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1. INTRODUCCION

El presente trabajo desarrolla una programacion didactica de la asignatura Tecnologia Creativa
de 1° de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) de Castilla-La Mancha, dirigida a estudiantes
de un hipotético instituto situado en Azuqueca de Henares y participante en el proyecto de

formacion en competencias STEAM-Plus de la Consejeria de Educacion, Cultura 'y Deportes.

Mediante el disefio de una programacion coherente, realista y adecuada a las necesidades
educativas del alumnado y, por extension, de la sociedad actual; se pretende aplicar de manera
integrada las competencias y los conocimientos adquiridos a traves de las asignaturas cursadas y

de las précticas llevadas a cabo durante el master de Formacion del Profesorado.

Aqui, programar significa idear y secuenciar acciones didacticas que permitan al alumnado
lograr los objetivos y competencias que recoge el curriculo de la asignatura. Para ello se debe
conectarlos con los contenidos y contextualizarlos, disefiando actividades adaptadas a las

caracteristicas de ese alumnado y al proyecto educativo del centro.

En términos de la (Ley 7/2010) de Educacion de Castilla-La Mancha, la programacion didactica
es el instrumento de planificacion, desarrollo y evaluacién del curriculo, a través del cual se

concreta la autonomia pedagdgica.

La concrecion curricular que se pretende plantea multiples retos: relacionar de forma coherente
los elementos del curriculo, adaptarlos al contexto escolar, aplicar nuestro enfoque didactico,
implicar a los alumnos en el proceso de aprendizaje, planificar los recursos, evaluar los
resultados,... Por ello, es necesaria una reflexion sobre el punto de partida y adonde queremos

llegar, antes de disefar las actividades concretas para conseguirlo.

La asignatura es una introduccion a la tecnologia y se centra en la resolucion creativa de
problemas técnicos a traves de la metodologia de proyectos (Decreto 40/2015). Se trata, por
tanto, de ensefiar-aprender tecnologia, que no es lo mismo que aplicar la tecnologia a la
ensefianza; aunque los conocimientos tecnoldgicos adquiridos por los alumnos también pueden

ser aplicados para su aprendizaje en otras materias.

La intencion es motivar a los alumnos y fomentar una actitud positiva y critica en su
acercamiento a la tecnologia, de modo que se sientan comodos en su utilizacion y la perciban

como una ayuda y no como una amenaza; y que incluso se planteen dedicarse profesionalmente a



ella. Dado que la asignatura es optativa, podemos presuponer una predisposicion favorable en los

alumnos.

"La motivacién es la palanca que mueve toda conducta, lo que nos permite provocar
cambios tanto a nivel escolar como de la vida en general” (Garcia Bacete & Doménech
Betoret, 1997).
La tecnologia tiene un papel importante en nuestras vidas y es foco de atencion a nivel educativo
y politico, junto al resto de las ciencias, ya que la escasez de vocaciones cientificas pone en
peligro el desarrollo tecnoldgico de nuestra sociedad (Domenech-Casal, Lope, & Mora, 2019).
En este contexto se ha acufiado el término STEM, que agrupa las disciplinas de Ciencias,

Tecnologia, Ingenieria y Matematicas.

En la programacion de la asignatura se tiene presente que el contacto de los estudiantes con la
tecnologia en el aula representa una ocasién Unica para fomentar que haya mas vocaciones
STEM vy para que los alumnos que opten por estas disciplinas lleguen mejor preparados a sus

carreras y puedan tener éxito.

La formacién en las competencias STEM contribuye, ademas, "al desarrollo integral de los
alumnos y a su capacidad de desenvolverse en el mundo del conocimiento y la tecnologia”
(Decreto 40/2015).

Con este proposito, Castilla-La Mancha ha puesto en marcha el proyecto de formacion en
competencias STEAM-Plus, para el que nuestro centro ha sido seleccionado. El profesorado

recibe apoyo y formacion para el cambio metodoldgico que se va a aplicar, cuyos principios son:

"...una ensenianza integrada de las diferentes materias, el desarrollo de productos finales
para resolver retos o problemas complejos, un aprendizaje basado en la experimentacion
y la manipulacion, asi como una perspectiva de género que elimine los estereotipos que
existen socialmente sobre trabajos de hombres o de mujeres™ (Proyecto de Formacion en
competencias STEAM).

La participacion en el programa STEAM-Plus es una concrecién del compromiso con la
innovacion educativa que se recoge en el Proyecto Educativo del Centro y su objetivo principal
es conseguir despertar en el alumno la curiosidad e interés por el aprendizaje, motivarle y hacerle

participe de este proceso a traves de metodologias activas.



La denominacion actual STEAM-Plus incorpora al término original la letra "A" (Arts), con la
intencion de humanizar el mundo tecnoldgico, y la extension "-Plus”, para tener en cuenta los
retos que plantea el desarrollo cientifico y tecnolégico como el cambio climatico, la
manipulacion de las redes sociales, la gestion de la tecnologia, etc. Por tanto, el proyecto
STEAM-Plus anima a integrar Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030, y
asi se hace en las actividades disefiadas.

El eje vertebrador de la programacion de la asignatura es la programacion informética a través de

la aplicacion Scratch. Para ello se ha tenido en cuenta lo siguiente:

1. "Programacion Creativa" es el cuarto bloque de contenidos en el curriculo de la asignatura:

este contenido se trabaja programando aplicaciones con Scratch.

2. Los dos primeros blogues son "ElI Proceso Creativo en Tecnologia” y "ElI Proceso
Tecnologico™: el proceso tecnoldgico se basan en el método de proyectos, cuyos pasos son

similares a los pasos para la solucién de problemas en programacion.

3. El tercer bloque es "Inventos y Maquinas™: este contenido se aborda mediante la creacién de

aplicaciones de Scratch.

4. Scratch es un lenguaje idoneo para la iniciacion en la programacion informética y se usa en la
mayoria de los institutos. En general, es una de las herramientas escogidas de forma preferente

por las instituciones educativas internacionales (Urbano Alonso, 2017, pag. 51).

5. A nivel legislativo se encuentra una referencia en el (Decreto 89/2014) de la Comunidad de
Madrid, que menciona de forma explicita Scratch como el instrumento a utilizar en la asignatura
de libre configuracion de primaria llamada “Tecnologia y recursos digitales para la mejora del
aprendizaje”. En el caso que nos ocupa, el (Decreto 40/2015) de curriculo de Castilla-La Mancha
refiere "un lenguaje de programacién de interfaz grafica", que corresponde con el concepto de

Scratch.

6. Los lenguajes visuales, como Scratch, permiten empezar a programar sin preocuparse del
codigo y su uso va mas alla del entorno educativo: la publicacion Forbes ha calificado el

desarrollo sin codigo como la tendencia mas disruptiva de 2021 (Atkins, 2020).

7. Aunque se pueden crear aplicaciones sin ser programador, Si que es necesario pensar como
uno de ellos. La programacion ayuda a desarrollar el Pensamiento Computacional, que sirve para

resolver problemas en todos los &mbitos de la vida, més all de la programacion.



"El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas vy
comprender el comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales
de la informatica” (Wing, 2006).

8. Hay iniciativas institucionales para desarrollar el Pensamiento Computacional como el
proyecto (Code INTEF) promovido por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado y el nuevo (Plan de Accidn de la Educacion Digital 2021-2027) de la

Comision Europea.

9. Hay estudios que aconsejan la introduccion de la programacion y el Pensamiento
Computacional en el aula durante los ultimos afios de Primaria y en los primeros de Secundaria

(Moreno-Ledn, Robles, & Roman-Gonzalez, 2015).

10. La programacion en el entorno Scratch desarrolla otras competencias transversales como la

adquisicion de conceptos matematicos y el trabajo colaborativo:

"A medida que los ‘“Scratchers” programan y comparten proyectos interactivos,
aprenden importantes conceptos matematicos y de computacion; ademas de aprender a
pensar creativamente, razonar sistematicamente y trabajar colaborativamente: todas

estas, habilidades esenciales para el Siglo XXI" (Resnick, y otros, 2009).

11. Los conocimientos de programacién se consideran de interés general para todas las personas,
pues tienen que interactuar constantemente con objetos tecnoldgicos que funcionen mediante un

programa informatico. (Decreto 40/2015)

"En un horizonte no muy lejano, el analfabetismo digital vendra representado por
aquellas personas que no son capaces de ser creadores digitales"(Cano & Delgado,
2014).

Todas las consideraciones realizadas sobre el enfoque de la asignatura en el curriculo, sobre el
marco STEM vy sobre el eje vertebrador de la programacion (Scratch) llevan a emplear la
metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en las actividades de aprendizaje. Esta

metodologia implica el trabajo en grupo y que se fomente el aprendizaje colaborativo.

Para la introduccion en la programacion informatica, se apuesta por el método Uso-
Modificacion-Creacion (UMC) como una manera de favorecer una progresion mas natural en el

aprendizaje de los alumnos (Lytle, y otros, 2019).



También se preveé el uso de la herramienta online Dr. Scratch (http://www.drscratch.org/) para
evaluar los proyectos, ya que ofrece retroalimentacion a profesores y estudiantes para mejorar las

habilidades de programacién (Moreno-Ledn, Robles, & Roman-Gonzalez, 2015).

Otra iniciativa que se espera que resulte motivadora para los alumnos es la actividad en que se
prevé una clase online de Scratch desde la Universidad. ElI hecho de tener profesores de
universidad por un dia aumentara su interés. Ademas, en el marco de fomentar las disciplinas
STEM, esta iniciativa favorece que los estudiantes consideren una carrera de este &mbito en el

futuro.

El hilo conductor de Scratch conlleva que los alumnos desarrollen a lo largo del curso unas
aplicaciones que compartiran con sus compaferos. Como elemento de motivacion adicional se
afiade la publicacion en la web del instituto de aquellas creaciones mejor valoradas y la
participacién en una Jornada-Feria Regional de proyectos robéticos y tecnoldgicos en la
Educacion Secundaria (Pensamiento computacional en Castilla-La Mancha).

Como contrapunto, y a pesar de los argumentos apuntados sobre la importancia de la tecnologia
y la programacidn, nos encontramos con el poco peso y el tratamiento dispar que la materia tiene
en los curriculos de ESO y Bachillerato en las diferentes autonomias. Ademas, presentan

contenidos abiertos que posibilitan programaciones muy diversas.

El tiempo limitado con que cuenta la asignatura, 2 horas a la semana, y la separacién de las
sesiones a lo largo de la semana, dificultan el desarrollo del aprendizaje y requieren de una
planificacién y la temporalizacién de las actividades muy exigentes (Gonzalez Medina, 2019).

En cuanto a la disponibilidad de libros de texto para la asignatura de Tecnologia Creativa, no se
ha identificado ninguna editorial que los haya publicado (IES Estados del Duque). De hecho, las

listas de libros de texto de varios institutos consultados no tienen propuesta para esta asignatura.

A continuacién, se recogen algunos datos tomados del informe (El desafio de las vocaciones

STEM, 2019) que pueden servir para ilustrar el punto de partida a nivel de pais:

— Los motivos por los que no escogerian una carrera STEM los alumnos de Secundaria,
Bachillerato y FP consultados, se pueden agrupar en Dificultad académica (Matematicas

y la Tecnologia son las materias distintivas) y Falta de orientacion y conocimiento.



— Un 40% de los estudiantes "considera que, en mayor o menor grado, sus profesores de
tecnologia no estan al dia con las Gltimas tendencias en la materia y no proponen

actividades interesantes durante las clases".

En los capitulos que siguen se describe la programacién de la asignatura, proporcionando una

respuesta a las siguientes preguntas:

ELEMENTOS DE LA PROGRAMACION
¢QUE ENSENAR? Contenidos.
¢PARA QUE ENSENAR? | Objetivos.
¢A QUIEN ENSENAR? Contexto y Atencidn a la Diversidad.
¢COMO ENSENAR? Metodologia y Recursos.
¢CUANDO ENSENAR? Unidades Didacticas y Secuenciacién.
¢QUE EVALUAR? Criterios y Estandares.
¢COMO EVALUAR? Instrumentos de Evaluacion

Tabla 1: Elementos de la programacion. Basada en (Sarmiento & Alarcén, 2010)

La programacion didactica se elabora a principio de curso y tiene en cuenta las propuestas de

mejora que figuran en la memoria del curso anterior.

Para la elaboracion de esta programacion se han utilizado herramientas especificas de Castilla-La
Mancha disponibles en (http://evalua.eu/). En el Anexo Il se incluye la tabla que relaciona los
estandares de aprendizaje, los criterios de evaluacion, las competencias, los instrumentos de
evaluacion y la distribucion en unidades didacticas y evaluaciones generada a partir de una de

estas herramientas.

Los detalles de la Unidad Didactica desarrollada "Programacion con Scratch. Videojuegos" se

encuentran en los Anexos 1y II.

Al final del trabajo se exponen las conclusiones obtenidas con la elaboracion de este Trabajo Fin
de Méster.
2. ANALISIS DE LA MATERIA

La asignatura Tecnologia Creativa estd dirigida a alumnos que cursan 1° de ESO en la

Comunidad de Castilla-La Mancha y es una materia de libre configuracién autonémica.



Por ello, corresponde a la Comunidad Autonoma definir los contenidos, criterios de evaluacion y
estandares de aprendizaje, segun el (Real Decreto 1105/2014), que establece el curriculo basico

de ESO y Bachillerato. Ademas, los centros docentes pueden complementar los contenidos.

El plan de estudios de la asignatura esta recogido en el (Decreto 40/2015, pag. 19543 a 19549),

que establece el curriculo de ESO y Bachillerato en la Comunidad de Castilla-La Mancha.

El peso de la tecnologia es diferente en cada autonomia. Para el primer ciclo de la ESO, Castilla-
La Mancha ha optado por asignar cuatro horas semanales obligatorias distribuidas entre 2°y 3° a
través de la materia especifica Tecnologia, y dos horas optativas adicionales en 1° a través de
Tecnologia Creativa.

De este modo, la asignatura sirve de acercamiento a la tecnologia para los alumnos de 1° ESO
que la elijan y complementa a la asignatura de Tecnologia que cursaran obligatoriamente en 2° y
3°ESO.

La tecnologia forma parte de la cultura de una sociedad y los ciudadanos necesitan conocer sus

posibilidades y sus fundamentos una mejor integracién en la sociedad.

"ldentificar la tecnologia apropiada y realizar un uso adecuado de la misma, es tarea

fundamental de todo ser humano de la actualidad" (Gorddn, 2011).

La introduccion del (Decreto 40/2015) relativa a la asignatura de Tecnologia Creativa incide en
la importancia y omnipresencia de la tecnologia en el mundo actual y la necesidad de que la
sociedad reciba una educacion tecnoldgica. El decreto define el ambito de la tecnologia de la

siguiente manera:

"En la tecnologia convergen el conjunto de técnicas que, con los conocimientos
cientificos, las destrezas adquiridas a lo largo de la historia y la capacidad de invencion
del ser humano, da lugar a nuevos objetos, sistemas o entornos que dan solucion a

problemas o necesidades” (Decreto 40/2015).

Se puede ver que esta definicion describe lo que hace la ingenieria y coincide con el enfoque
educativo STEM. En los proyectos de ingenieria intervienen recursos matematicos, cientificos y
tecnoldgicos para la resolucion de problemas a través del disefio, desarrollo y construccion de

objetos tecnologicos (¢ Que son las materias STEM o CTIM?).



Dicha definicién también incluye la perspectiva historica, pues el desarrollo tecnolégico ha
estado dirigido por las necesidades de la sociedad de cada época, por sus tradiciones y su cultura,
por factores econdémicos y por el espiritu de cambio propio del ser humano. El conocimiento de
las soluciones aplicadas a las necesidades del pasado sirve de referencia para poder detectar

necesidades actuales y poder proponer posibles soluciones.

Tampoco se debe obviar el impacto negativo que han tenido en la sociedad y su entorno ciertos
usos de la tecnologia; por lo que el espiritu critico y la preocupacion por un desarrollo sostenible

tienen que acompariar a los alumnos en su acercamiento a la tecnologia.

"El desarrollo sostenible es el desarrollo que satisface las necesidades del presente sin
comprometer la capacidad de las generaciones futuras para satisfacer las suyas"
(Informe Brundtland, 1987).

El objetivo de la asignatura queda establecido en el curriculo de la siguiente manera:

"Esta asignatura introduce a los alumnos en el mundo de la tecnologia desde diversos
puntos de vista. Pero, principalmente, lo hace a través de la creatividad, desarrollandola
y utilizandola como recurso fundamental para que los alumnos sean usuarios

responsables y también creadores de tecnologia" (Decreto 40/2015).

El enfoque formativo de la asignatura se dirige a los estudiantes como consumidores de
tecnologia y como productores de innovaciones y, por tanto, las acciones didacticas deberan

atender ambos perfiles.

Para ser creadores de tecnologia es necesario que los estudiantes adquieran los conocimientos y
desarrollen las habilidades que posibilitan comprender los objetos técnicos y actuar sobre ellos.
De este modo, la materia tiene un doble eje de conocimiento-accion; aunque la prioridad de la
asignatura es aprender haciendo ("'Learning by doing") y las posibles carencias en bases tedricas

de los alumnos seran suplidas con la asistencia del profesor.

La creatividad es intrinseca a la tecnologia, entendida esta como proceso para la solucién de
problemas. El hecho de que el término "Creativa" forme parte del nombre de la asignatura se
puede entender como que el énfasis didactico se pone en la parte de busqueda y propuesta de

soluciones a los problemas tecnologicos.

"Hablar de creatividad es hablar de crear algo que no existe o darle una orientacion

diferente para lo que fue creado" (Regalés, 2016).
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El (Decreto 40/2015) organiza la asignatura de Tecnologia Creativa en cuatro blogques de
contenidos:

1. El Proceso Creativo en Tecnologia

Se trata de activar la capacidad creativa para solucionar problemas tecnoldgicos. El
planteamiento de estos problemas debe tener caracteristicas comunes: han de ser variados,
sencillos, para que puedan resolverse en poco tiempo y, sobre todo, deben permitir maltiples

soluciones con objeto de fomentar la creatividad individual y grupal de los alumnos.

B1.1 Técnicas y estrategias que fomentan la creatividad: investigacion de soluciones
que se han adoptado a problemas similares, lluvia de ideas, planteamiento de
problemas de miiltiples soluciones, planteamiento de problemas con unas condiciones
determinadas.

B1.2 Soluciones creativas a problemas técnicos.

B1.3 Andlisis técnico de objetos: formal, funcional, estético, econdmico,

medioambiental.
2. Disefio y Construccién de Prototipos. EI Proceso Tecnoldgico.

Se trata de seguir profundizando en el proceso creativo, ahora desde un punto de vista mas
formal, siguiendo las fases del proceso tecnoldgico. Es el momento de proponer problemas o
situaciones que necesiten ser resueltas mediante la construccion de artefactos y maquinas mas

complejas.

B2.1 Proceso de resolucion técnica de problemas: el proceso tecnoldgico.

B2.2 Fases del proceso tecnoldgico: necesidades y problemas humanos, investigacion y
concepcion de posibles soluciones, disefio de objetos y sistemas, realizacion y
construccion de un prototipo siguiendo un plan de trabajo, evaluacién del resultado y
mejora del funcionamiento del prototipo.

B2.3 Técnicas, ttiles y herramientas bdsicas de trabajo en el aula-taller.

B2.4 Normas de seguridad y salud en el trabajo en el aula-taller.
3. Inventos y Maquinas

Los contenidos se refieren al estudio e investigacion de hitos histéricos de la tecnologia. Se trata

de suscitar en el alumnado la curiosidad por conocer méas sobre los inventos e inventores. Los

11



alumnos podran profundizar en algunos, aquellos que mas les atraigan e interesen, realizando

trabajos de investigacion que den como resultado una presentacion multimedia.

Los bloques 2 y 3 estan conectados: se trata de relacionar desde el punto de vista teorico,
practico y experimental todo el proceso tecnologico que conlleva el disefio, construccion y

evaluacion de un prototipo o sistema técnico.

B3.1 Inventos e inventores destacados de la Historia. Evolucién de la tecnologia: hitos

historicos.

e Tecnologia en la Antigiiedad: Arquimedes y su escuela. Las mdquinas de
Leonardo Da Vinci.

e La mdquina de vapory la Revolucion Industrial.

e La Tecnologia moderna: Nikola Tesla y Thomas Alva Edison.

e La revolucién electrénica: la invencién del transistor.

e La tecnologia del siglo XXI: Internet y los dispositivos moviles.

e Las mujeresy la tecnologia: Ada Lovelace y Hedi Lamarr.

B3.2 Inventos e inventores espaiioles: Ménico Sdnchez, Juan de la Cierva, Isaac Peral y
Leonardo Torres Quevedo.

B3.3 Influencia de los inventos en las costumbres de vida de la sociedad.

B3.4 Mdquinas: simples y complejas.

B3.5 Elementos y sistemas que forman parte de las mdquinas: sistema estructural,

mecdnico y eléctrico
4. Programacion Creativa

Los contenidos estan relacionados con la programacion informética en un entorno de interfaz
grafica. La iniciacion a la programacion de ordenadores resulta hoy dia imprescindible, ya que

cada vez hay mas objetos tecnoldgicos que funcionan mediante un programa informatico.

B4.1 Lenguajes de programacion de interfaz grdfica: entorno y herramientas.

B4.2 Fundamentos de programaciéon: movimiento, sonido, dibujo de objetos, bucles de
iteracion y estructuras condicionales, interaccion del usuario con el programa.

B4.3 Flujo de un programa.

B4.4 Comunidades de aprendizaje de programacion. Compartir y analizar proyectos

de programacion.
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3. OBJETIVOS DE LA PROGRAMACION

3.1  Objetivos de etapa:

Esta asignatura contribuye a los objetivos de la Educacion Secundaria Obligatoria que estan
definidos en el (Real Decreto 1105/2014). Aunque no aparece en el curriculo, en la siguiente
tabla se ha afiadido su relacion con las competencias clave: en la (Guia Basica de Formacion.
Educacién Primaria y Educacion Secundaria ) de Castilla-La Mancha se considera que se debe
favorecer que la consecucion de los objetivos de etapa lleve implicito el desarrollo de las

competencias clave.

OBJETIVOS DE ETAPA EDUCACION SECUNDARIA cC

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacidn y la solidaridad entre las personas y grupos,

ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de una s
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como cs
condicidon necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de AA’
desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos. cs

Rechazar los estereotipos que supongan discriminacién entre hombres y mujeres.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los | CS
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion para, con sentido
critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacién basica en el campo de las | CD
tecnologias, especialmente las de la informacién y la comunicacién.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado que se estructura en distintas

disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos (:\:'
campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido |
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar ,LS\A

decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccién, oralmente y por escrito, en la lengua castellana y, si la
hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autédnoma, textos y mensajes complejos, e | CL
iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada. CL

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los e

demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.
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k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacidn fisicay la
practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la | CM,
dimensién humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los hdbitos | CS
sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente,
contribuyendo a su conservacién y mejora.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones cc

artisticas, utilizando diversos medios de expresién y representacion.

Tabla 2: Objetivos de la etapa Educacién Secundaria (Decreto 40/2015)

COMPETENCIAS CLAVE

CL: Competencia linglistica. CS: Competencia sociales y civicas.
CM: Competencia matematica ciencia y tecnologia. [ SI: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

CD: Competencia digital. CC: Conciencia y expresiones culturales.
AA: Aprender a aprender.

Tabla 3: Acronimos usados para las competencias clave

3.2  Competencias clave

El (Decreto 40/2015) describe cémo la asignatura contribuye a la adquisicion de las
competencias clave. El orden de las competencias en la lista que sigue se ha establecido en

funcién de su peso en la programacién desarrollada.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CM)

El uso instrumental de herramientas matematicas de manera contextualizada contribuye a configurar la
competencia matematica en la medida en que proporciona situaciones de aplicabilidad a diversos
campos como la realizacion de calculos, la representacién grafica y la medicién de magnitudes.

La Tecnologia contribuye a la adquisicion de la competencia en ciencia y tecnologia principalmente
mediante el conocimiento y comprensidn de objetos, procesos, sistemas y entornos tecnolégicos, y a
través del desarrollo de destrezas técnicas y habilidades para manipular objetos con precision y
seguridad.

La interaccién con un entorno en el que lo tecnoldgico constituye un elemento esencial se ve facilitada
por el conocimiento y utilizaciéon del proceso de resolucidén técnica de problemas y su aplicacidn para
identificar y dar respuesta a necesidades, evaluando el desarrollo del proceso y sus resultados.

Por su parte, el analisis de objetos y sistemas técnicos desde distintos puntos de vista permite conocer
como han sido disefiados y construidos, los elementos que los forman y su funcién en el conjunto,
facilitando el uso y la conservacion.

Competencia digital (CD)

El tratamiento especifico de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (en adelante TIC),
integrado en esta asignatura, proporciona una oportunidad especial para desarrollar la competencia
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digital, y a este desarrollo estan dirigidos especificamente una parte importante de los contenidos.
Aungue en otras asignaturas se utilicen las TIC como herramienta de trabajo, es en la asignatura de
Tecnologia donde los alumnos adquieren los conocimientos y destrezas relacionados con el uso de las
TIC que se aplicaran posteriormente.

Estan asociados a su desarrollo los contenidos que permiten localizar, procesar, elaborar, almacenar y
presentar informacidn, asi como intercambiar informacidon y comunicarse a través de Internet de forma
critica y segura.

Por otra parte, debe destacarse en relacién con el desarrollo de esta competencia la importancia del uso
de las TIC como herramienta de simulacion de procesos tecnoldgicos y para la adquisiciéon de destrezas
con lenguajes especificos con la simbologia adecuada.

Competencias sociales y civicas (CS)

La contribucién de la asignatura de Tecnologia en lo que se refiere a las habilidades para las relaciones
humanas y al conocimiento de la organizacién y funcionamiento de las sociedades vendrd determinada
por el modo en que se aborden los contenidos, especialmente los asociados al proceso de resolucién de
problemas tecnoldgicos.

El alumno tiene multiples ocasiones para expresar y discutir adecuadamente ideas y razonamientos,
escuchar a los demas, abordar dificultades, gestionar conflictos y tomar decisiones, practicando el
didlogo, la negociacidn, y adoptando actitudes de respeto y tolerancia hacia sus comparieros.

Asimismo, la asignatura de Tecnologia contribuye al conocimiento de la organizacion y funcionamiento
de las sociedades desde el anadlisis del desarrollo tecnolégico de las mismas y su influencia en los
cambios econémicos y sociales que han tenido lugar a lo largo de la historia de la humanidad.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SI)

La contribucién al espiritu emprendedor e iniciativa personal de la asignatura se centra en la forma de
desarrollar la habilidad de transformar las ideas en objetos y sistemas técnicos mediante el método de
resolucidn de proyectos.

La asignatura de Tecnologia fomenta la creatividad, la innovacidn y la asuncién de riesgos, asi como la
habilidad para planificar y gestionar proyectos tecnolégicos.

Aprender a aprender (AA)

La contribucion a la autonomia e iniciativa personal se centra en el modo particular que proporciona
esta materia para abordar los problemas tecnolégicos mediante la realizacién de proyectos técnicos,
pues en ellos el alumnado debe resolver problemas de forma auténoma y creativa, evaluar de forma
reflexiva diferentes alternativas, planificar el trabajo y evaluar los resultados.

Mediante la obtencién, analisis y seleccién de informacidn util para abordar un proyecto se contribuye a
la adquisicién de la competencia de aprender a aprender.

Conciencia y expresiones culturales (CC)

La contribucion de la asignatura de Tecnologia a la adquisicidon de esta competencia se logra a través del
desarrollo de aptitudes creativas que pueden trasladarse a una variedad de contextos profesionales.

El disefio de objetos y prototipos tecnoldgicos requiere de un componente de creatividad y de expresion
de ideas a través de distintos medios, que pone en relieve la importancia de los factores estéticos y
culturales en la vida cotidiana.

Comunicacion lingiiistica (CL)
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La contribucidn a la competencia en comunicacion linglistica se realiza a través de la adquisicion de
vocabulario especifico, que ha de ser utilizado en los procesos de busqueda, analisis, seleccidn, resumen
y comunicacién de informacion.

La lectura, interpretaciéon y redaccion de informes y documentos técnicos contribuye al conocimiento y
a la capacidad de utilizacién de diferentes tipos de textos y sus estructuras formales.

Tabla 4: Contribucion de la asignatura a las competencias clave (Decreto 40/2015)

3.3 Elementos transversales

Los elementos transversales son aspectos definidos en el articulo 6 del (Real Decreto
1105/2014), que define el curriculo basico de Educacion Secundaria, para ser trabajados en todas
las materias. Estan desarrollados en el articulo 3 del (Decreto 40/2015), que especifica el

curriculo en Castilla-La Mancha.

"La comprension lectora, la expresién oral y escrita, la comunicacion audiovisual, las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, el emprendimiento y la educacion civica y
constitucional™ (Decreto 40/2015), se trabajaran en la asignatura a lo largo del curso. Sera a
través de la basqueda de informacion en internet, el desarrollo de aplicaciones y presentaciones

multimedia, las entradas en el blog de clase y el trabajo en equipo.

En el desarrollo de las unidades planificado, se fomentan "los valores inherentes al principio de
igualdad de trato y no discriminacion por cualquier condicion o circunstancia personal o social"
(Decreto 40/2015).

En las actividades se incorporan elementos relacionados con el desarrollo sostenible y el medio
ambiente y los riesgos asociados a una utilizacion inadecuada de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion.

Dado que el uso de las tecnologias y de los videojuegos se asocia con el sedentarismo, y que un
elemento transversal es fomentar la actividad fisica, se coordinara con el profesor de educacién
fisica una sesion en el gimnasio denominada "STEM activo”. Los alumnos de tecnologia creativa
desarrollaran un proyecto combinando un videojuego de Scratch y su control basado en actividad
fisica a través de la placa "Makey Makey". De esta manera, ademas de fomentar la actividad

fisica, se acercara el mundo STEM a los alumnos que no han elegido Tecnologia Creativa.

4. CONTEXTUALIZACION

4.1 Marco legal y normativo
La programacion didactica desarrollada en este trabajo tiene en cuenta la normativa aplicable en

cada uno de los niveles:
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Nivel estatal

(Ley Orgénica 8/2013) para la mejora de la calidad educativa (LOMCE), que establece como
objetivos principales "reducir la tasa de abandono temprano de la educacion, mejorar los
resultados educativos de acuerdo con criterios internacionales, mejorar la empleabilidad, y
estimular el espiritu emprendedor de los estudiantes".

(Real Decreto 1105/2014), "por el que se establece el curriculo basico de la Educacion

Secundaria Obligatoria y del Bachillerato™.

(Orden ECD/65/2015), "por la que se describen las relaciones entre las competencias, 1os
contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la educacion secundaria

obligatoria y el bachillerato™.

Nivel autonémico

(Ley 7/2010) de Educacion de Castilla-La Mancha, en la que esta incluida la descripcion de

los documentos institucionales de un centro educativo.

(Decreto 40/2015), "por el que se establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria y

Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Castilla-La Mancha".

(Orden de 15/04/2016), "por la que se regula la evaluaciéon del alumnado en la Educacion

Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Castilla-La Mancha".

(Decreto 85/2018), "por el que se regula la inclusién educativa del alumnado en la comunidad

autonoma de Castilla-La Mancha".

Nivel de centro

Proyecto Educativo del centro.

"El proyecto educativo define y expresa la identidad del centro docente y el modelo de
educacion que quiere desarrollar, por lo que recoge los valores, los objetivos y prioridades
establecidas por la comunidad educativa y la concrecion, aprobada por el Claustro, de los
curriculos establecidos por la Consejeria competente en materia de educacion™ Art. 103
(Ley 7/2010).
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— Programacion General Anual del centro.

"La programacion general anual explicitara las prioridades y actuaciones para cada curso
escolar desde su inicio, con el fin de garantizar el desarrollo coordinado de todas las
actividades educativas del centro. Asimismo la memoria anual recogera las conclusiones de
la evaluacion interna y, en su caso, de la evaluacion externa, tomando como referentes los
objetivos programados en los diferentes apartados de la programacion general anual™ Art.
104 (Ley 7/2010).

— Normas de convivencia, organizacion y funcionamiento del centro.

"Los centros docentes elaboraran las normas de convivencia, organizacion y funcionamiento
del centro, con el objeto de asegurar el desarrollo del proyecto educativo, instando a la
participacion y a la convivencia basada en la confianza, la colaboracién y el respeto a los
derechos, y de garantizar el cumplimiento de los deberes y obligaciones de todos los
componentes de la comunidad educativa™ Articulo 108 (Ley 7/2010).

4.2  Descripcion del entorno socio cultural

Azuqueca de Henares, con una poblacion superior a 35000 habitantes (INE, 2020), es el segundo
municipio en importancia de la provincia de Guadalajara. Su ubicacién en el eje industrial del
Corredor del Henares le ha proporcionado un gran desarrollo: cuenta con cinco poligonos

industriales, donde predominan las empresas logisticas.

Esta ubicacion eminentemente industrial ha marcado las caracteristicas del municipio: "rapido
crecimiento, poblacién predominantemente joven y gran movimiento familiar" (San Juan Pastor,

2020). Cabe destacar el alto porcentaje de poblacion inmigrante (25%).

Su proximidad a la capital provincial y a otras ciudades importantes de la Comunidad de Madrid,
como Alcala de Henares, hace que en muchos casos sea una ciudad dormitorio. La distancia a la

capital de Espafa es de 43 Km.

El nivel formativo de la poblacion se puede considerar como medio-bajo, con una mayoria de
personas que realizaron la escolaridad obligatoria, pero pocas que finalizaron los estudios
secundarios. Solo un 10-15% de la poblacion tiene estudios superiores (Ayuntamiento de
Azuqueca de Henares, 2017). El colectivo inmigrante normalmente necesita el castellano para su

integracion social y laboral, y en muchos casos carece de escolarizacion previa en su pais.

La provincia de Guadalajara se encuentra dentro del distrito universitario de Madrid.
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4.3  Descripcion del centro escolar.

Se trata de un hipotético Instituto de Educacion Secundaria (I.E.S.), dependiente de la Junta de
Comunidades de Castilla-La Mancha, cuya referencia es el IES Arcipreste de Hita de Azuqueca.

El centro consta de cuatro edificios y dos espacios abiertos dedicados a las areas deportivas. Las
aulas de los cuatro cursos de ESO se encuentran en el edificio principal. Entre sus instalaciones

cuenta con:

— quince aulas equipadas con pizarras y proyectores.

— 2 aulas de Informaética con treinta ordenadores en cada una.
— laulade Tecnologia que incluye un aula taller y un almacén.
— 1 biblioteca.

Ademas de la ESO, en el centro se imparte Bachillerato (modalidades de Ciencias y Tecnologia,
Humanidades y Ciencias Sociales) y ensefianzas de formacion profesional (Formacién
profesional basica en Informatica y Comunicaciones, Ciclo Formativo de Grado Medio de
Sistemas y Aplicaciones Informaticas, Ciclo Formativo de Grado Superior de Administracién de
Sistemas informaticos en red y Ciclo Formativo de Grado Superior de Desarrollo de

Aplicaciones Web).

La plantilla de profesores oscila en torno a 60, siendo personal interino aproximadamente la
mitad, lo cual no favorece la estabilidad de la plantilla. Aungue la incorporacion de nuevos

docentes ha traido nuevas ideas y ha favorecido la realizacion de nuevos proyectos.

La participacion en el proyecto STEAM-Plus de Castilla-La Mancha se organiza a nivel de
centro y tiene el objetivo de contribuir a un cambio metodolégico mediante la formacién de los

docentes, de manera que predomine un aprendizaje activo y manipulativo en los alumnos.

El centro también participa en procesos de formacion e intercambio de experiencias con otros
centros educativos, y actualmente los Departamentos Didacticos aplican nuevas metodologias de
trabajo en el aula y una concepcion inclusiva de la atencién a la diversidad (Proyecto Educativo
de Centro 2017-2020, pag. 44) .

La comunidad educativa busca mejorar los rendimientos escolares, mediante (Proyecto
Educativo de Centro 2017-2020, pag. 54):

— Trabajo en metodologias cooperativas.
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— Distribuciones grupales heterogéneas.

— Coordinacion interdisciplinar.

— Desarrollo de temas por &mbitos.

— Transformacién de la tutoria: aplicacién de tutorias individualizadas.
— Aumento de las evaluaciones con boletines valorativos, cualitativos.
— Desarrollo de escuelas de padres.

— Abordar normas de funcionamiento por cursos.

— Desarrollo de protocolos de disrupcion.

— Comunicacién a familias.

— Acompafamiento escolar por las tardes y con profesorado del centro.

Entre los principios que rigen el centro se encuentran (Proyecto Educativo de Centro 2017-2020,
pag. 52):

— La formacién, innovacion y la evaluacion de proyectos es el motor y la dinamica de
funcionamiento del centro.

— El compromiso y la responsabilidad de todos los miembros de la comunidad educativa en
el desarrollo de los diferentes programas del centro.

— Lainterculturalidad y la inclusividad son principios basicos en la tarea educativa.
4.4  Descripcion de las familias.

Las situaciones sociales son variadas, aunque predominan las familias con estudios medios o
universitarios y ambos progenitores dedicados a actividades profesionales cualificadas. Es
destacable un segundo grupo de familias en las que solo trabaja el padre fuera de casa, siendo la
madre ama de casa. También hay que resaltar la alta tasa de paro del municipio, que afecta a

algunas familias de alumnos (San Juan Pastor, 2020).

De las encuestas del centro, se destaca que la mayoria de los padres desean que sus hijos
alcancen niveles universitarios (por encima del 60%), aunque asumen que son los propios hijos
quienes deben elegir sus estudios (95%). "Los padres esperan que los valores que desarrollen sus

hijos sean la responsabilidad, el respeto y el esfuerzo” (San Juan Pastor, 2020).
4.5  Descripcion del alumnado.

Un rasgo caracteristico del centro es la gran diversidad en la procedencia cultural del alumnado,

algo que enriquece, pero que supone un esfuerzo mayor en el proceso de ensefianza.
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El aumento de la poblacion extranjera en los Gltimos afios ha significado un incremento de las
adaptaciones educativas. Algunos alumnos tiene problemas con el idioma, sobre todo cuando

Ilevan poco tiempo en Esparia.

De una encuesta realizada sobre una muestra aleatoria de alumnos, se deduce que cuentan con
una buena predisposicion inicial y con condiciones adecuadas, por lo que se puede confiar en
obtener el éxito educativo. Son mayoria los alumnos que poseen ordenador en casa (97%) (San
Juan Pastor, 2020).

En el primer curso de la ESO es donde se encuentran mayores dificultades. Por un lado, est4 el
problema intrinseco del cambio del colegio al instituto, que requiere un periodo de adaptacion.
Ademas, hay grandes diferencias de base, motivacion y esfuerzo personal. A esto se le suma la

acumulacién de alumnos repetidores y los problemas de disrupcion.

5. METODOLOGIA

5.1  Orientaciones metodoldgicas

El (Decreto 40/2015) establece los siguientes principios metodoldgicos de referencia para la

programacion de la asignatura:

El eje fundamental es promover la creatividad del alumnado para resolver los problemas que

se les planteen mediante el disefio, construccion y evaluacion de una solucién tecnoldgica.

— EI objetivo es introducir a los alumnos en el habito de solucionar problemas de forma
metddica. Los alumnos aprenden haciendo proyectos que resuelvan problemas, siguiendo la

filosofia de “se aprende lo que se hace”.

— Por tanto, el nucleo central de la propuesta metodoldgica de la asignatura es el proceso de

resolucion de problemas técnicos aplicando la metodologia de proyectos.

— La metodologia de proyectos aplicada sera asistida, ya que se asume que la base tedrica de

los alumnos no sera muy solida.
Las actividades estaran guiadas por el profesor, que facilitara referencias e indicaciones.

— Todas las actividades estaran dirigidas a la elaboracion de un producto que solucione un

problema técnico. Este producto puede ser fisico, como el prototipo de un objeto sencillo o
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de una maquina; o también puede ser inmaterial, como una presentacion multimedia o un

programa informatico de un videojuego.

— El profesor debe actuar como guia y apoyo a los alumnos y usar estrategias que ayuden a los
alumnos a adquirir confianza en su capacidad de creacion: proponer retos, la lluvia de ideas,

la investigacion en internet o libros de texto, el anélisis de objetos técnicos,...

— Para la realizacion del producto tecnolégico serd necesaria la investigacion, la valoracion de
distintas propuestas, la experimentacién con diferentes elementos tecnoldgicos, la
documentacion del proyecto técnico y la evaluacion del resultado final para introducir

mejoras en el funcionamiento del producto, si fuera necesario.

La asistencia del profesor deja margen para la bisqueda de informacion por parte de los
alumnos y para la eleccidén de aspectos de disefio y de caracteristicas adicionales en los

proyectos.

— Se fomenta el aprendizaje colaborativo, ya que la metodologia de resolucién de problemas

técnicos implica, necesariamente, que el grupo-clase se organice en grupos de trabajo.

El enfoque derivado del marco STEAM-Plus adoptado en la programacion esta en total sintonia

con las anteriores orientaciones metodoldgicas. Se incorporan los siguientes criterios:

— Disefiar actividades que fomenten vocaciones de Ingenieria y Tecnologia. Se prestara una

atencion especial a las vocaciones en las alumnas con la propuesta de referentes femeninos.

— Disefar actividades orientadas a resolver los retos actuales y futuros que conlleva el
desarrollo cientifico-tecnoldgico, como el cambio climatico o la gestion de la tecnologia.

En Gltimo término, se pretende motivar al alumno y que sea protagonista de su aprendizaje. El
aprendizaje requiere un esfuerzo intelectual para incorporar, modificar o sustituir ideas y para
relacionar unas con otras. Para ello es necesaria una buena dosis de motivacion. Como indican
(Gil de la Serna & Escafo, 2010, pag. 132), los tres procesos se refuerzan mutuamente: "la
motivacion desencadena el esfuerzo, y el esfuerzo efectivo consigue el aprendizaje que alimenta

la motivacion".

No se trata de mantener la atencion y el interés de los alumnos sélo a base de metodologias y
contenidos atractivos. La motivacién se entiende como una capacidad que se ensefia y que tienen

que desarrollar los alumnos y que esta compuesta de otras mas concretas: "nos referimos a
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valores superiores (como la satisfaccion por el trabajo bien hecho, la superacion personal, la
autonomia y la libertad que da el conocimiento), pero también a estrategias, ya que requiere
parcelar un trabajo costoso (darse autoinstrucciones, relacionar contenidos, trabajar en equipo)”
(Gil de la Serna & Escario, 2010, pag. 133)

Se busca que las estrategias didacticas concretas enlacen con las motivaciones de los alumnos;
teniendo en cuenta que cada aula retne ciertas caracteristicas que la diferencian de otras, por lo
que no existen formulas mégicas. A continuacién, se indican algunos enfoques didacticos que

pueden ayudar a generar interés por la tecnologia en los alumnos:

— Presentar lo que se aprende como algo util para el desarrollo personal y profesional ayuda a
la motivacion. Algunas ideas: hablar de los proyectos personales de los alumnos, traer
profesionales expertos que compartan su experiencia con los alumnos, relacionar las
actividades de aprendizaje con el mundo laboral, reconocer la calidad y originalidad de los
trabajos,... (Gil de la Serna & Escafio, 2010, pag. 138). En particular, los contenidos del
ambito STEM suscitan el interés de muchos alumnos, y su proyeccién profesional se puede

utilizar como palanca para aumentar la motivacion.

— Facilitar que los alumnos tengan control sobre el proceso de aprendizaje y que sepan lo que
tienen que hacer. La evaluacion fomenta el esfuerzo, pero no se debe favorecer el aprendizaje
mecéanico para sacar nota, sino el aprendizaje significativo. (Alonso Tapia & Montero
Garcia-Celay, 2014, pag. 264)

— Definir y aplicar normas béasicas de convivencia y trabajo, promover que se compartan ideas,
realizar actividades en grupo, ... El aprecio de los iguales es un elemento fundamental en la

motivacion de los estudiantes (Alonso Tapia & Montero Garcia-Celay, 2014, pag. 277).

— El uso educativo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) mejora el
rendimiento escolar y la motivacion de los alumnos (Huertas Montes & Pantoja Vallejo,
2016)

— También se puede hacer que los alumnos se impliquen en proyectos que resuelvan alguna
necesidad local, ya que no se sienten ajenos al mundo que les rodea y contribuir a
transformarlo puede ser un gran factor de motivacién. En particular, se puede enlazar con su
preocupacion por el futuro con proyectos que usen tecnologias alternativas que pueden ser

clave para un cambio hacia un modelo mas ético y sostenible.
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5.2 Metodologia a emplear

Como ya se ha indicado, el ndcleo de la programacion es la aplicacion de la metodologia de
proyectos enfocada al &mbito STEM. Pertenece a la familia de metodologias activas, junto con

otras con las que tiene aspectos en comun.

Las metodologias activas sitian al alumno en el centro del aprendizaje y buscan que participe
activamente en la construccion de su propio conocimiento y sea capaz de integrarlo para usarlo
en la vida real. De esta forma se prepara al alumnado para la vida profesional, ya que desarrolla
las habilidades transversales que se demandan en la empresa, como la autonomia, el trabajo en
equipo, la cooperacién, la comunicacion, la resolucion de problemas, la creatividad,... (Labrador
& Andreu, 2008, pag. 6).

Aqui se describe el Aprendizaje Basado en Proyectos y se sitla junto a otras dos metodologias

activas muy proximas Aprendizaje Basado en Problemas y Aprendizaje Basado en Retos.
Aprendizaje Basado en Proyectos STEM

La metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABProyectos) fue propuesta por
(Kilpatrick, 1918) y se basa en la necesidad de un propoésito para que se produzca un aprendizaje
relevante. Segun su proposito, Kilpatrick sefiala 4 categorias de proyectos: Elaborar un producto,
Resolver un problema, Disfrutar de una experiencia estética y Obtener un conocimiento. Las tres
primeras conllevan un objetivo externo al aprendizaje y son el referente de las formulaciones

actuales del ABProyectos.

En la préactica, el termino STEM se usa también para referirse a una metodologia educativa
activa que consiste en resolver problemas mediante el disefio, el desarrollo y la construccion de

objetos tecnolégicos; por lo que se puede hablar de ABProyectos STEM.

Los elementos distintivos de la metodologia STEM son el trabajo por proyectos, donde la
tecnologia es el elemento central, y la aplicacion préactica. Por ello, un proyecto STEM se
desarrolla siguiendo los mismos pasos que cualquier otro proyecto. El desarrollo de los
proyectos STEM se puede combinar con otras metodologias y herramientas como gamificacion,

aprendizaje-servicio, Flipped Classroom,... (Proyectos STEAM: crear para aprender).

A continuacion, se describen de manera grafica los pasos para realizar el aprendizaje por

proyectos utilizando un diagrama tomado de (aulaplaneta, 2015)
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El aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitla a los alumnos en el centro del proceso de aprendizaje gracias a un planteamiento
mucho méas mo en el que entran en juego el intercambio de ideas, la creatividad y |a colaboraciér
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* Introduccion de

* Preparar la presentacion COJCITIeNtos Z comparyr mf:.)rrnac:on nuevos conceptos
+ Defensa publica « Puesta en practica "/ + Contraste de ideas, debate + Bisqueda de nueva
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Imagen 1: Pasos para realizar el aprendizaje por proyectos tomado de (aulaplaneta, 2015)

Aplicado a la programacion con Scratch, estos pasos se pueden resumir en (Sanchez de la Calle
& Hernandez Sanchez, 2019):

1. Piensas en lo que quieres hacer.
2. Planteas como hacerlo.

3. Realizas la idea.
4

Compruebas si funciona
Aprendizaje Basado en Problemas

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABProblemas) nacié en 1969 en el entorno de las
Ciencias de la Salud. Se basa en plantear un problema abierto, que normalmente no tiene una
unica solucion correcta, para que los alumnos investiguen y busquen una solucion. (Tecnoldgico
de Monterrey, 2020)

Los acronimos ABP y PBL (Problem/Project Based Learning) se pueden referir al Aprendizaje
Basado en Proyectos o en Problemas (o en Resolucion de Problemas). Aunque tienen puntos en

comun, se consideran como dos metodologias diferentes.
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(Mosquera Gende, 2019) apunta las siguientes caracteristicas comunes:

— En ambos casos, se situa a los alumnos en el centro del aprendizaje y tienen que resolver
cierto problema haciendo uso de su conocimiento, investigacion y razonamiento.

— En ambos casos, es imprescindible el trabajo cooperativo y se desarrollan competencias
transversales Utiles para la vida real.

— En ambos casos, la motivacién es fundamental y se deben plantear temas de interés para los

alumnos.

En cuanto a las diferencias, en el ABProblemas la solucion no implica la creacién de un producto

final como si sucede en el ABProyectos.

Para su aplicacion en la ensefianza de la computacion, (Espeso, Herndndez, & Palop, 2013)
proponen un enfoque mixto, combinando el autodescubrimiento a través del ABProblemas con

actividades de instruccion y repeticion.

A continuacion, se describen de manera grafica los pasos para realizar el aprendizaje basado en

la resolucion de problemas utilizando un diagrama tomado de (aulaplaneta, 2015)

Cémo aplicar en diez pasos el aprendizaje basado en la resolucién de problemas

El aprendizaje basado en la resolucién de problemas o Problem-Based Learning (PBL) es una metodologia
que convierte a los alumnos en protagonistas de su propio aprendizaje y les dota de responsabilidad y autonomia
para resolver determinados retos. Te mostramos cémo aplicarla en diez pasos.

1. Planificacién 2. Organizacién 3. Presentacién del problema 4. Definicién
Define los objetivos de los grupos y aclaracién de términos del problema

de aprendizaje y las Divide a tus alumnos Plantea el caso a tus alumnos y Los alumnos analizan
competencias, elige por equipos y pide a resuelve sus dudas. Indicales el el caso e identifican

un problema de la vida cada grupo que elija tiempn de que d;pomny los criterios el problema. Deben
real y fija un tiempo un moderador y un de evaluacién. expresarlo en una sola
para resolverlo. escriba. pregunta o declaracién.

5. Lluvia 6. Planteamiento de respuestas e 7. Formulacidn de los objetivos de

de ideas hipétesis aprendizaje

Los alumnos exponen Los alumnos relacionan ideas y plantean Los alumnos identifican qué deben aprender para
sus conocimientos posibles respuestas al problema. Entre resolver el problema (objetivos de aprendizaje),
sobre el caso. No hay todos, debaten y evaliian la validez de las definen estrategias para conseguirlo y organizan
debate y se apunta hipétesis. Tu papel como docente es la investigacién.

todo. ejercer de guia.

8. Investigacion 9. Sintesis y 10. Evaluacién y

ese oAt presentacién autoevaluacién
informacidn en distintas | Los alumnos ponen en Evalua el trabajo de los
fuentes. También a comiin la informacién, la | alumnes mediante una
través de entrevistas, sintetizan y desarrollan ribrica y animales a
experimentos o unarespuestaal | autoevaluarse yevaluara
estudios de campo. problema. sus compafieros.

aulaPlaneta®

Imagen 2: Pasos para realizar el Aprendizaje Basado en Problemas tomado de (aulaplaneta, 2015)
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Aprendizaje Basado en Retos

El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) nacié en 2010 cuando la empresa Apple pretendia

introducir cambios en el enfoque de las actividades educativas.

La diferencia principal frente a las metodologias ABP es que el ABR requiere plantear
soluciones a problemas reales, que ayuden a mejorar la comunidad. No se trata de problemas

disefiados para el aula. (Mosquera Gende, 2019)
5.3  Herramientas y técnicas didacticas
Clases tradicionales, clases invertidas y clases virtuales

Aunque el protagonismo metodologico corresponde al enfoque "learning by doing”, la
aproximacion global de esta programacién es hibrida; de manera que la realizacion de proyectos

se combina con clases magistrales tradicionales y otras técnicas didacticas.

Las clases magistrales tradicionales son adecuadas para la explicacion de los temas tedricos, y
pueden incluir el uso de recursos didacticos digitales para captar la atencion de los estudiantes y
mejorar su aprendizaje. En este caso, el aula virtual se utiliza mas como un espacio de compartir

informacidn que de comunicacion.

La clase invertida o flipped classroom se basa en cambiar el orden de los procesos de la clase
presencial expositiva con el uso de tecnologias de informacion y comunicacion (Olaizola, 2015).
Se apoya en el aprendizaje autobnomo de los alumnos, con la coordinacion del profesor, que
preparan las lecciones fuera del aula, de manera que el tiempo de clase se puede dedicar a
resolver dudas, debatir acerca de la materia, o realizar practicas.

En las clases virtuales no existe presencialidad, con lo que se dispone de flexibilidad para salvar
limitaciones de espacio y tiempo. Su utilidad se ha comprobado durante las restricciones
sanitarias recientes. Las clases virtuales se desarrollan sobre plataformas de aula virtual y la
conexion puede ser sincronica o asincrénica. En el primer caso la conexion se produce en un

momento definido, lo cual permite un intercambio y la adaptacion de contenidos.

(EducamosCLM) es la nueva plataforma educativa de Castilla-La Mancha que incluye un aula
virtual y cuya capacidad ha aumentado durante este curso para soportar su uso generalizado y
para estar preparados ante eventuales nuevas situaciones de confinamiento. (EducamosCLM) es

el aula virtual que se emplea en esta programacion de la asignatura de Tecnologia Creativa.
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Recientemente se utiliza el término blended-learning (semipresencialidad) para referirse a un
modelo que integra educacion presencial y educacion a distancia (Olaizola, 2015). En esta
programacion solo se prevén clases presenciales, aunque hay programada una clase online que

seguiran los alumnos en el aula.
Blog de clase

El blog es una herramienta de aprendizaje valida para cualquier asignatura y nivel educativo que,
como el resto de las Nuevas Tecnologias, facilita nuevas formas de comunicarse y de compartir

conocimientos.

(Martin Fernandez, 2018) lo define como: "Un blog es un sitio web propio creado por uno o
varios autores donde periédicamente publican y comparten con otros usuarios de la red una

serie de articulos, también llamados entradas o "posts'.

Como indica (Concheiro Coello, 2011), el uso de blogs en educacion esta relacionado con el
constructivismo colaborativo: "el proceso de aprendizaje es mas efectivo si se realiza a través de

la cooperacion y la interaccion con otros estudiantes”.

Los blogs educativos destacan por su sencillez e inmediatez y son adecuados para publicar

contenidos individuales breves y secuenciales (Martin Fernandez, 2018).

En la programacion de la asignatura se prevé su uso continuo a lo largo del curso, ya que es una
herramienta Optima para el desarrollo de competencias, en particular de aquellas relacionadas
con los verbos que mejor describen la utilidad de los blogs: pensar, escribir, compartir y

participar (Educastur, 2017).

Asimismo es una herramienta Gtil para el desarrollo de los elementos transversales sefialados en
el curriculo, particularmente la expresion oral, escrita y audiovisual, la educacion civica y el uso

de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
Debates

Los debates permiten el intercambio de ideas entre los alumnos y la activacion de los

conocimientos previos.

Mientras que en las entradas del blog las contribuciones pueden ser mas meditadas y
organizadas, en los debates prima la lluvia de ideas y se utilizan para la toma de contacto de los

alumnos con los nuevos temas.
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Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que emplea la dindmica de los juegos con fines
educativos. EI componente Itudico de las actividades didacticas incrementa la motivacion de los
alumnos, su interés y su rendimiento; con lo que mejora su aprendizaje (Pisabarro Marrén &
Vivaracho Pascual, 2018).

En la programacion propuesta, los alumnos programan videojuegos y una aplicacién con
elementos de concurso usando Scratch. De esta manera, el desarrollo de competencias
transversales propio del uso de Scratch se complementa con el aporte de la gamificacion que
aumenta el interés de los alumnos y potencia el trabajo colaborativo y la creatividad, como se ha
comprobado en la experiencia educativa documentada por (Vazquez-Cano & Ferrer Delgado,
2015).

En realidad, la propia concepcion de Scratch utiliza principios de gamificacion al estar basada en

el ensamble de piezas tipo "lego”.
Uso-Moadificacion-Creacion (UMC).

La mejor forma de iniciarse en un lenguaje de programacion, como en otros procesos de
aprendizaje, es que el estudiante cuente con la guia de un instructor que le proponga proyectos de
complejidad creciente, hasta que este adquiera el nivel suficiente como para escribir una

aplicacion sin ayuda (James, 2008)(Urbano Alonso, 2017).

En esta linea esta la aproximacion Uso-Modificacion-Creacion (UMC) prevista para la iniciacion
de los alumnos en Scratch. EIl primer paso de este método consiste en comenzar usando y
analizando un programa ya creado. En el siguiente paso, los alumnos adaptan a sus ideas el
codigo creado por otros. En el tltimo paso, elaboran sus propios programas empezando de cero.
(Lytle, y otros, 2019)

Scratch
Scratch (3.0) es un software libre y gratuito al que se accede a través de una aplicacion web, que
sirve de entorno de programacion y de plataforma para compartir las creaciones. Su direccion es

(https://scratch.mit.edu/). También esta disponible para usar sin conexion.

En esta programacion didactica se preve el empleo de ordenadores conectados a internet y que el
uso de Scratch se realice en el aula de informatica.
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El lenguaje de programacion tiene las caracteristicas de ser visual y modular: se programa

mediante bloques que se seleccionan de los menus y que se van ensamblando unos con otros.

Scratch ha sido creado en el seno del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) y esta
orientado al desarrollo de habilidades mentales mientras se aprende a programar, sin necesidad

de profundizar en el codigo.

Se prevé la creacion de una cuenta de Profesor en Scratch, pues facilita la creacion de cuentas
para los estudiantes y la gestion de los proyectos y comentarios de ellos. También se creara un

estudio para recopilar las aplicaciones desarrolladas en la asignatura.

El uso de Scratch a nivel educativo ha favorecido la creacion de programas que sirven para
evaluar los proyectos como Dr. Scratch, una aplicacién web (http://www.drscratch.org/) de
codigo abierto que sirve para que profesores y estudiantes analicen automaticamente
aplicaciones Scratch. La aplicacion asigna una puntuacion PC (Pensamiento Computacional) en

el rango de 0 a 21 puntos y da informacién que puede ser utilizada para mejorar la programacion.

(Moreno-Ledn, Robles, & Roman-Gonzalez, 2015) concluyeron que Dr. Scratch es una
herramienta Util para alumnos de secundaria y su uso se ha introducido en una actividad,

considerando que puede ayudar a la autonomia de los alumnos.
Diario de Trabajo

Cada alumno elaborara un diario personal en el que ira recogiendo su experiencia de aprendizaje
y reflexionando sobre las dificultades y soluciones que encuentra, sobre los progresos y

carencias de sus actuaciones; y sobre cualquier incidencia en el desarrollo de la programacion.

Las anotaciones en el Diario de Trabajo sirven al alumno de herramienta de autoevaluacion vy al
profesor de instrumento de evaluacién individual del aprendizaje del alumno y de fuente de

informacidn para la evaluacion de la programacion y de la practica docente.
Trabajo en grupos (Aprendizaje colaborativo)

Aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo son términos que a veces se usan
indistintamente para referirse al aprendizaje en grupos, aunque hay autores que establecen
diferencias con enfoques variados. En la practica, pueden entenderse como estilos de aprendizaje
diversos en los que se favorece una mayor o menor autonomia y responsabilidad del grupo al

tratar de enfrentarse a un problema. (Garcia Afidn, 2012) .
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(Dillenbourg, 1999) explica el rol de la interaccion en el aprendizaje colaborativo:

"Los pares no aprenden porque son dos, sino porque ejecutan algunas actividades que
suscitan mecanismos de aprendizaje especificos (induccion, compilacion, deduccion,
etc.). Esto incluye las actividades/mecanismos ejecutados individualmente, teniendo en
cuenta que la cognicion individual no se suprime en la interaccion con pares. Pero, en
adicion, la interaccién entre sujetos genera actividades adicionales (explicacion,
desacuerdo, regulacion mutua, (...) la cual suscita mecanismos cognitivos adicionales
(construccion del conocimiento, internalizacion, carga cognitiva reducida,...)".
(Dillenbourg, 1999, pag. 5)

Los grupos seran de 4 alumnos en las actividades de la primera unidad didactica. En el resto de
proyectos, se trabajara en grupos de 2 o 3 alumnos designados por el profesor, que se

mantendran a lo largo del curso. Se pretende que el grupo sea operativo frente a una pantalla.

En linea con los principios del proyecto educativo del centro, las agrupaciones de alumnos se
establecen con criterios de diversidad (nivel de conocimientos, habilidades, intereses...),

evitando agrupaciones conflictivas.

6. RECURSOS DIDACTICOS

6.1  Espacios
Algunas sesiones introductorias se realizaran en el aula, donde se dispone de proyector y pizarra.

Las sesiones para la construccion del mando de videojuego se desarrollaran en el aula taller, que
esta dotada de mesas de trabajo, herramientas y almacén de materiales.

El resto de sesiones se desarrollaran en el aula informatica, que cuenta con 30 ordenadores

conectados a internet y con el software necesario.
6.2  Aulavirtual

Se utiliza la plataforma (EducamosCLM) para correo, compartir documentacion, clases online y

la realizacidn de cuestionarios y tests.
6.3  Tecnologias de la informacion y la comunicacion

El principal requisito software es que los ordenadores tengan un sistema operativo Windows 10

y un navegador compatible con Scratch (normalmente Chrome).
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Scratch, es una aplicacion gratuita, por lo que no requiere instalaciones ni gastos adicionales y
ademaés permiten que los alumnos puedan revisar sus trabajos en casa. Scratch 3.0 es la Gltima

generacion y fue lanzada el 2 de enero de 2019.

El ordenador también se utilizara realizar las entradas al blog de clase, al que se accede

utilizando el navegador.

Para la creacion de mapas conceptuales y diagramas de flujo se utilizard la aplicacion web

gratuita y de codigo abierto denominada diagrams.net (antes draw.io).

Para la creacidon de presentaciones e infografias se propondra a los alumnos la utilizacion de

aplicaciones web como Genially, Canva o Google Slides.

Para la creacién de informes se utilizara un paquete ofimatico (existe una opcién gratuita Libre
Office).

El Diario de trabajo se puede rellenar manualmente o con el ordenador, utilizando un procesador
de texto.

Se propone pixabay como repositorio de imagenes adicionales para utilizar en los proyectos.

Se procurara adquirir placas "Makey Makey" que utilizaran los alumnos para conectar el mando
construido al ordenador: se pueden conseguir versiones por unos 10 euros. En alternativa, existen
instituciones y asociaciones en Espafia que las prestan por un tiempo limitado, como Hisparob o
Aulablog (Calvillo Castro, 2019).

Makey-Makey es una placa de codigo abierto que permite convertir objetos cotidianos en teclas

del ordenador y que se puede usar como el mando de una videoconsola, un teclado o un ratén.
Otros materiales

La asignatura no cuenta con libro de texto. Se utilizara informacion facilitada por el profesor y

compartida en el aula virtual (EducamosCLM).

En la construccion del mando se utilizardn materiales reciclados que traeran los alumnos, para lo

que seran avisados con antelacion, de modo que puedan traerlos de casa.
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7. UNIDADES DIDACTICAS

Las unidades didacticas se han desarrollado a partir del (Decreto 40/2015), que establece el
curriculo de Educaciéon Secundaria Obligatoria y Bachillerato en la Comunidad Auténoma de
Castilla-La Mancha.

Para la conexion de los elementos del curriculo, se ha utilizado la herramienta de ayuda al
profesorado de Castilla-La Mancha en la realizacién de las programaciones didacticas, que esta

disponible en (http://evalua.eu/).

En la mayoria de los casos se ha respetado la vinculacion a una competencia clave para cada
Estandar de Aprendizaje que propone la herramienta (ver Anexo Ill). Se considera que la
vinculacion a una sola competencia es una aproximacion adecuada para facilitar la integracion de

las competencias en los centros educativos.

Asimismo, la herramienta (http://evalua.eu/) propone una categorizacion de los Estandares de

aprendizaje que se también se ha utilizado en la programacion:

. B - Estandares de aprendizaje considerados basicos para la promocién del alumnado.
. A - Estandares de aprendizaje considerados avanzados.
. | - Resto de estandares de aprendizaje: intermedios.

El porcentaje asignado al conjunto de estdndares basicos es del 50% como minimo y se

corresponde con la suficiencia en la asignatura (Manual basico de evaluacion).

En las vinculaciones a Objetivos de Desarrollo Sostenible, se tienen en cuenta los 17 objetivos
establecidos por la ONU y publicados por el gobierno de Espaiia (Agenda 2030).

El contenido del curriculo se ha estructurado en 5 unidades didacticas que pretenden que el

estudiante incorpore los nuevos aprendizajes sobre la base de los ya adquiridos.

- En la Unidad 1 se empieza con los fundamentos de la tecnologia y sus elementos y
procesos bésicos. El producto final es el analisis de un objeto tecnoldgico.

- En la Unidad 2 se aplica el proceso de proyectos, que es el método principal de trabajo
en tecnologia y ademas es comparable a la resolucion de problemas de programacion. El
producto final es un mando de videoconsola.

- En la Unidad 3 se introducen los conceptos basicos de programacion y el manejo del

entorno Scratch a través del método Uso-Modificacion-Creacion (UMC). El producto
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final es la creacion de videojuegos que se controlan con el mando construido en la unidad
anterior.

En la Unidad 4 se aplica Scratch como herramienta de aprendizaje para los nuevos
contenidos de la historia de los inventos. El producto final es un programa de Scratch que
muestra una linea de tiempo de los inventos de una época determinada y que contiene
elementos de gamificacion.

En la Unidad 5 se aplica Scratch como herramienta de aprendizaje para los nuevos
contenidos de maquinas y sistemas. El producto final es un programa en Scratch que

explica el funcionamiento de un ascensor.

7.1  Unidad Didactica 1 - Introduccion a la tecnologia creativa. Analisis de un objeto
UD1 Intt:o.d.uccmn ala .tecnologla creativa. 12 sesiones
Analisis de un objeto
Activ. | Descripcidn Grupo E. C.C Instrumento Peso
) P P A. | 7 |de Evaluaciéon
Presentacién de la asignatura gran grupo
1 Testlde conoumle,ntos previos individual Bl 5|
¢Qué es tecnologia? 1.1
B1
5 Debate ¢Para qué sirve la tecnologia? fan erubo 1.1 | CM |Cuaderno de 9%
¢Y la asignatura? gran grup B2 SI | Trabajo (CT) ?
1.1
3 Herramientas TIC y puesta en marcha individual
del blog
. ., . e Bl
4 Busca informacién de materiales individual 51 AA |CT 9%
. . Bl ,
5 Mural del material asignado grupo (4) 51 AA |Infografiay CT | 16%
.. . - T Bl
6 Visita virtual a un Museo Tecnolégico individual 51 AA |CT 9%
B1
s . L 2.1 | AA
7 Andlisis de un objeto tecnolégico grupo (4) 81 S| Informey CT | 25%
2.2
Bl
. (s . 2.1 .,
8 Presentacidn del analisis de un objeto grupo (4) 81 AA, Sl | Presentacion | 12%
2.2
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B1
e . 1.1
Analisis y propuestas de mejora, de 81 | M
9 |impacto ODS y de usos alternativos de individual 29| g Entradas blog | 20%
objetos B2
1.1

Tabla 5: Unidad Didactica 1 - Introduccion a la tecnologia creativa

En esta unidad se presenta la asignatura haciendo énfasis en el enfoque préctico que tendran las
actividades y en el hilo conductor que tendra la programacién con Scratch, sin por ello descartar
actividades de taller con materiales fisicos. De esta manera los alumnos podran contrastar la
construccidn de objetos tecnoldgicos materiales con las simulaciones virtuales y con la creacion

de aplicaciones informaéticas.

Se explicara el contenido de las distintas unidades didacticas y la conexién entre ellas, mostrando
la progresidn esperada a lo largo del curso y los productos que se crearan. También se explicaran

los criterios de evaluacidn y el uso del Diario de Trabajo y del blog de clase.

Se compartirdn con los alumnos las ideas principales del enfoque de la programacién: STEM,
Pensamiento Computacional, Objetivos de Desarrollo Sostenible, busqueda de soluciones a

problemas reales, trabajo colaborativo,...

Se buscara crear un clima positivo y de interés de los estudiantes hacia los contenidos de la
asignatura basado en el propio contenido de las actividades y en los valores afiadidos: utilidad
personal como usuarios de tecnologia y como posibles futuros profesionales; y utilidad social por

contribuir a un desarrollo tecnoldgico sostenible.

Se empezara por ver qué idea inicial tienen los alumnos sobre el &mbito de la tecnologia y cuales
son sus expectativas, pues esta informacion puede servir al profesor para modular las actividades

de aprendizaje programadas.

A lo largo de esta unidad y otras, se iran intercalando actividades de manejo de herramientas TIC
bésicas que serviran de apoyo para el resto de actividades. En la segunda actividad se pone en
marcha el blog de la asignatura, a través del cual los alumnos compartiran sus creaciones e ideas

con sus compaﬁeros.

En esta unidad se analizan los "ladrillos" de la tecnologia (materiales) y el "cemento"

(creatividad) y cdémo se utilizan para la creacion de objetos tecnoldgicos que resuelven
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necesidades humanas. La actividad principal es el analisis de un objeto tecnoldgico, incluyendo

propuestas de mejora o adaptacion, anélisis de impacto ambiental y soluciones de reparacion.

7.2 Unidad Didactica 2 - Desarrollo de proyectos. Mando de videoconsola
UD2 Desarrollo d.e proyectos. 15 sesiones
Mando de videoconsola
Instrumento
Activ. |Descripcion Grupo |E.A.|C.C.|de Peso
Evaluacion
Lluvia de ideas: Pasos para pasar de una B2 Cuaderno
1 . L parap gran grupo Sl |deTrabajo | 5%
idea a un objeto 2.1
(CT)
Proyecto Mando: Recogida de B2 0
2 informacién e ideas grupo (2/3) 2.1 et >%
. . , B2
3 Representacion gréafica en tecnologia gran grupo 59 CM
B2
4 Proyecto Mando: Disefio individual 59 CM |Boceto 25%
Visita al aula taller: normasy L B2 . 0
> herramientas. Elaboracién de un mural individual 3.1 CM | Infografia 10%
;321 S| CT,ODy
6 Proyecto Mando: Planificacién grupo (2/3) B'2 s Memoria 20%
34 Técnica
B2
3.1
Proyecto Mando: Construccidn con B2 | CM o
7 materiales reciclados y verificacion grupo (2/3) 32| CS CTyMando | 35%
B2
33

Tabla 6: Unidad Didactica 2 - Desarrollo de proyectos. Mando de videoconsola

La segunda unidad didactica se dedica al tema fundamental de la asignatura: el proceso de la

resolucion técnica de problemas mediante el desarrollo de proyectos. Los alumnos aprenderan

las fases de un proyecto y las aplicaran para la construccion de un mando para videoconsola en el

aula taller.

La primera actividad sera una lluvia de ideas en la que se revisara el proceso para pasar de una

idea a un objeto tecnoldgico. Los pasos a seguir se concretaran partiendo de las ideas iniciales de

los estudiantes.
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En el lanzamiento del proyecto, se constituiran los grupos de trabajo. Seran grupos de 2 o 3
alumnos designados por el profesor, con criterios de diversidad (nivel de conocimientos,

habilidades, intereses...), evitando agrupaciones conflictivas.

El tamafio de la agrupacion tiene en cuenta que el grupo sea operativo frente a una pantalla de
ordenador, ya que el mando construido se utilizara con las aplicaciones de Scratch que

programaran en las unidades posteriores.

La mayor parte del tiempo esta dedicada a la construccién del mando, que luego sera conectado
al ordenador a través una placa electronica llamada "Makey Makey" (https://makeymakey.com/).
Para el proyecto los alumnos usardn materiales reciclados, estableciendo asi una vinculacion con

los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
Entre los pasos del proyecto, se intercalan:

— Una actividad para que los alumnos aprendan los conceptos de la representacion grafica
en tecnologia y como realizar un boceto manualmente. Esta actividad se evalla a través

del boceto que cada alumno realiza como propuesta para el proyecto de su grupo.

— Una actividad para conocer el taller, las herramientas y las normas de seguridad. Se
evalla a través de un mural de herramientas y normas que los alumnos realizaran

individualmente.

7.3 Unidad Didactica 3 - Programacion con Scratch. Videojuegos

Programacion con Scratch.
ub3 | .~ . i
Videojuegos 14 sesiones
Activ. | Descripcion Grupo E.A. |C.C. Instrumen'f? Peso
de Evaluacién
Test de
1 |Presentacién de la unidad gran grupo conocimientos
previos
. . . e B4 . .
2 | Creacién de un diagrama de flujo | individual 59 AA | Diagramade flujo | 5%
B4 Mapa conceptual
3 | Estructura de un ordenador grupo (2/3) 29 AA |delaestructurade| 5%
N un ordenador
- B4
4 Fundamentos de programacién gran grupo 21 AA
. e B4
5 |Primeros pasos con Scratch individual 11 CD
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Clase de Scratch desde la B4 Test o
6 universidad Brangmipo | 44, b EducamosCLM 10%
Retos de programacién en 1B£11 Resultados de los
A o
7 Scratch grupo (2/3) B4 CD |retosde 5 10%
programacion
2.1.
B4
Programo mi primer videojuego 18411 Resultados de la
. o
8 con Scratch grupo (2/3) 51 CcD pr_ogram.auoh del | 20%
primer videojuego
B4
2.3.
B4
1B£11 Resultados de la
9 | Programo desde cero en Scratch | grupo (2/3) 51 CD |programacion 30%
B4 desde cero
2.3.
. . e B4 Entradas al bl
10 |Presentacion de los videojuegos individual ) ntradas alblog 20%
3.1. de clase
Cuestionario de
11 | Cuestionario de la unidad individual autoevaluaciéony
evaluacién docente

Tabla 7: Unidad Didactica 3 - Programacion con Scratch. Videojuegos

La unidad 3 se dedica a la iniciacion en la programacion con Scratch, y comienza con los

conceptos basicos de la programacion informatica en general.

La primera actividad consiste en un debate en clase sobre los pasos necesarios para realizar un
trabajo a partir del andlisis de actividades cotidianas. A continuacion, se trabaja en la creacion de
un diagrama de flujo y de un mapa conceptual con la aplicacion diagrams.net, que seran

evaluados, y se explican los conceptos de programacion y los tipos de lenguajes.

Para la iniciacion en el entorno de Scratch, los alumnos tendran un primer contacto con la
herramienta a través de tutoriales guiados que ya estan creados en el propio entorno, y con la

asistencia del profesor durante el trabajo individual.

Tras este primer contacto, los alumnos recibirdn una clase online (aula virtual EducamosCLM)
sobre Scratch desde la universidad (La Escuela Superior de Ingenieria Informética ensefia a
estudiantes de Secundaria a programar desde casa). Con este método se pretende afiadir
motivacion a los alumnos por recibir la clase desde la universidad y que este contacto pueda

servir para que algunos alumnos consideren decantarse por una carrera STEM.
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Ademés es recomendable utilizar la plataforma virtual para progresar con su implantacion,

ponerla a prueba y estar preparados en caso de necesitar dar clases en remoto.

Siguiendo la aproximacion Uso-Modificacion-Creacion (UMC), las siguientes actividades

conllevan un incremento de complejidad progresivo:

En la actividad de retos de programacion, los alumnos deberan analizar y corregir unos
sencillos programas. A continuacion, recibiran una tira de papel donde se les indica qué
accion tienen que realizar con un blogue de programacion.

En la siguiente actividad tendrdn que crear un videojuego contando con una guia.
Ademas, podran modificar los elementos o afiadir nuevas funcionalidades. Una vez
creado y probado el videojuego, se explicara a los alumnos como utilizar la placa "Makey
Makey" y realizardn su conexién al ordenador y la prueba del juego con el mando
construido.

Finalmente realizardn un proyecto de programacion de un nuevo videojuego empezando

desde cero, que seré evaluado y depurado con la aplicacion Dr. Scratch.

La Gltima actividad consiste en realizar un informe sobre el aprendizaje realizado y compartir los

programas desarrollados a través del blog de la clase, acompafiados de reflexiones sobre el

proceso seguido e interacciones con otros comparieros.

7.4  Unidad Didéctica 4 - Inventos e inventores con Scratch. App Linea del tiempo
UD4 Inveni’:os e |nve.ntores con Scratch. 11 sesiones
App Linea del tiempo
E Instrumento
Activ. |Descripcion Grupo A. C.C. |de Peso
’ Evaluacién
1 Tgst de conOC|m|e~ntos previos: inventos individual B3 M
e inventores espafioles 1.1
Debate: ¢ Qué inventos o tecnologias han
. B3 Cuaderno de
2 dado lugar a grandes cambios en la gran grupo CS . 10%
. 2.1 Trabajo (CT)
sociedad?
B3
iga: i ) . 1.1
3 Investllga mventf)s mas.destaFabIes de individual CM Informe 0%
cada época y qué cambios trajeron B3 | CS
2.1
B3
Proyecto Linea de tiempo con Scratch: 1.1 | CM .,
4 , 2/3 CT, Apl 309
disefo y programacion grupo (2/3) B3 | CD plicacion %
1.2
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B4
2.3
. . B3
Proyecto Linea de tiempo con Scratch: 12 | cm
5 Pruebo y depuro la aplicacion con Dr. grupo (2/3) B.4 D Aplicacién 20%
Scratch 53
6 Proyecto Itlinea de tiempo con Scratch: arupo (2/3) B4 cs | presentacion | 10%
presentacion 3.1
B3
2.1 E I
7 Comento en el blog de clase individual CS ntradas a 10%
B4 blog de clase
3.1

Tabla 8: Unidad Didactica 4 - Inventos e inventores con Scratch. App Linea del tiempo

La unidad 4 se centra en la perspectiva histdrica de la tecnologia para que los alumnos entiendan
gue tecnologia no es sinbnimo de modernidad, ya que siempre ha estado presente en la historia

para resolver las necesidades humanas y ha marcada la evolucién de la humanidad.

Las iniciativas STEM requieren prestar especial atencion a fomentar el interés de las alumnas
por estas disciplinas, debido a que actualmente hay una brecha de género en las profesiones
tecnoldgicas. Las actividades relacionadas con los inventores y la historia de los inventos son

ocasiones para establecer referentes femeninos en estas disciplinas.

El arranque de la unidad es a través de un test para comprobar los conocimientos de los
estudiantes sobre los inventos e inventores espafioles. Esta actividad puede ayudar a los alumnos

a sentir la evolucion de la tecnologia como un fendémeno cercano.

A continuacién, una actividad de debate pretende identificar inventos o tecnologias relevantes a

lo largo de la historia y buscar su relacién con grandes cambios en la sociedad.

Antes de empezar la actividad de grupo, los alumnos realizaran a nivel individual una tarea de
investigacion sobre los inventos de una época histdrica asignada y elaboraran un informe, que

servira de punto de partida para el disefio de la aplicacion del grupo al que pertenecen.

La actividad principal es el desarrollo en grupos de una aplicacién con Scratch que presente una
linea del tiempo de la época histérica asignada. Cuando se seleccione cada invento mostrara
informacién relativa al inventor y el invento y realizara una pregunta sobre el afio en que
sucedid. Se incrementara un contador si la respuesta es correcta o aparecera la solucién en el
caso contrario (orniatecno, 2019). Se facilitara a los alumnos un modelo de linea del tiempo

como referencia.
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Para la fase de prueba y depuracién usaran la aplicacion Dr. Scratch para favorecer su autonomia

en la resolucion de problemas.

Cada grupo presentard la aplicacion que ha desarrollado al resto de la clase para que los
compafieros aprendan sobre los inventos de las épocas que no han trabajado, y tambien las

compartiran en el blog de clase donde interactuaran con sus comparieros.

7.5  Unidad Didéctica 5 - Maquinas y sistemas con Scratch. App El ascensor

UDS Maquinas y sistemas con Scratch. 11 sesiones
App El ascensor
Activ. |Descripcion Grupo E. C.C Instrumento Peso
’ P P A. | " | de Evaluacién
1 Debate: ¢Qué elementos forman parte fan erubo B3 M
de una maquina? gran grup 3.1
A B3 Test 0
2 Elementos de una maquina gran grupo 31 CM EducamosCLM 20%
Inf fia el B ,
3 nlogr'a ia elementos de un ascensor individual 3 M | Infografia 15%
eléctrico 3.1
Visualizacion de video sobre la B3
4 construccion de una maqueta fisica de individual 31 CM
ascensor '
Proyecto Ascensor: crear una B3
presentacion en Scratch sobre el 3.2 | CM L 0
> funcionamiento del ascensor a través de grupo (2/3) B4 | CD CT, Aplicacion | 40%
una maqueta virtual 2.3
B3
3.1 Entradas al
| bl I individual 159
6 |Compartoycomento en el blog de clase | individua B4 ) T T 5%
3.1

Tabla 9: Unidad Didactica 5 - Maquinas y sistemas con Scratch. App El ascensor

Con la unidad 5 se pretende que los alumnos aprendan a diferenciar los elementos que forman
parte de una maquina compuesta (estructurales, mecanicos y eléctricos) y que luego sean capaces

de construir un prototipo basico por simulacion, a traves de Scratch.

La primera actividad de debate se basa en aprovechar la capacidad de observacion de los
alumnos para que entiendan que las maquinas que estan acostumbrados a ver y usar cada dia se

componen de distintos elementos y sistemas.

La siguiente actividad es una clase tradicional sobre los tipos de maquinas y los elementos que
las componen. El aprendizaje adquirido se evaluara con un test a través de la plataforma
(EducamosCLM).
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En la siguiente actividad los alumnos deberan investigar los elementos de un ascensor eléctrico y

crear una infografia explicativa.

La siguiente actividad consiste en la visualizacion de un video en el que se describe la

construccién de una maqueta sencilla de un ascensor eléctrico.

La actividad principal es el desarrollo en grupos de una aplicacion de Scratch que explique el

funcionamiento de un ascensor eléctrico.

Por ultimo, los alumnos compartiran sus creaciones en el blog de la asignatura e interactuaran en

las entradas de los comparieros.

8. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Las personas presentamos diferencias en el proceso de aprendizaje. Snow y sus colaboradores
(1996) establecen tres grupos de caracteristicas para estudiar las diferencias individuales, que
inciden de manera combinada ante una situacion ensefianza-aprendizaje (Coll & Miras, 2014,
pags. 338-339):

— Ambito cognitivo (aptitudes mentales, destrezas intelectuales, estrategias,...): influyen
sobre la calidad del aprendizaje.

— Ambito afectivo (rasgos temperamentales, valores, actitudes,...): inciden sobre la
cantidad de aprendizajes.

— Ambito conativo (motivacion, intereses,...): impactan sobre la orientacion del esfuerzo y

sobre el control del propio proceso de aprendizaje.

A estas caracteristicas se pueden afiadir factores como las diferencias de clase social, la

procedencia cultural o el idioma.

El (Decreto 85/2018) regula la inclusion educativa del alumnado en la comunidad autdnoma de
Castilla-La Mancha y desarrolla los principios de la (Ley 7/2010) de educacion de Castilla-La

Mancha, que, a su vez, esta alineada con la (Ley Organica 8/2013) de educacién nacional.

""Se entiende como inclusién educativa el conjunto de actuaciones y medidas educativas
dirigidas a identificar y superar las barreras para el aprendizaje y la participacion de
todo el alumnado y favorecer el progreso educativo de todos y todas, teniendo en cuenta
las diferentes capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje, motivaciones e intereses,

situaciones personales, sociales y econdmicas, culturales y linglisticas; sin equiparar
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diferencia con inferioridad, de manera que todo el alumnado pueda alcanzar el méximo

desarrollo posible de sus potencialidades y capacidades personales™ (Decreto 85/2018)

De acuerdo con el articulo 4 del (Decreto 85/2018), el centro educativo es "el marco de

referencia de la intervencion educativa, teniendo como punto de partida el proyecto educativo”.
Los ejes de la respuesta a la diversidad en nuestro (Proyecto Educativo de Centro 2017-2020):

— La organizacion de la respuesta educativa tiene presente a todo el alumnado, lo que supone
plantear la situacion de diferencia en todos los aspectos curriculares y organizativos, yendo

mas all& de un enfoque compensatorio, y apostando por un modelo intercultural.

— Las programaciones de los distintos departamentos didacticos constituyen la clave en el

disefio de la respuesta educativa a la diversidad.

— El agrupamiento mas adecuado de los alumnos es la composicién heterogénea de los grupos
en todo tipo de variables, desde el sexo a las actitudes pasando por capacidad, ritmo y estilo

de aprendizaje, las variables de personalidad, etc.

— El trabajo docente se entiende como una tarea de equipo, tanto en el disefio como en el
desarrollo del curriculo, incluidas la atencion y el seguimiento de los alumnos con

necesidades educativas especiales.
— Laevaluacién debe ser procesual, contando con elementos de evaluacion cualitativa.
Entre los objetivos del proyecto STEAM-Plus (Resolucion de 09/06/2020) se encuentran:

— La coeducacién es la clave para promover el acceso de nifias y jovenes a las profesiones del

ambito Steam, favoreciendo una perspectiva de género en igualdad.

— Fomentar la inclusion en el entorno educativo. Tanto la metodologia Steam como los
dispositivos digitales, ayudan a que las barreras educativas y sociales desaparezcan, a la
adaptacion en el desarrollo competencial de los estudiantes y a la deteccion anticipada de

posibles dificultades de aprendizaje.
8.1  Medidas para diferencias habituales de aprendizaje

El articulo 7 del (Decreto 85/2018) detalla las medidas de inclusion educativa que se podran
aplicar a nivel de aula y que deberan estar contempladas en las programaciones didacticas. Aqui

se han tenido en cuenta las siguientes:
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a) Las estrategias empleadas por el profesorado para favorecer el aprendizaje a
través de la interaccion, en las que se incluyen entre otros, los talleres de aprendizaje,
métodos de aprendizaje cooperativo, el trabajo por tareas o proyectos, los grupos

interactivos o la tutoria entre iguales, entre otras.

b) Las estrategias organizativas de aula empleadas por el profesorado que
favorecen el aprendizaje, como son el trabajo por rincones, la co-ensefianza, la
organizacion de contenidos por centros de interés, los bancos de actividades graduadas,

uso de agendas o apoyos visuales, entre otras.

e) El refuerzo de contenidos curriculares dentro del aula ordinaria, dirigido a

favorecer la participacion del alumnado en el grupo-clase.

h) Las adaptaciones y modificaciones llevadas a cabo en el aula para garantizar el
acceso al curriculo y la participacion, eliminando tanto las barreras de movilidad como

de comunicacion, comprension y cuantas otras pudieran detectarse.

El enfoque de la programacion didactica sigue esta aproximacion e incluye estrategias de

atencion a la diversidad integradas en su disefio:

— El software seleccionado es de facil uso, amplia difusién y gratuito. Estas caracteristicas
facilitan la iniciacion en la programacion de los alumnos y la posibilidad de encontrar
recursos adicionales en internet y de poder practicar desde casa si se desea.

— El alumno dispone de margen para graduar el nivel de complejidad de las actividades
didacticas.

— Se utilizan herramientas de evaluacion y criterios variados.

— La composicién de los grupos de trabajo se hace con criterios de favorecer la diversidad y

la colaboracion.

El disefio de las actividades prevé cierto margen de libertad en los alumnos, pero también es

bastante guiada dado el nivel de iniciacion a la tecnologia de los alumnos.

— El profesor seguira el progreso de aprendizaje de los estudiantes de manera continua y
reforzard el apoyo en los casos que detecte alguna necesidad, de modo que no haya

alumnos que se queden rezagados.
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— Del mismo modo, estimulara para buscar soluciones mas elaboradas a los alumnos mas
avanzados o animara a la realizacion de proyectos de ampliacién o a la colaboracién con

los comparieros que necesiten ayuda.

Se dispone de actividades adicionales de refuerzo y ampliacion destinadas a los alumnos que

necesiten repasar, revisar, consolidar, profundizar o ampliar.

Al ser la programacion informética un lenguaje casi universal y el eje de las actividades, de esta

manera se facilita el seguimiento por parte de los alumnos con dificultades en el idioma.
8.2  Atencidn a las personas con necesidades especificas

El Alumnado Con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (ACNEAE) esta formado por

quienes cumplen alguno de estos criterios (Ley Organica 8/2013) art. 71.:

— Necesidades educativas especiales (ACNEE).

— Existencia de dificultades especificas de aprendizaje (DEA).
— Altas capacidades intelectuales.

— Incorporacién tardia al sistema educativo.

— Condiciones personales o de historia escolar.

Un alumno ACNEE puede ser escolarizado tanto en centros comunes como en centros de
educacion especial, o incluso seguir un modelo mixto. El resto de alumnos ACNEAES no tiene
diferentes modalidades de escolarizacion. En todo caso, estos alumnos necesitan una plan de

trabajo individualizado que conlleva adaptaciones, aunque no tienen por qué afectar al curriculo.

Ante las necesidades especificas de alumnos concretos del aula, se buscaran las soluciones mas
adecuadas junto con el departamento de orientacion, al objeto de darles una atencion educativa

individualizada.

En general, las actividades didacticas deben conectar con las capacidades y los intereses de los
alumnos vy, a la vez, favorecer que puedan aprender juntos. En esta asignatura se tiene la ventaja

de la capacidad integradora de la tecnologia.

"La experiencia educativa en el sector de las tecnologias las posiciona como medio
integrador de alumnos con dificultades de aprendizaje y herramienta de valor para el

desarrollo curricular de alumnos con altas capacidades, por lo que el medio dispuesto es
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valor mas que suficiente para atender las diferentes necesidades individuales” (IES
Arcipestre de Hita)

En el trabajo de (Aparicio Hernandez, 2018) se documenta que los beneficios del desarrollo del

pensamiento computacional mediante la programacion se hacen extensivos al grupo de alumnos

ACNEAE. Se trata de beneficios que alcanzan al proceso global de aprendizaje en el resto de

materias.

9.

9.1

"El uso de herramientas como Scratch, de "suelo bajo", "techo alto™ y paredes anchas"
permite a los alumnos ANEA participar de la experiencia de la programacion
adaptandose en cada caso a las necesidades y objetivos previstos para cada uno de

ellos" (Aparicio Hernandez, 2018)

SECUENCIACION TEMPORAL

Calendario lectivo

El calendario escolar aplicable a las ensefianzas no universitarias durante el curso académico
2021/2022 en Castilla-La Mancha ha sido publicado en la (Orden 78/2021). Segln esta orden,
las ensefianzas de ESO comenzaran el dia 09/09/2021 vy finalizaran el dia 21/06/2022. Para la
provincia de Guadalajara, el calendario se debera concretar con una resolucion de la Delegacion

Provincial de la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes.

Se estiman 63 sesiones lectivas en base a las siguientes consideraciones:

El (Decreto 40/2015) que contiene el curriculo de ESO para Castilla-La Mancha asigna 2
horas semanales para la asignatura de Tecnologia Creativa.

El periodo extraordinario se incluira dentro del computo total de dias lectivos (Orden
78/2021).

El ayuntamiento establece dos dias no lectivos por fiestas locales.

Se prevé un horario de clases distribuidas en lunes y miércoles.

Los periodos lectivos en el instituto son de 55 minutos.

Estas sesiones se distribuyen en tres evaluaciones, quedando el reparto a lo largo del curso

escolar como se recoge en la siguiente tabla:
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BLOQUES DE CONTENIDO
Bl B2 B3 B4

UD | UNIDADES DIDACTICAS SESIONES | EVALUACION

Introduccion a la tecnologia creativa.

X X 1 Andlisis de un objeto 12 1

« ) Desarrollo de proyectos. 9 1
Mando de videoconsola (I)

« Desarrollo de proyectos. 6 5
Mando de videoconsola (Il)

« 3 Programacidn con Scratch. 14 5

Videojuegos

Inventos e inventores con Scratch.
App Linea del tiempo

Magquinas y sistemas con Scratch.

11 3
App El ascensor

Tabla 10: Unidades didacticas

10. EVALUACION
10.1 Evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado

En los apartados 1y 2 del articulo 20 del (Decreto 40/2015) de curriculo de Castilla-La Mancha

se especifica:

"Los referentes para la comprobacion del grado de adquisicién de las competencias y el
logro de los objetivos de la etapa en las evaluaciones continua y final de las materias de
los bloques de asignaturas troncales, especificas y de libre configuracion autonémica,

seran los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables™

"La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de la Educaciéon Secundaria

Obligatoria sera continua, formativa, integradora y diferenciada".

La (Orden de 15/04/2016) "por la que se regula la evaluacion del alumnado en la Educacién

Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autonoma de Castilla-La Mancha" indica:

"La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de Educacion Secundaria
Obligatoria debera ser integradora. Desde todas y cada una de las materias o ambitos
debera tenerse en cuenta la consecucion de los objetivos establecidos para la etapa y del
correspondiente desarrollo de las competencias. El caracter integrador de la evaluacion

no impedira que el profesorado realice de manera diferenciada la evaluacion de cada
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materia teniendo en cuenta los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje

evaluables de cada una de ellas".

El Centro de formacion del profesorado de Castilla-La Mancha pone a disposicién de los
profesores herramientas de ayuda a la programacion en la pagina (http://evalua.eu/). En base a
ella se ha elaborado la tabla incluida en el Anexo 111 que relaciona los estandares de aprendizaje,
los criterios de evaluacion, las competencias, los instrumentos de evaluacion y la distribucion en

unidades didéacticas y evaluaciones.

La combinacion de instrumentos de evaluacion previstos en las diversas actividades de

aprendizaje programadas responde a los siguientes objetivos:

— Complementar la evaluacion de grupo con la evaluacion individual de los alumnos.

— Evaluar a distintos niveles: evaluacion del profesor, evaluacion por pares (coevaluacion)
y autoevaluacion.

— Obtener informacién sobre el nivel de aprendizaje de los estudiantes y también sobre el

disefio de la practica y el ejercicio de la docencia.
Los instrumentos de evaluacion a emplear son:

Cuaderno del profesor (Observacion directa)

En el Cuaderno del profesor se registra la actividad diaria de clase y se recoge informacion sobre
elementos evaluables como tareas y proyectos o las habilidades y actitudes de los estudiantes:

puntualidad, atencion, proactividad, colaboracién, etc.

La informacion recogida se utiliza igualmente en el analisis de la actividad docente que se puede
Ilevar a cabo en distintos momento del curso.
Diario de Trabajo del alumno

En el Diario de trabajo individual, el alumno documenta el proceso de aprendizaje y reflexiona
sobre él. Sirve para la autoevaluacion del alumno, para la evaluacion del alumno por parte del
profesor y de fuente de informacién sobre la practica docente y sobre el disefio de la

programacion para el profesor.

También es util para discriminar la participacion individual en las actividades grupales.
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Proyectos y actividades

Los productos creados con los proyectos y actividades son instrumentos importantes para la

evaluacion del aprendizaje de los alumnos.
Blog de clase

Las entradas al blog de clase sirven para evaluar a los alumnos en las competencias y elementos
transversales, en la comunicacion, en la comprension individual de los contenidos y en la

creatividad.
Pruebas objetivas

Las pruebas escritas y los tests a través de herramientas online sirven para la evaluacion de los

conocimientos adquiridos por los alumnos.
Rabricas

Las rabricas de evaluacion son un complemento para algunos de los instrumentos anteriores que
permite definir tanto los criterios de evaluacién como el grado de consecucién en cada caso. Su

distribucion a los alumnos sirve para que conozcan de antemano como se les va a evaluar.
10.2 Calificaciones

De acuerdo al articulo 8 de la (Orden de 15/04/2016) que regula la evaluacion de ESO en
Castilla-La Mancha, los resultados de la evaluacion se expresan mediante una calificacion

numérica entre 1 y 10.

La calificacion de la asignatura es la nota media de las tres evaluaciones, a condicidn de que sean
notas superiores a 4, siendo necesario obtener al menos un 5 para aprobar la asignatura. El

alumno debera realizar la recuperacién en caso de suspender.

En la tabla del Anexo Il se indica el peso de cada criterio de evaluacion de la materia, el

instrumento de evaluacion y en qué unidad didactica se incluye.
10.3 Recuperacion de la materia

Para la recuperacion de las unidades o evaluaciones pendientes, los estudiantes deberan realizar
un trabajo en un plazo determinado que presentaran a través del aula virtual EducamosCLM.

Una vez presentado, realizaran un examen oral basado en explicar el trabajo presentado.
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Se aplicara el mismo método para las recuperaciones en las convocatorias ordinaria y

extraordinaria.
10.4  Evaluacién de la préactica docente y de la programacion
En el articulo 20 del (Decreto 40/2015) de curriculo de Castilla-La Mancha se especifica:

"Los profesores evaluaran tanto los aprendizajes del alumnado como los procesos de
ensefianza y su propia practica docente, para lo que estableceran indicadores de logro

en las programaciones didacticas" (Decreto 40/2015).

La evaluacion de la programacion y de la practica docente se realiza a lo largo de todo el curso
para revisar la actuacion del profesor y el proceso docente y, asi, poder mejorarlos. Su objetivo

final es contribuir a la mejora del aprendizaje de los alumnos.

Esta evaluacion tiene los siguientes objetivos particulares:

— Verificar si la programacion esta ajustada a los conocimientos previos de los alumnos.
— Adaptar la préctica docente a las caracteristicas de la clase.

— Analizar los problemas y dificultades encontrados en el desarrollo de la programacion.
— Alinear los contenidos y los objetivos con el curriculo aplicable.

— Revisar el cumplimiento de la planificacion.

— Decidir si los resultados de aprendizaje de los estudiantes es aceptable.

— Mejorar la coordinacion entre los distintos profesores.

Las decisiones dependeran de las conclusiones obtenidas y del momento del curso. Pueden ser:

— Adaptar la programacion al nivel de respuesta de los estudiantes.

— Disefiar actividades de recuperacion para los alumnos que han suspendido.

— Incorporar los aprendizajes no consolidados en la programacion del curso al que van a
pasar los estudiantes actuales.

— Aplicar las conclusiones de la evaluacion en la programacion destinada a los futuros

alumnos del curso siguiente.

La evaluacion de la practica docente se puede organizar por dimensiones atendiendo a diversos
criterios. La siguiente tabla es un ejemplo obtenido del PGA del (CEIP Benito Méndez Tarajano)

que destaca por su claridad:
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iQue evaluar?

A) COMPETENCIA DOCENTE:

1- Formacion cientifica.

2- Formacion pedagdgica.

3- Trabajo en equipo y promocion del centro.

B) INTERVENCION DOCENTE:

1- Clima del aula.

2- Planificacion curricular de unidades diddcticas (objetivos, contenidos y actividades).
3- Metodologia aplicada.

4- Empleo de recursos y del tiempo.

5- Practica evaluativa. Criterios de evaluacion.

Tabla 11: Dimensiones para evaluar la practica docente (CEIP Benito Méndez Tarajano)

Aunque la evaluacidn es continua, se aplica especialmente en los siguientes momentos del curso
(CEIP Benito Méndez Tarajano):

— Al comenzar, en el transcurso y a la finalizacion de cada una de las unidades didacticas.
— Al finalizar cada evaluacion, tras conocerse los resultados académicos de los estudiantes.

— Tras la finalizacion del curso.
Para esta evaluacion, se pueden emplear los siguientes instrumentos:
Tests de conocimientos previos de los alumnos

Sirven para identificar los conocimientos iniciales de los alumnos y su nivel de interés por los
contenidos de la unidad. En base a las conclusiones obtenidas, se podra modular el ritmo de clase

y los factores de motivacion.
Cuaderno del profesor

El registro de la actividad diaria en el aula se utiliza, en afiadido, para los analisis de la actividad

docente realizados tras la finalizacion de la unidad, la evaluacién o el curso.
Escala de apreciacion y lista de control para la autoevaluacion del profesor

El profesor realiza una autoevaluacion de su actividad docente tras acabar una unidad didactica o

el curso utilizando una escala de apreciacion y una lista de control, respectivamente.
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Cuestionario a los alumnos

Al finalizar cada unidad didactica, se solicita a los estudiantes que realicen una autoevaluacion
de su aprendizaje y que evallen la actividad docente utilizando un cuestionario en
(EducamosCLM).

11.  ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES

Semana de la Ciencia de Guadalajara

La Semana de la Ciencia de Guadalajara se celebra en la primera quincena de noviembre. El
(Parque Cientifico y Tecnologico de Castilla-La Mancha) organiza este evento desde el afio

2013, en colaboracion con la Consejeria de Educacién y la Universidad de Alcala.

A lo largo de unas 2 semanas se desarrollan talleres y actividades para estudiantes de Primaria,
Secundaria, Bachillerato y FP que buscan divulgar el conocimiento cientifico-tecnol6gico y dar a

conocer las actividades de investigacion y desarrollo en el entorno.

En 2020 las actividades fueron exclusivamente virtuales por motivos sanitarios. En ediciones

anteriores se programaron actividades como:

— Talleres Steam relacionados con la ciencia y los experimentos, los retos con robots, la
construccién de estructuras, el arte como fundamento de las metodologias de ciencia y
tecnologias, y la innovacién matematica.

— Actividad “Ciencia y tecnologia en femenino” para fomentar las vocaciones cientifico-
tecnoldgicas entre las mujeres.

— Talleres de Nanotecnologia

Por tanto, se trata de actividades totalmente alineadas con el enfoque de la asignatura y dirigidas

a alumnos de 1° de ESO, entre otros. Ademas, tienen la ventaja de la cercania a nuestro centro.

Se gestionara internamente la participacion de los alumnos de la asignatura en funcion de las

propuestas que se ofrezcan este curso y de los horarios programados.

Esta participacion puede suponer un refuerzo importante para el mensaje de la asignatura ya que
los alumnos veran el interés de las autoridades por fomentar la tecnologia y conoceran de

primera mano las areas de investigacion actuales y cercanas.
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Jornadas-Feria Regional de Proyectos Tecnoldgicos

Se prevé que el Centro Regional del Profesorado de Castilla-La Mancha organice unas
(Jornadas-Feria de Proyectos Tecnoldgicos) cuyos destinatarios son todos los profesores de
Tecnologia y afines a las siglas STEAM de centros financiados publicamente en Castilla-La

Mancha. La inscripcién es por profesor, no por centro.

Se celebraran al finalizar la 32 evaluacion, por lo que es importante la gestion del centro para
adquirir el compromiso de los alumnos en asistir a las jornadas una vez terminado el periodo

academico ordinario.
Las (Jornadas-Feria de Proyectos Tecnoldgicos) buscan tres objetivos:

1. "Compartir las diferentes experiencias educativas relacionadas con las competencias
tecnoldgicas™.

2. "Motivar a los alumnos en su trabajo de clase, con el objetivo de mostrar sus trabajos al
resto de la comunidad educativa".

3. "Incentivar a los alumnos y alumnas a los estudios relacionados con las ensefianzas
STEM ™.

Se propondra a los alumnos de la clase de Tecnologia de Creativa la participacion en el
Concurso libre de proyectos tecnoldgicos, en la 12 categoria (alumnos/as de 1° ESO, 2° ESO y 3°
ESO). De acuerdo a las (Normas sobre prueba libre de proyectos), las condiciones de

participacion en este concurso son :

"Los proyectos deben de estar relacionados con el curriculo de la materia".

— "Los proyectos se construirdn por equipos de alumnos que trabajardn de forma
colaborativa. Los grupos de alumnos estaran compuestos por un maximo 5 alumnos/as y
tendran un profesor de Tecnologia como tutor”.

— "Se entregard premio a los tres mejores proyectos de cada categoria, y diplomas al
cuarto, quinto y sexto™.

— "Se valoraran por parte de los jueces:

a) proyectos relacionados con el curriculo del curso de los alumnos.
b) presentacion de la memoria técnica del proyecto.
c¢) funcionamiento del proyecto.

d) estética del proyecto”.
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La participacion en este evento puede ser motivador para algunos alumnos voluntarios de la
asignatura y ayudar en el objetivo general de fomento de las disciplinas STEM y en los objetivos
mas concretos de progresar en la programacion informatica y de compartir las creaciones propias

a la vez que se aprende de las propuestas de los comparieros de otros centros.

La inscripcidon en el concurso se realizard durante la segunda evaluacion, una vez que los
alumnos ya estan familiarizados con la asignatura y a tiempo de poder elaborar su propuesta a la
vez que progresan con las actividades de programacion con Scratch.

12. CONCLUSIONES

Se ha realizado el esfuerzo fundamental esperado de un TFM de programacion didactica, que
esta dirigido a llevar al aula el curriculo definido por la ley, dotandole de contexto, viabilidad y

flexibilidad, mientras se preserva la coherencia en la relacion de todos sus elementos.

Este esfuerzo se ha efectuado desde una vision propia que ha pretendido facilitar el fin principal:
que los estudiantes logren los objetivos y las competencias establecidos. Ademas, se ha buscado
aportar un valor afiadido: que todos los alumnos perciban la tecnologia como un aliado, y que

parte de ellos se interesen por estudiar disciplinas STEM y lleguen mejor preparados.

El enfoque se ha basado en elegir la programacién con Scratch como eje vertebrador de la
programacion didactica por su idoneidad para abordar los contenidos del curriculo y por todas

las competencias transversales que la programacion ayuda a desarrollar.

Tanto los contenidos de programacion informéatica, como los enfoques metodoldgicos y los
valores pedagogicos relacionados estan alineados con los objetivos STEM. (Domenech-Casal,
Lope, & Mora, 2019) . Por ello, el enfoque elegido para la programacion didactica se entiende
alineado con las necesidades de nuestra sociedad, que tiene un marcado futuro tecnolégico, y que
ademas ha de ser sostenible y que debe superar la brecha de género.

La aproximacion ha sido totalmente préactica, en linea con las orientaciones del curriculo de la
asignatura, habiendo sacado partido de las ventajas de la simulacién a través de Scratch para la
practica de contenidos mas alla de la programacion; y sin haber descartado el manejo de
herramientas y materiales fisicos en las primeras actividades y la conexion de los programas

desarrollados con el hardware construido, mediante el uso de la placa "Makey-Makey".
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Considerando la potencialidad educativa del enfoque propuesto, se plantea:

El disefio de actividades basadas en el uso de Scratch o de Scratch + "Makey Makey"
para abordar el contenido de otras materias. A modo de ejemplo, en el INTEF se dispone
de una propuesta para que los alumnos puedan medir la gravedad (code intef).

El disefio de actividades interdisciplinares que integren contenidos de varias materias a la
vez, utilizando la programacion como instrumento didactico. Este enfoque puede
contribuir a acercar el aprendizaje de los alumnos a la realidad y a hacerlo més
significativo. El proyecto de formacion en competencias STEAM-Plus de Castilla-La
Mancha promueve este tipo de actuaciones y en esta programacion se ha realizado una
propuesta de integracion con educacion fisica.

El desarrollo de nuevas investigaciones sobre el uso de Scratch para el aprendizaje de la
programacion en Espafia, de modo que aumente el conocimiento cientifico sobre como
implementarlo correctamente. Segun el estudio de (Conde Melguizo, Vega-Barbas, &
Garcia-Véazquez, 2020), "la documentacién sobre Scratch en Espafia es insuficiente, de

poco impacto y con poca consistencia metodologica”.

La recompensa personal del esfuerzo realizado es la satisfaccion por haber logrado la

movilizacién e integracion de la mayoria de conocimientos y recursos adquiridos en el master

(motivacidn, construccion del aprendizaje, investigacion-accion, entorno escolar, metodologias

activas, elementos del curriculo, evaluacion, ...), y haber fusionado los planos tedrico y préactico

en una propuesta orientada a contribuir a la educacion de los alumnos y, en consecuencia, a la

mejora de la sociedad.

No cabe sino agradecer la ayuda recibida de mi tutor, el doctor David A. de la Mata Moya, y del

resto de profesores del méster, gracias a los cuales ha sido posible este trabajo.
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ANEXO I: UD 3 - PROGRAMACION CON SCRATCH. VIDEOJUEGOS

Introduccién
Con la Unidad Didactica 3 se introduce a los alumnos en la programacién informatica a través

del uso de Scratch.
Esta unidad esta relacionada con las dos unidades anteriores en los siguientes aspectos:

— La creacién de un programa informéatico es una manera de dar una solucion a un
problema tecnologico.

— Para la creacion de un programa informatico se siguen los mismos pasos que para la
realizacion de un proyecto.

— El enfoque creativo de la asignatura (detectar necesidades y proponer soluciones nuevas
o modificaciones a las ya conocidas) es igualmente aplicable a la programacion.

— El producto fisico (mando de videojuego) construido en la unidad anterior se conectara a
través de la placa "Makey Makey" para manejar los videojuegos programados en esta

unidad.

Las actividades de programacién estan disefiadas con un incremento de complejidad progresivo,

siguiendo la aproximacion Uso-Modificacion-Creacion (UMC).

El producto principal de la unidad es la programacién de videojuegos con Scratch, con lo cual se
introducen elementos de gamificacién cuyo fin es captar el interés de los alumnos y aumentar su

motivacion.

Por ello, la pregunta de arranque a los alumnos es ¢Tienes ideas sobre cdmo mejorar algln

videojuego que utilizas o echas de menos alguno al que te gustaria jugar y que no existe aun?

Al tratarse de la primera aplicacion que desarrollan los alumnos, la programacion del primer
videojuego es dirigida y contaran con una guia. Posteriormente desarrollaran aplicaciones

adicionales con Scratch en las que la asistencia se reducira.
Objetivos didacticos

— Adquirir los conceptos basicos de la programacion informatica: algoritmos, diagramas de
flujo, lenguajes de programacion, estructuras de control, variables y datos.
— Representar el funcionamiento de un programa informéatico mediante un diagrama de flujo.

— Manejar el entorno de programacion Scratch.
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— Llevar a cabo proyectos de programacion en Scratch que incluyan probar, depurar y reusar
codigo; utilizando diferentes elementos de programacién como movimiento, sonido, dibujo
de objetos bucles de iteracion y estructuras condicionales o interaccion del usuario.

— Asimilar que el error forma parte del proceso de aprendizaje y de resolucion de problemas.

— Estructurar el cédigo correctamente y acostumbrarse a incluir comentarios en el cédigo,
teniendo en cuenta la mantenibilidad de los programas creados en Scratch..

— Lograr el funcionamiento adecuado de los programas creados en Scratch.

— Expresar la creatividad a través de la programacion informatica, aportando soluciones a los
problemas y afiadiendo caracteristicas personales a las aplicaciones desarrolladas en Scratch.

— Colaborar activamente en las actividades en grupo, respetando las opiniones de los
compafieros.

— Aprender de las soluciones aportadas por otros miembros de la comunidad y compartir las
creaciones propias, interaccionando con los demas con correccion y critica constructiva.

— Aprender a trabajar con autonomia y responsabilidad, cumpliendo los compromisos

adquiridos.
Contenidos

B4.1 Lenguajes de programacion de interfaz grafica: entorno y herramientas.

B4.2 Fundamentos de programacion: movimiento, sonido, dibujo de objetos, bucles de iteracion
y estructuras condicionales, interaccion del usuario con el programa.

B4.3 Flujo de un programa.

B4.4 Comunidades de aprendizaje de programacién. Compartir y analizar proyectos de

programacion.
Criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje

B4.C1 Utilizar adecuadamente las herramientas basicas y el entorno de un lenguaje de
programacion de interfaz gréafica
B4.C1.E1 Maneja con soltura las herramientas que ofrece el entorno de un lenguaje de
programacion de interfaz gréafica.
B4.C2 Emplear recursos basicos de programacion de forma efectiva y rigurosa para elaborar un

programa informatico.
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B4.C2.E1 Utiliza apropiadamente diferentes recursos de programacion, tales como:

bucles de repeticion, estructuras condicionales y otros propios del lenguaje de

programacion.

B4.C2.E2 Disefia un diagrama de flujo que conlleve la elaboracion de un programa.

B4.C2.E3 Elabora un programa ordenado que incluya algun recurso de programacion

cuya ejecucién permita contar una historia, jugar a un videojuego o desarrollar una

presentacion interactivos.

B4.C3 Aprovechar las ventajas que ofrece una comunidad de aprendizaje en internet para aportar

sus programas, asi como para aprender y encontrar soluciones creativas de programacion.

B4.C3.E1 Aporta a una comunidad de aprendizaje de programacién sus creaciones y

analiza las soluciones encontradas por otros miembros de la comunidad como ideas para

aplicarlas a sus programas.

Competencias clave

CD - Competencia digital

Los alumnos aprenderan los elementos de programacion, manejaran el entorno de Scratch, y

crearan aplicaciones haciendo un uso critico y responsable de internet.

COMPETENCIA DIGITAL

SABER

SABER HACER

SABER SER

Los derechos y los riesgos del
mundo digital

Buscar, obtener y tratar la
informacién recabada

Tener una actitud activa,
critica y realista hacia los
medios tecnolégicos

El lenguaje especifico del
ambito digital: textual,
sonoro, numeérico, iconico,
visual y grafico

Usar y procesar informacion
de manera critica 'y
sistematica

Respetar principios éticos en
Su uso

Las principales aplicaciones
informaticas

Crear contenido

Valorar fortalezas y
debilidades de los medios
tecnolégicos

Las fuentes de informacion

Utilizar recursos tecnoldgicos
para la comunicacién y
resolucién de problemas

Tener la curiosidad y la
motivacion por el aprendizaje
y la mejora en el uso de la
tecnologia

Tabla 12: Descripcién de la Competencia Digital (Ministerio de Educacién y FP)
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AA - Aprender a aprender

Los alumnos iran construyendo su aprendizaje de la programacion con Scratch avanzando de

manera progresiva, empezando por el contacto con el entorno de la aplicacion, luego utilizando

los elementos de programacion, analizando su uso en programas ya creados, resolviendo retos de

programacion y finalmente creando aplicaciones.

A lo largo del proceso aprenderan y aplicaran los pasos a seguir y la comprobacion de los

resultados; y reflexionaran a través de las anotaciones en su cuaderno de trabajo y de las entradas

al blog de clase.

De esta manera, desarrollaran su autoconfianza y motivacion por aprender al incorporar sus ideas

y crear aplicaciones que funcionan.

COMPETENCIA APRENDER A APRENDER

SABER

SABER HACER

SABER SER

Los procesos implicados en el
aprendizaje (cdmo se
aprende)

Estrategias de planificacion de
resolucién de una tarea

Motivarse para aprender

Conocimiento sobre lo que
uno sabe y desconoce

Estrategias de supervisién de
las acciones que el estudiante
esta desarrollando

Tener la necesidad y la
curiosidad de aprender.

El conocimiento de la
disciplina y el contenido
concreto de la tarea

Estrategias de evaluacién del
resultado y del proceso que se
ha llevado a cabo

Sentirse protagonista del
proceso y del resultado de su
aprendizaje

Conocimiento sobre distintas
estrategias posibles para
afrontar tareas

Tener la percepcion de auto-
eficacia y confianza en si
mismo

Tabla 13: Descripcién de la Competencia Aprender a Aprender (Ministerio de Educaciéon y FP)

CS - Competencias sociales y civicas

Los alumnos aprenderan a compartir sus creaciones con su comparieros y a interactuar en el blog

con respeto y espiritu de critica constructiva.

También aprenderan a trabajar en grupos de forma responsable, colaborando activamente para

lograr los objetivos comunes en el desarrollo de aplicaciones.
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COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS

SABER

SABER HACER

SABER SER

Comprender cédigos de
conducta aceptados en distintas
sociedades y entornos

Saber comunicarse de una
manera constructiva en distintos
entornos y mostrar tolerancia

Tener interés por el desarrollo
socioecondmico y por su
contribucién a un mayor
bienestar social

Entender los conceptos de
igualdad, no discriminacion
entre mujeres y hombres,
diferentes grupos étnicos o
culturales, la sociedad y la
cultura

Manifestar solidaridad e interés
por resolver problemas

Tener disposicidn para superar
los prejuicios y respetar las
diferencias

Comprender las dimensiones
intercultural y socioeconémica
de las sociedades europeas

Participar de manera
constructiva en las actividades
de la comunidad

Respetar los derechos humanos

Asimilar los conceptos de
democracia, justicia, igualdad,
ciudadania y derechos humanos

Tomar decisiones en los
contextos local, nacional o
europeo mediante el ejercicio

del voto

Participar en la toma de
decisiones democraticas a todos
los niveles

Tabla 14: Descripcién de las Competencias Sociales y Civicas (Ministerio de Educaciéon y FP)

Secuenciacion

La siguiente tabla recoge la secuencia de actividades programadas en la unidad 3:

UD3 | Programacion con Scratch. Videojuegos
Sesion | Actividades Ubicacion
1 Presentacion de la unidad aula

Estructura de un ordenador y Fundamentos de programacién

2 Creacion de un diagrama de flujo
3
4 Primeros pasos con Scratch

5 Clase de Scratch desde la universidad

6y7
8y9
10a12
13y 14

Retos de programaci

Programo mi primer

on en Scratch

videojuego con Scratch

Programo desde cero con Scratch

Presentacidn de los videojuegos y Cuestionario de la unidad

aula informatica
aula informatica
aula informatica
aula informatica
aula informatica
aula informatica
aula informatica

aula informatica

Tabla 15: Secuenciacion de la Unidad Didactica 3
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Actividad 1: Presentacion de la unidad

Objetivos

— Presentar el contenido de la unidad y mostrar cbmo enlaza con las unidades anteriores y
como también sirve de base para el resto de unidades del curso.

— Comprobar los conocimientos previos de los alumnos y su nivel de interés por la
programacion informatica.

— Debatir y tomar conciencia sobre como las tareas cotidianas se pueden descomponer en un

conjunto instrucciones que representan pequefios pasos para llegar a un resultado final.
Materiales y recursos

— Aula: colocacion de mesas individual para el seguimiento de la clase en modo de gran grupo.
— Guia de la unidad para el alumno.
— Cuestionario de conocimientos previos para repartir en papel.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.
Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 1

e Presentacion de la unidad (20 min)

— Se hace entrega de la guia de la unidad para el alumno.
— Se explica el contenido de la unidad, su importancia en el contexto tecnoldgico de nuestra
sociedad, las actividades que se desarrollaran y los criterios de evaluacion.

e Test de conocimientos previos (15 min)

— Se reparte un cuestionario con preguntas de programacion y Scratch que los alumnos
rellenaran en su cuaderno de trabajo. El profesor pasa por las mesas mientras lo rellenan para
comprobar el nivel de los alumnos.

— Se revisan las respuestas en comun dentro del gran grupo de clase.

e Debate: instrucciones para realizar tareas cotidianas (15 min)

— EI profesor proporciona algin ejemplo de como se puede expresar una tarea cotidiana a
través de instrucciones.

— EI profesor propone definir el conjunto de instrucciones de algunas de las tareas realizadas
por los alumnos desde que ha comenzado el dia y se realiza conjuntamente a través de un

debate de gran grupo.
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o Cierre de la sesion (5 min)

— Recapitulacién de las ideas principales de la clase y anticipacion de la siguiente sesion, que
sera en el aula de informatica.

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.

Actividad 2: Creacion de un diagrama de flujo

Objetivos

— Conocer los simbolos que se utilizan habitualmente para representar las instrucciones en un
diagrama de flujo.

— Aprender a utilizar la herramienta TIC diagrams.net para la creacion de diagramas de flujo
en el ordenador.

— Definir en grupos un conjunto de instrucciones para resolver un caso dado.

— Representar con la aplicacion diagrams.net el diagrama de flujo correspondiente dicho caso.
Materiales y recursos

— Aula de informética: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Videos explicativos de los simbolos que se utilizan para crear diagramas de flujo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— Laaplicacién diagrams.net es gratuita y funciona en linea y sin necesidad de registrarse.

— Hoja con los simbolos de diagramas de flujo para consulta y primeros pasos en la aplicacion
diagrams.net.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.
Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 2

e Visionado de videos sobre diagramas de flujo (10 min)

— Se comienza visionando en la pantalla del aula un video donde Sheldon (personaje de la serie
televisiva The Big Bang Theory) explica el diagrama de flujo para hacer amigos.
— Se visiona un segundo video donde se explican los simbolos que se utilizan habitualmente

para crear un diagrama de flujo.
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Inmersion en la aplicacidn diagrams.net (15 min)

Se reparte la hoja guia a los alumnos.

Cada alumno se conecta en su ordenador a la direccion de la aplicacion
(https://app.diagrams.net/) y se les indica que puede cambiar el idioma de los mends.

Los alumnos se familiarizan con el entorno de la aplicacion por descubrimiento. También
cuentan con la guia de inicio y con la ayuda del profesor, que se movera entre los alumnos.

Diagrama de flujo (25 min)

Se plantea un caso para el que los alumnos definiran en grupos la secuencia de instrucciones
para resolverlo.

Cada alumno representa en su ordenador el diagrama de flujo del caso usando la aplicacion
diagrams.net y la comparte en el blog de clase.

El diagrama de flujo ser& evaluado por el profesor usando una escala de estimacion.

Cierre de la sesion (5 min)

Se solicita a los alumnos que entreguen el diagrama de flujo que han creado y que cierren las
aplicaciones del ordenador.
Se avanza el contenido de la siguiente sesion.

Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.

Actividad 3: Estructura de un ordenador

Objetivos

Realizar una introduccién a la programacion.

Identificar los componentes principales de un ordenador.

Materiales y recursos

Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

Instrucciones para la creacion del mapa conceptual de un ordenador.

Ordenadores con conexion a internet.

La aplicacion diagrams.net es gratuita y funciona en linea y sin necesidad de registrarse.

Cuaderno de trabajo de los alumnos.
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Programacion de aula: desarrollo y temporizacion

Sesion 3

Introduccion a la programacion (5 min)

— Introduccion interactiva: se relacionan los conceptos vistos en las sesiones anteriores con los
conceptos de algoritmo y programa; y se introduce el ordenador como la herramienta a la que
vamos a dar las instrucciones.

e Mapa conceptual de la estructura de un ordenador (20 min)

— Actividad a resolver en grupos, investigando en internet: utilizando la aplicacion
diagram.net, los alumnos crearan un mapa conceptual con los principales elementos que
componen un ordenador (hardware/ software). Para facilitar el trabajo, se les entregara la
lista de elementos minimos a incluir.

Actividad 4: Fundamentos de programacion

Objetivos

— Conocer los conceptos béasicos de la programacién informaética: algoritmos, diagramas de

flujo, lenguajes de programacion, programa estructuras de control, variables y datos.

— Familiarizarse con el ciclo de vida del software.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 3

e Dar instrucciones al ordenador (20 min)

— Clase magistral sobre lenguajes de programacién y los elementos de un programa.

e Cierre de la sesion (5 min)

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.
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Actividad 5: Primeros pasos con Scratch
Objetivos

— Toma de contacto con el entorno de trabajo de Scratch.
— Familiarizarse con las opciones del menu de Scratch.

— Familiarizarse con los elementos de los programas de Scratch.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— La aplicacion Scratch es gratuita y funciona en linea. Los alumnos disponen de cuentas que
han sido creadas por el profesor.

— Tarjetas con indicaciones para dar los primeros pasos en Scratch.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

Programacion de aula: desarrollo y temporizacion

Sesion 4

e Introduccidn a los primeros pasos con Scratch (5 min)

— Se explica a los alumnos la dinamica de la sesién, la direccion de acceso a Scratch y la
cuenta que tienen creada en la aplicacion.

e Tutorial Scratch y exploracion de los menus (10 min)

— Los alumnos entran en la aplicacion y siguen el tutorial "Para empezar".
— Los alumnos navegan por los menus de la aplicacion.

e Tarjetas "Primeros pasos” (35 min)

— Se entregan las tarjetas "Primeros pasos™ y los alumnos van siguiendo las instrucciones para
crear codigo de Scratch.

e Cierre de la sesion (5 min)

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.
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Actividad 6: Clase online de Scratch desde la Universidad

Objetivos

— Repaso sistematico de las funciones de programacion en Scratch mas comunes con ejemplos
de aplicacion.

— Realizar un test de conocimientos sobre programacion y Scratch.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— Conexion por el aula virtual EducamosCLM.

— La aplicacion Scratch es gratuita y funciona en linea. Los alumnos disponen de cuentas que
han sido creadas por el profesor.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

— Test creado en el aula virtual EducamosCLM.
Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 5

e Introduccién a la sesion (5 min)

— Se explica a los alumnos la dinamica de la clase online y se presenta al profesor de la

universidad.
e Clase online (30 min)
— Clase magistral a través del aula virtual EducamosCLM.

e Preguntas y respuestas (15 min)

— Tiempo dedicado a que los alumnos puedan preguntar sobre los contenidos vistos de Scratch.

e Cierre de la sesion (5 min)

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.
Sesion 6

e Testen EducamosCLM (20 min)

— Los alumnos realizaran en la plataforma EducamosCLM un test de conocimientos sobre

programacion y Scratch, que seré calificado numéricamente.
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Actividad 7: Retos de programacion en Scratch
Objetivos

— Analizar programas sencillos y solucionar los problemas que presentan.

— Crear blogues de programa que realicen la funcion indicada.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— La aplicacion Scratch es gratuita y funciona en linea. Los alumnos disponen de cuentas que
han sido creadas por el profesor.

— Tiras de papel que contienen la descripcion de retos de Scratch.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 6

e Introduccidn a la primera parte de la actividad (5 min)

— Se explica a los alumnos la dinamica de la parte de la actividad que consiste en corregir
programas.

e Corrige los programas (25 min)

— Los alumnos entraran en la aplicacion, teclearan “debug it” en la ventana "Busca" e
intentaran solucionar los retos 1, 1.1,1.2,1.3,1.4y 1.5.
— El profesor explicara la solucion en clase.

e Cierre de la primera parte de la actividad (5 min)

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo
Sesion 7

e Introduccidn a la sequnda parte de la actividad (5 min)

— Se explica a los alumnos la dinamica de la parte de la actividad que consiste en resolver los

retos asignados

e Resuelve los retos de programacion asignados (45 min)

— El profesor reparte un mismo reto (tira de papel) a cada tres grupos de alumnos.
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— Cada grupo trata de resolver el reto asignado. Si es necesario, un grupo que lo haya resuelto
se lo explica a otro que no lo haya conseguido.
— Cada grupo reasigna su reto a otro grupo y se realiza una nueva ronda.

o Cierre de la sequnda parte de la actividad (5 min)

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.

Actividad 8: Programo mi primer videojuego en Scratch

Objetivos

— Programar un videojuego en Scratch de manera guiada.
— Probar y mejorar el videojuego programado en Scratch.

— Conectar el mando de videojuego creado en la unidad didactica anterior.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— La aplicacion Scratch es gratuita y funciona en linea. Los alumnos disponen de cuentas que
han sido creadas por el profesor.

— Tarjetas con los pasos del "juego de Pong" para ser programado en Scratch.

— Placas "Makey Makey": una por cada grupo de trabajo.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 8

e Introduccién a la actividad (5 min)

— Seexplica a los alumnos las caracteristicas del videojuego a programar.
— Sevisiona un video tutorial que contiene ideas de disefio para el videojuego.

e Planificacién del proyecto (15 min)

— Cada grupo planifica el trabajo y decide el aspecto de la bola, la paleta y el escenario.

e Creacidn del codigo (35 min)

— Cada grupo crea el programa con la ayuda de las tarjetas proporcionadas.

— Alavez, el equipo va probando y depurando los bloques de codigo creados.
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Sesion 9

e Planificacién de las mejoras (10 min)

— Cada grupo planifica el trabajo y decide las mejoras a introducir.

e Programacion de las mejoras (20 min)

— Cada grupo modifica el programa con las mejoras acordadas.
— Alavez el equipo va probando y depurando los bloques de codigo creados.

e Prueba del juego (20 min)

— Cada grupo conecta al ordenador el mando de videojuego que construy6é en la unidad
anterior, a través de la placa "Makey Makey".

— Cada grupo comprueba el funcionamiento conjunto del mando y el videojuego y realiza los
ajustes necesarios.

— El profesor revisa las creaciones de los alumnos y las evalGa con una rubrica.

e Cierre de la actividad (5 min)

— Los alumnos anotan sus reflexiones en el cuaderno de trabajo.

Actividad 9: Programo desde cero en Scratch

Objetivos

— Planificar en grupos un videojuego en Scratch empezando desde cero.
— Disefiar y programar en grupos un videojuego en Scratch empezando desde cero.

— Depurar el videojuego con la aplicacion Dr. Scratch.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— La aplicacion Scratch es gratuita y funciona en linea. Los alumnos disponen de cuentas que
han sido creadas por el profesor.

— Laaplicacién Dr. Scratch es gratuita y funciona en linea.

— Hoja con las instrucciones para la creacion de un videojuego desde cero.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.
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Programacion de aula: desarrollo y temporizacion

Sesion 10

Introduccion a la actividad (5 min)

Se explica a los alumnos el objetivo de la actividad y los pasos a dar.

Lluvia de ideas (15 min)

Cada grupo lee las instrucciones recibidas y realiza una lluvia de ideas sobre las
caracteristicas del juego a desarrollar.

Planificacion del proyecto (15 min)

Cada grupo planifica los pasos del proyecto y hace el reparto de tareas.
Cada grupo identifica las necesidades de informacion y de conocimientos para realizar su
proyecto.

Recogida de ideas e informacién (20 min)

Cada grupo realiza una basgueda por internet de ideas y elementos que necesitan para crear

el juego que han pensado.

Sesion 11

Disefio del proyecto (25 min)

Cada grupo crea un diagrama de flujo sobre el funcionamiento del videojuego que va a crear.
Programacién (30 min)
Cada grupo crea el codigo del programa gque ha disefiado.

En paralelo va probando y depurando el codigo de cada modulo.

Sesion 12

Programacion (25 min)
Continua la programacién.

Evaluacién y depuracién con Dr. Scratch (30 min)

Cada grupo evallia con la aplicacion Dr. Scratch el programa que ha creado y aplica
correcciones para mejorar la puntuacién obtenida. En la rubrica para la evaluacion, se indica

como se califica la puntuacion obtenida en Dr. Scratch.
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Actividad 10: Presentacion de los videojuegos

Objetivos

— Publicar los videojuegos creados.
— Elaborar informes sobre la creacion del videojuego.
— Interactuar con los comparieros sobre la experiencia de programar.

— Aplicar la coevaluacion.
Materiales y recursos

— Aula de informética: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— Los ordenadores disponen de las aplicaciones procesador de texto, para realizar el informe; y
navegador web, para acceder al blog de clase y a EducamosCLM.

— Actividad en EducamosCLM para la coevaluacion.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesion 13

e Introduccién a la sesion (5 min)

— Se explica a los alumnos la actividad para compartir las creaciones y para hacer la
coevaluacién (a cada uno se le asignan 4 compafieros a los que habra de evaluar)

e Publicacién de las creaciones en Scratch (10 min)

— Cada grupo hace una revision final de su programa y lo publica en el estudio de Scratch
creado para la clase.

e Elaboracion de informe sobre el proyecto realizado (30 min)

— Cada alumno explica el videojuego que ha creado con su grupo y hace un resumen de su
experiencia de aprendizaje.

e Publicacion de las creaciones en el blog de clase (10 min)

— Cada alumno elabora una entrada en el blog de clase incluyendo su informe y el enlace al
videojuego de Scratch.
— A partir de este momento, los alumnos ya pueden interactuar en las entradas de los

comparieros.
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Sesién 14

e Interaccion en el blog y coevaluacion (30 min)

— Cada alumno interactta en los blogs de otros compafieros.

— Cada alumno evalua las entradas en el blog de clase de cuatro compafieros con una nota, a
través de la plataforma EducamosCLM.

Actividad 11: Cuestionario de la unidad

Objetivos

— Evaluar la unidad con un cuestionario.

— Cerrar la unidad.
Materiales y recursos

— Aula de informatica: cada alumno sentado enfrente de un ordenador y al lado de su/s
compafiero/s de equipo.

— Ordenadores con conexion a internet.

— Los ordenadores disponen de navegador web para acceder a EducamosCLM.

— Cuestionario en EducamosCLM para la evaluacion de la unidad.

— Cuaderno de trabajo de los alumnos.

Programacion de aula: desarrollo y temporizacion
Sesién 14

e Debate sobre las actividades de la unidad (15 min)

— Debate en el gran grupo sobre el trabajo realizado en la unidad.

e Cierre de la unidad y cuestionario de evaluacion (10 min)

— El profesor cierra la unidad con sus conclusiones sobre el trabajo realizado en clase.
— Los alumnos rellenan un cuestionario de autoevaluacion y evaluacion docente de la unidad

en EducamosCLM, que esta disponible en el Anexo II.
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Evaluacion y calificacion

El peso de la unidad didactica 3 corresponde con un 60% de la segunda evaluacion.

En la siguiente tabla se muestran las actividades evaluables junto con los instrumentos de

evaluacion y calificacion.

UD3 | Programacion con Scratch. Videojuegos
Sesion Descripcidon de la Grupo E. | C. |Instrumento Instrumento %
Actividad P A. | C. |de Evaluacion de Calificacion |
Presentacidn de la S Test d.e .
1 . individual conocimientos
unidad .
previos
Creacion de un T, B4 . . Escala de 0
2 diagrama de flujo LEITEEL 2.2. A | EGRE R estimacion 1 >%
Mapa conceptual de
3 Estructura de un grupo B4 AA |13 estructura de un Esc.ala d.e, 5%
ordenador (2/3) 2.2. estimacion 2
ordenador
6 CIase. de S_cratch desde individual B4 CD | Test EducamosCLM Callfllca.uon 10%
la universidad 1.1. numérica 1
Retos de programacion rupo 1lel Resultados de los Escala de
7 prog grup " | CD | retos de : . 10%
en Scratch (2/3) B4 . estimacion 3
programacion
2.1.
B4
1.1.
Programo mi primer rupo B4 IR Escala de
9 . & . 2 grup CD | programacion del . ., 20%
videojuego con Scratch (2/3) 2.1. . . estimacion 4
B4 primer videojuego
2.3.
B4
1.1.
Resultados de la
Programo desde cero grupo B4 ., Rubrica de 0
12 en Scratch (2/3) 2.1. CD | programacion desde evaluacién 1 30%
cero
B4
2.3.
L, B £ i
14 P.rese.ntauon de los individual 4 cs ntradas al blog de Rubrlca.(Ele 0%
videojuegos 3.1. clase evaluacién 2
. . Cuestionario de
Cuestionario de la s L
14 individual autoevaluacion y

unidad

evaluacion docente

Tabla 16: Evaluacion de la Unidad Didactica 3

Test de conocimientos previos (Test inicial, no puntda)

Este test se realiza al inicio de la unidad para evaluar los conocimientos previos de los alumnos

sobre programacion informatica y su grado de interés por el tema.
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Escala de estimacion 1 (Creacion de un diagrama de flujo, 5%)

Se utiliza para calificar el diagrama de flujo que realicen los alumnos individualmente con la

herramienta diagrams.net.
Escala de estimacion 2 (Creacion de un mapa conceptual de la estructura de un ordenador, 5%)

Se utiliza para calificar el mapa conceptual que realicen los alumnos en grupos con la

herramienta diagrams.net.
Calificacion numérica 1 (Test EducamosCLM, 10%)

El test realizado sobre la plataforma EducamosCLM se calificara con una nota numérica en

funcion del nimero de respuestas correctas.
Escala de estimacion 3 (Retos de programacion en Scratch, 10%)

Se utiliza para calificar los retos de programacion en Scratch que los alumnos deberan resolver

en grupos.
Escala de estimacion 4 (Programo mi primer videojuego con Scratch, 20%)
Se utiliza para calificar el primer videojuego programado en grupos.
Rubrica de evaluacion 1 (Programo desde cero en Scratch, 30%)

Con esta rubrica, el profesor calificara la aplicacion desarrollada en grupos.
Rubrica de evaluacion 2 (Entradas al blog de clase, 20%)

Con esta rabrica, el profesor calificara las entradas individuales en el blog de clase. También
cada alumno calificara las contribuciones de cuatro compafieros asignados. Se hara una media

con las calificaciones de los compafieros, que a su vez hard media con la nota del profesor.
Cuestionario de evaluacion docente y de autoevaluacion (cierre de la unidad, no puntda)

Con este cuestionario los alumnos evaluaran el desarrollo de la unidad y también realizaran su

autoevaluacion.

En el ANEXO Il se encuentran los detalles de los instrumentos de calificacion.
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ANEXO 11: UD 3 - GUIA PARA EL ESTUDIANTE
Unidad 3 - Programacién con Scratch. Videojuegos

Introduccion

¢ Tienes ideas sobre como mejorar algin videojuego que utilizas o echas de menos alguno al que

te gustaria jugar y que no existe ain?

Como usuario de las tecnologias de la informacién, utilizas tus dispositivos (ordenadores,
moviles,...) para resolver algunas necesidades (entretenimiento, informacion, aprendizaje,

comunicacion,...) a través de aplicaciones que han desarrollado otras personas.

En esta unidad aprenderas a crear aplicaciones con Scratch y podras cambiar tu "gorra” de
usuario por la de programador y demostrar tu creatividad con las aplicaciones que vas a

desarrollar.

No estas solo. Trabajards con tus compafieros y tendras acceso a las ideas de la comunidad que

va por delante y podras compartir las tuyas.
Objetivos de la unidad

— Adquirir los conceptos basicos de la programacion informatica.

— Representar el funcionamiento de un programa informéatico mediante un diagrama de flujo.

— Manejar el entorno de programacion Scratch.

— Crear programas en Scratch que funcionen de manera adecuada, con el cédigo estructurado
correctamente e incluyendo comentarios.

— Asimilar que el error forma parte del proceso de aprendizaje y de resolucion de problemas.

— Expresar la creatividad a través de la programacién informatica, aportando soluciones a los
problemas y afiadiendo caracteristicas personales a las aplicaciones desarrolladas en Scratch.

— Aprender de las soluciones aportadas por otros miembros de la comunidad y compartir las
creaciones propias, interaccionando con los demas con correccién y critica constructiva.

— Aprender a trabajar con autonomia y responsabilidad, cumpliendo los compromisos
adquiridos.

— Colaborar activamente en las actividades en grupo, respetando las opiniones de los

comparieros.
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Criterios de evaluacion y calificacion

Esta unidad representa un 60% de la nota de la segunda evaluacion. La nota de la unidad se

obtendra de la calificacion de las siguientes actividades, con el peso indicado:

Actividad grupo peso
Creacion de un diagrama de flujo individual 5%

Estructura de un ordenador grupo 5%

Clase de Scratch desde la universidad individual 10%
Retos de programacién en Scratch grupo 10%
Programo mi primer videojuego con Scratch | grupo 20%
Programo desde cero en Scratch grupo 30%
Presentacion de los videojuegos individual 20%

Los criterios de evaluacion y calificacion que se aplicaran en cada actividad se encuentran en los

documentos que vienen a continuacién. Revisalos antes de iniciar cada actividad para entender lo

que se espera de cada una de ellas y cémo se calificaran.

Las calificaciones en las actividades de grupo son compartidas por todos los miembros, siempre

que el profesor observe que todos ellos participan activamente y registran en sus Cuadernos de

Trabajo el proceso de aprendizaje.

El Cuaderno de Trabajo se evaluara con la siguiente rdbrica y permitira obtener hasta un punto

adicional en la nota de la unidad:

Criterio 1 0,75 0,5 0,25 0
Contenido del | El alumno El alumno El alumno El alumno no El alumno no
Diario de detalla sus detalla reflexiona muestra registra notas
Trabajo aprendizajesy | parcialmente vagamente ninguna sobre su
reflexiona sus sobre sus capacidad de aprendizaje
sobre sus aprendizajesy |progresosy analisis en sus
progresos y reflexiona carencias notas
carencias sobre sus
progresos, pero
no sobre sus
carencias
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Diagrama de flujo: 5%

Escala de estimacion 1 (individual)

Cada criterio vale dos puntos. Por tanto, en cada producto se pueden obtener hasta 10 puntos.

Criterio

1- ¢El diagrama de flujo representado resuelve el caso planteado?

2- ¢El diagrama de flujo utiliza los simbolos adecuados en cada paso?

3- ¢El diagrama de flujo es claro y ordenado?

4- ¢El texto del diagrama de flujo es correcto?

5- ¢Se ha entregado en tiempo y forma, con datos de identificacidon?

Mapa conceptual de la estructura de un ordenador: 5%

Escala de estimacion 2 (grupo)

Cada criterio vale dos puntos. Por tanto, en cada producto se pueden obtener hasta 10 puntos.

Criterio

1- ¢El mapa conceptual contiene los elementos imprescindibles?

2- éLa relacion entre los elementos del mapa conceptual es correcta?

3- ¢El mapa conceptual es claro y ordenado?

4- ¢El texto del mapa conceptual es correcto?

5- ¢Se ha entregado en tiempo y forma, con datos de identificacidon?




Retos de programacion en Scratch: 5% + 5%

Escala de estimacion 3 (grupo)

Cada criterio vale dos puntos. Por tanto, en cada apartado se pueden obtener hasta 10 puntos.

A - CORREGIR PROGRAMAS

Criterio

1,5

0,5

1- éLos programas han sido corregidos y funcionan?

2- ¢El cédigo modificado es claro y ordenado?

3- éSe han incluido comentarios en los programas modificados?

4- iTodos los miembros del grupo han colaborado en las soluciones?

5- éLos programas se han publicado en el estudio de clase a tiempo?

B - RESOLVER LOS RETOS ASIGNADOS

Criterio

1,5

0,5

1- ¢ Los retos han sido resueltos con la creacién de programas?

2- iEl codigo creado es claro y ordenado?

3- éSe han incluido comentarios en los programas creados?

4- iTodos los miembros del grupo han colaborado en las soluciones?

5- éLos programas se han publicado en el estudio de clase a tiempo?
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Programo mi primer videojuego con Scratch: 20%

Escala de estimacion 4 (grupo)

Cada criterio vale un punto. Por tanto, en esta actividad se pueden obtener hasta 10 puntos.

Criterio

0,75

0,5

0,25

1- ¢El programa funciona correctamente?

2- ¢El programa esta completo?

3- ¢El codigo es claro y ordenado?

4- ¢El cédigo incluye comentarios?

5- ¢El programa incorpora elementos nuevos afiadidos?

6- ¢El programa incorpora funciones nuevas afiadidas?

7- éSe han conectado el mando y la placa Makey Makey correctamente?

8- ¢El programa se puede controlar con el mando conectado?

9- éLos miembros del equipo han participado activamente?

10- ¢El programa se ha publicado en el estudio de clase a tiempo?
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Programo desde cero en Scratch: 30%

Rubrica de evaluacion 1

A cada criterio se le asigna una nota entre 0-10. En la actividad se pueden obtener hasta 10

puntos, sumando las notas ponderadas de cada criterio.

Criterio 9-10 7-8 5-6 0-4 %
El diagrama de El diagrama de El diagrama de El diagrama de
flujo es claro, flujo explica flujo es flujo es
Disefio de la completoy razonablemente | incompleto, claramente 15
aplicacién ordenado. bien en qué vaa | aunque esta bien | insuficiente y/o
consistir la realizado. no esta bien
programacion. realizado.
El programa esta | El programa no El programa no El programa no
completo estd completo estd completo estd completo
(cumple con los (no cumple con (no cumple con (no cumple con
. . requisitos de la todos los todos los todos los
Funcionamiento L. . . .. 20
actividad) y requisitos de la requisitos de la requisitos de la
funciona actividad), pero actividad), y actividad), y no
correctamente. funciona funciona funciona.
correctamente. parcialmente.
El programa El programa El aporte en No se evidencia
realizado realizado creatividad en el | creatividad en el
muestra un gran | muestra buen programa es programa. Solo
nivel de nivel de minimo. Retoca utiliza escenarios
Creatividad creatividad. creatividad. minimamente Y personajes 15
Incluye Retoca escenarios y existentes en
escenarios y escenarios y personajes Scratch.
personajes personajes existentes.
nuevos. existentes.
Programacion
(Puntuacion Dr. 18-21 14-17 10-13 0-9 10
Scratch)
Es muy facil e Es facil Es dificil El programa no
intuitivo interactuar con interactuar con permite
Interactividad interactuar con el programa con | el programa. interactuar. 10
el programa. una atencién
minima.
Todos los No todos los La participacion No hay
miembros del miembros de los miembros | colaboracién
Trabajo equipo participan del equipo esta entre los 20
colaborativo participan siempre desequilibrada. | miembros del
activamentey activamente y equipo.
con respeto. con respeto.
El programa ha El programa ha El programa ha El programa ha
sido entregado sido entregado sido entregado sido entregado
Entrega del trabajo en tiemr?o y en el ultimo con un dia de' con l'm mas de 10
forma, sin momento, tras retraso, y/o sin un dia de
necesidad de recibir un seguir el retraso.
recordatorio. recordatorio. protocolo.
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Entradas al blog: 20%

Rubrica de evaluacion 2

A cada criterio se le asigna una nota entre 0-10. En la actividad se pueden obtener hasta 10
puntos, sumando las notas ponderadas de cada criterio.

Criterio | 9-10 | 7-8 5-6 0-4 %
General
Participacion Participa con Participa con Participa sélo al final | No realiza las
regularidad a lo largo regularidad a lo largo de la evaluacién, aportaciones
de la evaluacién, y la evaluacion, pero aunque realiza las minimas. 10
realiza aportaciones solo realiza las aportaciones
adicionales. aportaciones minimas. | minimas.
Actitud Siempre expresa sus Siempre expresa sus Siempre expresa sus En ocasiones no
opiniones respetando | opiniones con opiniones con respeta las
a los demas, se respeto, aunque respeto, aunque opiniones de los
muestra colaborativo | alguna vez no se pocas veces es demas. 20
y realiza critica muestra colaborativo colaborativo o realiza
constructiva. o no realiza critica critica constructiva.
constructiva.
Entradas
Estructura La entrada tiene La entrada tiene todos | Faltan elementos. La | Sélo escribid el
titulo, texto y los elementos entrada es texto del articulo,
elementos requeridosy la excesivamente corta | pero no cumple
multimedia. La extension es o extensa. Bastantes | los requisitos de 20
extension es adecuada. Algunas frases son la actividad.
adecuada. Se expresa | partes estan poco excesivamente largas
con claridad. claras. o poco claras.
Contenido La informacidn es La informacidn es La informacién La informacién
significativa. Incluye significativa. No guarda relacién con no guarda
valoracién razonaday | incluye valoracion el tema. relacion con el 20
opinién personal. razonada u opinion tema.
personal.
Comentarios
En sus Siempre responde a Casi siempre responde | Pocas veces Nunca responde
entradas los comentarios y a los comentarios y responde a los a los comentarios 1
preguntas. preguntas. comentarios y y preguntas. 0
preguntas.
En las Aporta puntos de Aporta puntos de vista | Realiza el nimero de | No ofrece
entradas de vista originales, originales, aportaciones comentarios
compaiieros significativos, y bien significativos, y bien requeridas (minimo 2 | significativos o el
argumentados. argumentados. No por evaluacion). numero de 20
Realiza aportaciones realiza aportaciones Algunos comentarios | aportaciones es
adicionales (minimo 2 | adicionales (minimo 2 | no son significativos. | inferior al
por evaluacion). por evaluacion). minimo.
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Cierre de la unidad

Cuestionario de autoevaluacion y evaluacién docente
Este cuestionario es andnimo y no se califica.

Procura reflexionar sobre el desarrollo de la unidad y sobre tu experiencia de aprendizaje para
que entre todos podamos mejorar.

Marca 1 si estas totalmente en desacuerdo, 5 si estas totalmente de acuerdo o valores intermedios

Criterio 1 2 3 4

He aprendido cosas Utiles en esta unidad.

He tenido tiempo suficiente para asimilar los conceptos nuevos.

El grado de dificultad de los contenidos de la unidad es adecuado.

Me he esforzado en esta unidad.

Los materiales de la unidad estan bien preparados.

Las explicaciones del profesor han sido claras.

El profesor me ha ayudado cuando lo he necesitado.

He consultado al profesor cuando tenia dudas.

Las actividades han sido variadas.

Las clases han sido entretenidas.

Los criterios de evaluacion estan claros.

Las calificaciones han sido justas.

El trabajo en grupo ha sido beneficioso.

Mis compaiieros me han ayudado y he aprendido de ellos.

He ayudado a mis compaiieros.

Sefiala qué cambiarias y cualquier otro comentario sobre el desarrollo de esta unidad:




ANEXO I1l: TABLA CE EAUD's

Tecnologia Creativa. 1° ESO
Peso | Peso
i . |EA CcC IE ub |T
- - Estandares de aprendizaje €ev. | curso
Criterios de evaluacién
evaluables
Bloque 1. El proceso creativo en tecnologia
1.1. Aporta ideas creativas y Cuaderno
1. Proponer ideas creativas que | adecuadas desde un punto B1 Trabaio
solucionen problemas técnicos de vista técnico para 11 SI (CT)} 1 1| 5% 2%
planteados. solucionar problemas o bl
tecnolégicos. o8
2.1. Analiza objetos y elabora T/
un documento estructurado y B1 infografia/
con formato interpretando 21 AA informe/ 1 1| 25% 8%
2. Analizar objetos técnicos de ggecuatdarpentedlos lisi present.
uso habitual desde un punto de lierentes tpos de analisis.
vista formal, funcional, estético, 2.2 Extrae ideas del analisis
dmi i i e - CT
econoémico y medioambiental. de objetos que pueda utilizar B1 inforée/
de forma creativa como 29 SI resent./ 1 1| 20% 7%
solucién a otros problemas o P bl )
similares que se planteen. 08
Bloque 2. Disefio y construccion de prototipos. El proceso cc IE w |T Peso | Peso
tecnoldgico ev. | curso
1. Detectar necesidades y ;;éblljeﬁggzrs ensggjginades y
problemas humgnos que qudan resolverse mediante la B2 o 0
resolverse mediante el disefio y RS ; CM| CT/blog 1 1] 10% | 3%
S ) aplicacién de la tecnologiay | 1.1.
construccion de objetos y ! L
sistemas tECNicos analiza técnicamente las
) soluciones adoptadas.
2.1. Comunica ideas
mediante el disefio de B2 S| cT/ 5 11 20% 7%
2 Realizar disefios prototipos para resolver 2.1. memoria ° 0
) - . problemas determinados.
propo_rmonaql(_)s de obj_etos y 2.2. Elabora disefios de
prototipos utilizando diferentes p.ro.totipos con criterios
recursos graficos. técnicos y creativos, ZB g CcM boceto 2 1| 20% 7%
diferenciando las partes que -
lo componen
3.1. Utiliza, siguiendo
criterios técnicos y de B2 c1/
seguridad, maquinas y 31 CM | infografia/ 2 |2 10% 3%
herramientas en la o mando
construccién de objetos.
- . 2. Ej rr men
3. Utilizar de forma técnicamente gifereﬁg:t?égsicz(s:tZe sofe
correcta y respetando las . acabado y union de piezas y B2 CM | CT/ mando 2 2| 15% 5%
normas de seguridad y salud: los elementos en la construccion 32.
materiales, las herramientas y de prototinos
las maquinas necesarias para la 3 3F,)Asum2
construccion de prototipos de résponsablemente las tareas
objetos y sistemas que
resuelvan problemas y que se le encarguen en el B2 CS | CT/ mando 2 2| 10% 3%
. grupo de trabajo en el 3.3
necesidades humanas y evaluar roceso de construccion del )
su funcionamiento. Srototipo
3.4 Valora positivamente la
importancia de respetar y B2
asumir las ideas de otros 34 cs CT/ 0D 2 2| 5% 2%
miembros del equipo de ’
trabajo.
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Bloque 3. Inventos y maquinas cc IE uD Peso | Peso
ev. curso
1.1. Analiza
cronolégicamente en una
linea del tiempo la evolucién c1/
de Ig tegnologla a Io'largo de | B3 M| Informe/ 4 20% 7%
1. Conocer y valorar la la historia o en una época 1.1 aplicacién
irﬁportancia de los principales concreta, ma_rcando los
inventos que han marcado los m\"gﬂf oarlsss hitos, inventos e
hitos de la evolucion tecnolégica. 1.2 Elabora un documento
multimedia, debidamente B3 1/
documentado sobre algin 12 CcD licacio 4 10% 3%
invento o inventor de la - aplicacion
historia de la tecnologia.
2. Describir la influencia de los 2.1. Describe y expone,
principales avances tecnoldgico | valorando razonadamente,
en la sociedad a lo largo de la las aportaciones que ha B3 cT/
historia, identificando los realizado la evolucion 21 CS | Informe/ 4 10% 3%
cambios que han supuesto y sus | tecnoldgica a la sociedad y o blog
consecuencias sociales, sus consecuencias en cada
culturales y econémicas. época.
3.1. Describe los elementos y
sistemas que forman parte test/
?ﬁ%ﬂ?ﬁ;ﬁ;ﬁi?elfgnrﬁgo;ggmas dg una r_néquina, - 38:1% CM | infografia/ 5 20% 7%
técnicos: estructurales dlferer_wuando su funcién en o blog
mecanicos y eléctricos’ para, gIZC%T.lL.mtOd -
posteriormente, disefiar, adecu!ég e?en?g;]t% s
planificar, construir y evaluar un tecnol6aicos: estructural B3 c1/
sistema técnico que solucione un , gICOS: e§ ructurales, cM L 5 10% 3%
problema propuesto. mecanicos y elect_rjcos enel |32 aplicacion
disefio, construccion y
evaluacion de un prototipo
Bloque 4. Programacion creativa cc IE ubD Peso | Peso
ev. curso
1. Utilizar adecuadamente las L1 Ma_neja con soltura las
herramientas basicas y el herramientas que Of“?ce el B4 Test/ CT/
: entorno de un lenguaje de cD S 3 15% 5%
entorno de un lenguaje de - ; 1.1. aplicacion
programacion de interfaz gréfica programacion de interfaz
gréfica.
2.1. Utiliza apropiadamente
diferentes recursos de
programacion, t_al_gs como: B4 c1/ 3 20% 7%
bucles de repeticién, 21 CcD licaci
estructuras condicionales y o aplicacion
otros propios del lenguaje de
programacion.
2. Emplear recursos béasicos de | 2.2. Disefia un diagrama de B4 CT/D.
programacién de forma efectiva | flujo que conlleve la 29 AA Flujo/ 3 5% 2%
y rigurosa para elaborar un elaboracion de un programa. o Mapa conc.
programa informatico. 2.3. Elabora un programa
ordenado que incluya algun
recurso de programacion
cuya ejecucion p_errr_uta B4 D .CT/” 3,4,5 30% | 10%
contar una historia, jugar a 2.3. Aplicacion
un videojuego o desarrollar
una presentacion
interactivos.
3. Aprovechar las ventajas que 3é1ég\l%c;]ré?zij:n;ecomumdad
ofrece una comunidad de ) .
aprendizaje en internet para progr?malc ‘on SIUS creaciones B4 CcT
aportar sus programas, asi como y analiza ias soluciones CS | Informe/ |3,4,5 20% 7%
encontradas por otros 3.1.
para aprender y encontrar blog

soluciones creativas de
programacion.

miembros de la comunidad
como ideas para aplicarlas a
Sus programas.
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