues hasta
ese momento no me habia percatado de lo relevante en el proceso global de programar.

Es por ello, que sera una linea futura de mejora el llevar a cabo una programacién/
temporalizacién en la cual los criterios de evaluacion sean el gje director, y tras estos las
situaciones de aprendizaje y/o unidades didacticas, siendo el lltimo nivel de concrecion
las actividades evaluables. En el caso que aqui nos ocupa, el eje director han sido las
situaciones de aprendizaje, el segundo nivel las actividades evaluables y por ultimo se
han ligado todos ellos a los criterios de evaluacion.

Esta forma de vertebrar la temporalizacion puede resultar mas farragosa en la
introduccion de las evaluaciones, pero resulta mucho mas robusta en la obtencion de
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calificaciones bajo criterios de evaluacién y por tanto cumpliendo perfectamente con
lo que la legislacion LOMLOE requiere.

Ahora bien, a mi entender, es importante subrayar que trabajar con un nimero amplio
de criterios, distribuidos entre multiples situaciones y actividades, conduce a una
evaluacion compleja que requiere constancia, precision y revisiéon continua. Por otro
lado, este modelo puede favorecer el cumplimiento de los minimos exigidos por la
normativa para alcanzar el "aprobado", pero también puede dificultar la obtencion de
calificaciones altas, como el sobresaliente o la matricula de honor, especialmente
cuando una nota baja en un criterio concreto tiene un impacto significativo en el resultado
global
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12. Lineas Futuras

Para la implementacién y desarrollo de las lineas futuras propuestas en este
proyecto, se sugiere aprovechar el periodo comprendido entre la finalizacién de las
clases lectivasyy el cierre oficial del curso escolar, que habitualmente tiene lugar a finales
del mes de junio. Durante este intervalo, serd necesario elaborar diversos documentos
de cierre y recopilacion de informacién en el centro educativo, lo que brinda una
oportunidad propicia para la reflexidn, el andlisis y la mejora del trabajo realizado. Este
momento se presenta como una oportunidad idénea para realizar una revisidon exhaustiva
de la programacién didactica, aplicar mejoras detectadas, analizar en profundidad las
evaluaciones del alumnado y llevar a cabo un ejercicio de autocritica profesional. Este
proceso, acompanado de un enfoque basado en la mejora continua permitira optimizar
el desempeno docente y disenar situaciones de aprendizaje cada vez mas estructuradas,
eficaces y adaptadas a la diversidad del aula.

Cabe recordar que cada grupo de estudiantes, y cada curso, presentan
caracteristicas particulares, lo que hace imprescindible mantener un enfoque flexible y
adaptable en nuestras programaciones didacticas, especialmente en las
programaciones de aula. En este sentido, se plantean a continuacion una serie de lineas
de mejora y desarrollo futuro, alineadas con los principios recogidos en el presente
Trabajo Fin de Master:

1. Elaboracién de indicadores de logro especificos: para cada uno de los criterios
de evaluacion establecidos para la asignatura, segun lo dispuesto en el Bocyl
39/2022.

2. Integracion de dichos indicadores: en la herramienta digital de evaluacién
utilizada (concretamente, Additio), con el fin de unificar el modelo evaluativo y
aumentar la transparencia en el proceso de calificacion.

3. Realizacidén de encuestas anéonimas o participativas sobre el uso de Software
LMS o SGA: mediante plataformas como Google Forms o Microsoft Teams, en
diferentes centros de Educacion Secundaria y/o Formacion Profesional, con el
objetivo de recopilar datos cuantificables y contrastables que permitan extraer
conclusiones fundamentadas, mas alla de simples percepciones subjetivas.

4. Propuesta de mejoras funcionales a la plataforma Additio: entre las que se

incluyen:
o Creacion de un moédulo especifico para la gestion de situaciones de
aprendizaje.

o Desarrollo de herramientas para la temporalizacién y secuenciacion
automatica de actividades, tanto en unidades didacticas como en
situaciones de aprendizaje.

o Habilitacion de una opcion para compartir grupos completos entre
docentes, lo que permitiria reutilizar materiales entre cursos y reducir
significativamente la carga burocratica sin necesidad de licencias de
centro.

o Correccidn de errores en el calculo de medias cuando se utilizan rubricas.
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o Inclusion de resultados de aprendizaje especificos para Formacion
Profesional.

5. Reestructuracion de la programacion didactica en Additio: para que los
criterios de evaluacidn constituyan el eje vertebrador del proceso, a partir del cual
se disenen las situaciones de aprendizaje, unidades didacticas y proyectos. Las
actividades evaluables pasarian asi a constituir el ultimo nivel de concrecion
pedagobgica.

6. Mejora en la narrativa Gamificada: como propuesta futura, se plantea la
incorporacién de una narrativa gamificada basada en universos distépicos y de
simulacién estratégica, tomando como inspiracién en la novela Metro 2033
(Glukhovsky, 2005), y los videojuegos de gestidn de recursos en tiempo real como
“Age of Empires” (Microsoft, Pagina Oficial de Age of Empires, 1999) o por turnos
como “Civilization VI” (Games, 2018). Esta linea permitiria integrar un hilo
conductor inmersivo, en el que el alumnado asumiera roles vinculados a la
supervivencia tecnoldgica, la toma de decisiones colectivas, la diplomacia y la
resolucion de conflictos. Cada unidad didactica estaria asociada a distintos retos
adaptados a la situaciéon y dificultades de cada grupo de estaciones donde
deberan gestionar recursos limitados, superar retos contextualizados vy
establecer alianzas. Las puntuaciones obtenidas a lo largo del itinerario
permitirian desbloquear recompensas educativas, reforzando el compromiso, la
narrativa transversal y la motivacion del alumnado. Esta propuesta abre la puerta
a una mayor personalizacion del aprendizaje, favoreciendo la implicacién
emocionaly el pensamiento estratégico como parte del desarrollo competencial.
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13. Conclusiones:

Este Trabajo Fin de Master ha sido para mi algo mas que una exigencia académica; ha
supuesto una oportunidad para asentar muchos de los conocimientos adquiridos a lo
largo de las distintas asignaturas del master, y al mismo tiempo profundizar en los
requisitos de la fase de programacioén en un concurso-oposicién para el profesorado de
secundaria en Castillay Leon.

Ademas de este doble propdsito, me ha permitido adquirir competencias clave
relacionadas con el trabajo administrativo que conlleva nuestra profesion docente, asi
como explorar formas de simplificar, agilizar e incluso mejorar estas tareas mediante
herramientas TIC o software especifico de evaluacién como Additio.

No menos importante ha sido el esfuerzo que ha implicado coordinar y estructurar
cada actividad conforme a los requisitos legislativos actuales, procurando siempre que
las propuestas mantuvieran un enfoque pedagdgico que valore la participacion activa del
alumnado, la cooperacién, el aprendizaje entre iguales y la atencién a la diversidad.
Quiero destacar que, en lo referente a la gestion emocional, ha sido un ambito que
personalmente tenia poco trabajado. Este proyecto, junto a la elaboracién del Plan de
accion tutorial (PAT) me ha llevado a reflexionar sobre su importancia y a iniciar un
proceso de desarrollo en esta competencia que considero clave en la ensefanza.

En definitiva, este trabajo ha supuesto una mejora significativa en mis habilidades
y conocimientos, y me ha obligado a enfrentar, de forma organizada, muchos de los retos
gue plantea la nueva profesion docente en la que deseo implicarme plenamente a partir
de ahora.

Cierro este proceso con una sensacion de satisfaccién por haber sabido aprovechar
el tiempo disponible, tras una breve, pero enriquecedora experiencia laboral impartiendo
clases en el CIFP Juan de Herrera, y por haber logrado estructurar un trabajo que, mas alla
de cumplir con los requisitos que se demandan, me ha permitido aprender, crecer y
proyectar mi vocaciéon docente.
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15. Anexos

Anexo 1

127

llustracion 49:Temporalizacion de Situaciones de Aprendizaje (Fuente: Flourish Studio)
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Anexo 2: Imagenes correspondientes al TimeLine desarrollado para la Situacion S08-
“When History and Technology Collide: Discovering Connections”.

1452

DESCUBRIMIENTO DE AMERICA

Desqubirmiento de Am 1 Colén:

llustracion 50: TimeLine Imagen 1

| 1537-1571

' FORMACION DE LOS TERCIOS

llustracion 51:TimeLine Imagen 2

‘x} MARIE CURIE 1898 - 1911

e T : . DESCUBRIMIENTO DEL RADIO Y EL POLONIO

llustracion 52:TimeLine Imagen 3
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Imagenes Additio a mayor tama

Anexo 3

llustracion 53: Programacion didactica en Additio (fuente: Additio app)
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llustracion 54:Programacion didactica en Additio (fuente: Additio app)
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Pestana Criterios de Evaluac

llustracion 56
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TechLab: Experimentando el Futuro, una Programacion basada en Situaciones de Aprendizaje
segln LOMLOE, utilizando Software de Evaluacién

{ Atras Configurar pestana de criterios de evaluacion

Selecciona los criterios de evaluacion: Seleccionar todo
Porcentaje

|E| TEC 1.1 Idear y planificar soluciones tecnoldgicas 5 %
emprendedoras que generen un valor para la comunidad a...

|E| TEC 1.2 Aplicar con iniciativa estrategias colaborativas de 5 %
gestidn de proyectos con una perspectiva interdisciplinar y...

|E| TEC 1.3 Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, 5 %
aplicando estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, as...

IEI TEC 1.4 Aplicar las diversas estrategias de resolucion de 5 %
circuitos de electronica analdgica y digital, aportando...

|E| TEC 1.5 Conocer el funcionamiento de circuitos neumaticos 5 %
basicos y entender su mision dentro de los sistemas robdtico...

|E| TEC 21 Analizar el disefio de un producto que dé respuesta a 5 %
una necesidad planteada, evaluando su demanda, evolucion ...

|E| TEC 2.2 Fabricar productos y soluciones tecnolégicas, 5 %
aplicando herramientas de disefio asistido, técnicas de...

|E| TEC 2.3 Detectar necesidades en escalas territoriales diversas, 5 %
desde lo global a lo local, aplicando técnicas de ideacion...

|E| TEC 3.1 Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en 5 %
equipo de manera asertiva, empleando las herramientas...

|E| TEC 3.2 Presentar y difundir las propuestas o soluciones 5 %
tecnoldgicas de manera efectiva, empleando la entonacion,...

|E| TEC 3.3 Difundir las producciones de acuerdo con el 5 %
conocimiento de la diferente normativa relacionada con la...

= TEC 4.1 Disefiar, construir, controlar y/o simular sistemas o ow

llustracion 57:Criterios de evaluacidn peso individual al conjunto de la asignatura

(fuente: Additio app)
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