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1. Introduccion

El presente texto constituye el Trabajo Fin de Master (TFM) para el Master Universitario en
Formacién del Profesorado de Ensefianza Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato, Formacién
Profesional y Ensefianza de Idiomas, con especialidad en Tecnologia. Este TFM consiste en una
programacion didactica realizada para el curso de tercero de la ESO para la materia de Tecnologia,
Programacion y Robdtica (TPR) de la Comunidad de Madrid (CAM).

Segun el estudio de McKinsey Global Institute (Smit, S et al. 2020), en la Union Europea se preve
un crecimiento del 25% de los empleos relacionados con las ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM) ocasionando gue la automatizacion sustituya a la poblacién trabajadora con
menos formacion. Adicionalmente, nos encontramos con que en la actualidad existe una brecha de
género importante que materializa que haya mas hombres que mujeres trabajando en las STEM,
(Morales Inga, S. y Morales Tristan, O. 2020).

Por todo ello, este TFM se desarrolla con el objetivo de crear una programacion didactica que
ayude a visibilizar dentro de la clase la importancia de las STEM en la actualidad y en su propio
futuro, asi como promover el interés hacia la tecnologia especialmente entre el género femenino.
La etapa de 3° de ESO para la que esta pensada esta programacion es una etapa donde los alumnos
deben comenzar a tomar conciencia de hacia donde deben dirigir su futuro, tomando como

opciones las ensefianzas aplicadas 0 académicas en el siguiente curso.

Teniendo en mente este concepto, esta programacion didactica trata de captar el interés de los
alumnos relacionando los contenidos de la asignatura TPR de 3° de ESO mediante un proyecto
tecnoldgico que se ubica a lo largo de todo el curso académico. Este proyecto consiste en la
creacion de un tren-locomotora impreso en 3D a escala y que podran controlar con mediante su
movil, siguiendo una secuenciacion de actividades con metodologias activas y la relacion de

situaciones tangibles para el dia a dia del alumno.



2. Marco normativo de la programacioén didactica

La programacién didactica de este documento se encuentra enmarcada en el curso académico
2020-2021. Las programaciones didacticas para el afio académico tienen como objetivo estructurar
la préactica docente, reduciendo asi el rango de arbitrariedad.

Para disefiar esta programacion, es necesario entender y seguir las regulaciones que determinan
los procesos de ensefianza y aprendizaje. La Ley Orgéanica en curso para la actual programacion
es la Ley Organica 3/2020 del 29 de diciembre (conocida como LOMLOE) y las modificaciones
sobre la Ley Organica de Educacion 2/2006 del 3 de mayo (LOE) para los objetivos, competencias,

contenidos, metodologia y evaluacion.

Dado que los niveles de concrecion curricular para la LOMLOE no han sido ain elaborados, las
regulaciones utilizadas en esta programacion son las de la Ley Organica de Mejora de la Calidad
de la Educacion 8/2013 del 9 de diciembre (LOMCE), la cual presenta diferentes niveles de

concrecion.

De este modo, el primer nivel de concrecién corresponde al Gobierno, quedando implementado
por el Real Decreto 1105/2014 del 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de
la Educacion Secundaria Obligatoria y por el Decreto 48/2015 de 14 de mayo por el que se
establece para la Comunidad de Madrid el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria. La
relacion entre competencias, contenidos y criterios de evaluacion se encuentran regulados por la
Orden ECD 65/2015 del 21 de enero.

El segundo nivel de concrecidn esta elaborado por las escuelas, las cuales desarrollan el Proyecto
Educativo y la Programacion General Anual. Estos documentos establecen los principales
objetivos del centro y el criterio basico para la elaboracion de las programaciones didacticas de
cada Departamento. Finalmente, la elaboracion de la Programacion Didactica es competencia de
los profesionales educativos del centro, quienes forman el tercer nivel de concrecion. Una vez estas
regulaciones han sido consideradas, los elementos de la programacion didactica son

personalizados y adaptados para crear una programacion propia.



3. Contextualizacion

En este apartado se detalla el contexto donde se desarrolla la programacion, tanto a nivel social,

como de centro y del alumnado.

3.1. Contexto sociocultural

El centro educativo en el que se basa esta programacion didactica es el Instituto de Educacion
Secundaria (IES) Cardenal Cisneros de Alcala de Henares. Alcala de Henares es una ciudad con
una superficie de 88 kildbmetros cuadrados y con una poblacion cercana a los 200000 habitantes
situada al sureste de la Comunidad de Madrid, a unos 30 kilometros de la capital. Dicha
municipalidad ha experimentado un aumento en su poblacion desde finales de la década de los 90,
dando lugar a la construccion de nuevas areas residenciales en las afueras. Se trata de una zona
urbano-rural que rapidamente estd adquiriendo los habitos de vida de las areas metropolitanas.
Esta zona residencial cuenta con diferentes recursos culturales, como una biblioteca publica 'y un
centro cultural muy popular entre los residentes debido a su amplio abanico de propuestas
educativas. También dispone de transporte ferroviario que permite a sus vecinos desplazarse al
centro de la ciudad en cuarenta minutos, lo cual facilita la planificacion de visitas a museos o

galerias de arte que puedan ser de interés para los alumnos.

El perfil socioeconémico de los habitantes es de clase trabajadora de nivel econémico medio-bajo.
La poblacion inmigrante ha crecido considerablemente en los Gltimos afios. Aproximadamente el
15% de la poblacion esta compuesta por inmigrantes principalmente de Marruecos, Rumania y
América del Sur, lo que se refleja en la etnia de la escuela. La mayoria de las familias estan
formadas por dos hijos y dos padres de una media de cuarenta afios y con trabajos no cualificados
y salarios dentro de la media espafiola. Los padres no tienen una relacién cercana con la escuela,

pero asisten a las reuniones y se retnen con los tutores aproximadamente dos veces al afio.

3.2.Contexto del centro

El centro es un instituto pablico con un programa tecnologico implementado desde primero hasta
el cuarto afio de Educacién Secundaria. Fue construido en 1981 y tiene capacidad para albergar a
los estudiantes de la ciudad, asi como a otros pueblos vecinos. Compuesto por tres edificios, el
bloque principal es un edificio de tres plantas que aloja las aulas de primer y segundo nivel de
Educacion Secundaria, la sala de Musica, una biblioteca, oficinas, un polideportivo cubierto, ya



también el comedor. Un segundo edificio de dos plantas contiene las aulas de 3° y 4° nivel de
Educacion Secundaria, el aula de informatica, y el aula-taller. El tercer y ultimo edificio
Unicamente dispone de una planta con las aulas de Bachillerato y el Auditorio. La escuela también
tiene un patio libre donde los estudiantes disfrutan de su descanso matutino entre clases.

Los principales objetivos de este curso, reflejados en el Proyecto Educativo del colegio (PEC) y
en el Programa General Anual (PGA) del curso académico, son la mejora general de las
competencias linglisticas y matematicas, asi como la realizacion de actividades que atender la

diversidad.

Hay un total de cinco grupos para el primer afo, cinco para el segundo, cuatro para el tercero y
cuatro para el ultimo afio. Esto incluye un grupo perteneciente al Programa de Mejora del
Aprendizaje y del Rendimiento (PMAR) en el segundo y tercer afio con aproximadamente 11
estudiantes en cada grupo. Bachillerato cuenta con tres grupos tanto en primer como en segundo
afio, uno en lamodalidad de Ciencia, y dos de la especialidad de Humanidades y Ciencias Sociales.

El tamafio de las clases varia de 20 a 30 estudiantes por grupo.

La escuela esta formada por 80 profesores y 700 alumnos cuyas edades oscilan entre los 12 y los
19 afios. Cuenta con 9 Departamentos Docentes, un Departamento de Orientacion y un
Departamento responsable de las actividades extraescolares, ademas de cinco personas que laboran
en Administracion y Servicios. EI Departamento de Tecnologia estd compuesto por cinco

profesores, uno de ellos es el jefe de Departamento y otro el coordinador TIC.

Existe una gran cantidad de actividades extraescolares organizadas por los departamentos de la
Escuela que son impartidas durante las tardes. Algunas de estas actividades son: clases de refuerzo
(Programa Refuerza), clases de musica, danza, inglés, y deportes, entre otros. La Asociacion de
Madres y Padres de Alumnos (AMPA) mantiene crea un nexo entre las familias y el centro escolar.

3.3. Contexto del alumnado

Las edades de los alumnos de 3° de ESO oscilan entre los 14 y los 15 afios. La mayoria de ellos
han estado en el colegio desde el primer curso de Educacion Secundaria, por lo que han asistido a
clases de Tecnologia, Programacién y Robdtica desde 1° de ESO. El nivel de conocimientos
esperado en este curso académico es el correspondiente al obtenido durante el curso anterior en la

asignatura en segundo de ESO. En general, estan interesados en el uso de la tecnologia y usan



plataformas de contenido multimedia para ver series de television, jugar a videojuegos y
comunicarse con amigos en las redes sociales. Muchos de ellos también estan interesados en temas
relacionados con la critica de los medios, la igualdad de género y la tolerancia. En general, se
preocupan por las buenas notas y son bastante participativos. Sin embargo, se podria mejorar la
puntualidad y colaboracion entre estudiantes y niveles. Ademas, la escuela recibe nuevos
estudiantes cada afio por lo que detectar comportamientos marginales y ayudar a los estudiantes a

adaptarse es importante para ser promovido entre los estudiantes.

En cuanto a la diversidad, en este curso académico la mayoria de los estudiantes son de familias
espafolas, pero hay un total de cuatro estudiantes cuyas familias provienen del extranjero, por lo
que el aula funcionara como un espacio multicultural en este nivel. Ademas, este curso académico
contiene un estudiante con trastorno del déficit de atencidén con hiperactividad (TDAH) y un
estudiante bilinglie espafiol-holandés. Ademas de esta diversidad, hay 2 estudiantes nuevos que

acaban de unirse a la escuela y necesitaran adaptarse al grupo aula-clase.



4. Objetivos y competencias clave

En este apartado se definen los objetivos y las competencias clave (CC) a alcanzar por los alumnos

del grupo-clase al finalizar la consecucion de esta programacion didactica. Cuando se nombran los

objetivos y las competencias clave en el ambito del curriculo de educacion, se hace referencia a

los logros que el estudiante debe conseguir al finalizar una etapa, siendo éstos un resultado de la

ensefianza-aprendizaje planificadas.

4.1. Objetivos generales de la etapa

Segun lo indicado en el articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, referenciado

en el articulo 4 del Decreto 48/2015, de 14 de mayo, las capacidades que la Educacion Secundaria

Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos son las siguientes:

a)

b)

d)

Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato
y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad
plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como
medio de desarrollo personal.

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razon de sexo o por cualquier otra
condicién o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia
contra la mujer.

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 comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion béasica en el

campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y la comunicacion.



f)

9)

h)

)

K)

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.

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
decisiones y asumir responsabilidades.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la
literatura.

Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.
Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de
los demés, asi como el patrimonio artistico y cultural.

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 educacion
fisica y la préactica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y
valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente
los habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y
el medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

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

artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

4.2. Objetivos de la asignatura para 32 de ESO

En base a los objetivos reflejados en el curriculo para la etapa de Educaciéon Secundaria, y con

vistas a los fines promovidos por la LOMLOE, se definen para esta programacion los objetivos

que la asignatura de TPR persigue para el curso de 3° de Educacion Secundaria Obligatoria,

resultando en los siguientes puntos:

a)

b)

Comprender la importancia de la Tecnologia en nuestro dia a dia, asi como en el futuro
laboral que les aguarda.

Entender las necesidades sociales que la Tecnologia trata de solventar.

Actuar de modo respetuoso, dialogante y responsable con otros miembros de su grupo,
entendiendo la riqueza de la diversidad.



d)

f)

9)

h)

Desarrollar el conocimiento de la lengua extranjera inglesa mediante la busqueda en
Internet de documentacion.

Abordar proyectos tecnoldgicos entendiendo los pasos necesarios para su consecucion
Promover el respeto a los seres vivos, derecho de los animales, medio ambiente, asi como
conocer qué recursos estan a nuestro alcance convertir en realidad la transicion
ecologica.

Hacer participes a los alumnos de su responsabilidad individual, mérito y esfuerzo
personal.

Comenzar la preparacion para la participacion en la vida econdmica, cultural y social
Abordar los distintos medios tecnoldgicos actuales para conseguir la insercion de todo el

alumnado en la sociedad digital

4.3. Competencias

Dentro de este apartado se recogen las competencias que el alumno debera conseguir una vez

terminada esta programacién didactica.

4.3.1. Competencias del curriculo

Segun lo indicado por el BOE en el RD 1105/2014, de 26 de diciembre, las competencias son

definidas como las “capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios de cada

ensefianza y etapa educativa, con el fin de lograr la realizacion adecuada de actividades y la

resolucion eficaz de problemas complejos.”

El Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid (BOCM) establece, mediante el D 48/2015 de 14

de mayo, que las competencias del curriculo para ESO son las siguientes:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)

Comunicacion lingtistica. (CL)

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia. (CMCT)
Competencia digital. (CD)

Aprender a aprender. (CAA)

Competencias sociales y civicas. (CSC)

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. (SIEE)

Conciencia y expresiones culturales. (CEC)



En el Decreto 48/2015 de la Comunidad de Madrid (CAM) se indica de igual manera que durante
la etapa de Educacion Secundaria se favorece especialmente la mejora de competencias como CL
y CMCT.

4.3.2. Contribucién de la asignatura al desarrollo de las competencias
En base a lo descrito por la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se establecen las
relaciones entre competencias, contenidos y criterios de evaluacion, a continuacion, se detalla

cémo la materia de TPR influye en la adquisicion de las competencias clave de la siguiente forma:

e Comunicacion Linguistica. (CL). El vocabulario concreto detallado en las distintas
unidades didacticas, asi como las distintas lecturas, busqueda de informacion, analisis,
seleccion, redaccion de documentos y posterior transmision de informacion, consigue que
esta competencia sea adquirida durante el transcurso de la asignatura.

e Competencia matematica y competencias béasicas en ciencia y tecnologia. (CMCT).
Esta destreza se desarrolla mediante el manejo instrumentos tecnoldgicos, software
especifico, operaciones matematicas, o0 modelado en 3D y figuracion en 2D. Asi mismo,
los conocimientos abarcados en la asignatura se enmarcan en la competencia basica en
tecnologia.

e Competencia digital. (CD). Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC),
que son utilizadas en numerosas ocasiones, lleva a los alumnos al desarrollo de esta
competencia. El uso de software especifico para representacion gréfica, difusion de
informacion en Internet mediante blogs, o la creacion de documentacion para el desarrollo
de los proyectos tecnoldgicos son algunos ejemplos de como la asignatura logra ayudar al
alcance de esta competencia.

e Aprender a aprender. (CAA). La contribucion por parte de la asignatura que nos atafie
en esta programacion a la competencia de aprender a aprender se confirma mediante la
necesidad de los alumnos de resolver problemas de manera autosuficiente, con creatividad
y de manera planificada.

e Competencias sociales y civicas. (CSC). En relacion con la competencia social y civica,
la asignatura de TPR logra contribuir a ella mediante la ensefianza a los alumnos acerca de
los como la Tecnologia ha sido agente de cambio a lo largo de la historia para las distintas

sociedades, teniendo un papel determinante en los cambios sociales y econémicos.



Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. (SIEE). EIl espiritu emprendedor y de
iniciativa son promovidos en la asignatura de TPR mediante la creacion de productos
innovadores, y la autonomia imaginativa para desarrollar y planificar proyectos
tecnoldgicos desde el comienzo de la idea hasta la consecucion final.

Conciencia y expresiones culturales. (CEC). Mediante el conocimiento tecnoldgico de
las distintas cultural a lo largo de la historia, la asignatura de Tecnologia, Programacion y
Robdtica ayuda a desarrollar en los estudiantes una creatividad que consiga que expresen
sus ideas propias.



5. Contenidos

Este apartado recoge, a partir de los contenidos didacticos reflejados en el curriculo oficial, la

seleccidn, secuenciacion y organizacion de estos en base a la presente programacion didéctica.

La asignatura de Tecnologia, Programacion y Robotica pertenece al grupo de asignaturas de libre
configuracién autonémica, por lo que esta disefiada por la Administracion Educativa de la CAM.
A diferencia de las troncales, donde los contenidos y horarios son fijados por el Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte (MECD), y de las especificas, donde los estdndares de aprendizaje
son disefiados por el MECD y los contenidos y los horarios son competencia de las comunidades
autonomas. Esta naturaleza no troncal, hace que la asignatura de TPR difiera en gran medida de

los contenidos, criterios y estdndares de aprendizaje propuestos por el BOE en su RD 1105/2014.

Segun lo dispuesto en el Decreto 48/2015 de la CAM, esta asignatura esta definida a nivel de curso
en cuanto a los contenidos, y a nivel de ciclo en lo que atafie a los criterios de evaluacién y
estandares de aprendizaje, por lo que no se hace una distincién a nivel de curso, sino que se definen
englobando a primero, segundo y tercero de ESO. Los contenidos de la asignatura TPR para tercero
de ESO tienen como objetivo continuar la progresion llevada a cabo en el primer y segundo curso
del primer ciclo de ESO en cuanto a formacién de los alumnos en materia tecnoldgica para asi ser

capaces de actuar en la sociedad tecnificada en que vivimos actualmente.

Por un lado, en el Decreto 48/2015 de la CAM se detallan los ejes en torno a los cuales se articula

la asignatura:

e Programacion y pensamiento computacional

e Robdticay la conexion con el mundo real

e Tecnologiay el desarrollo del aprendizaje basado en proyectos
e Internet y su uso seguro y responsable

e Técnicas de disefio e impresion 3D
Por otro lado, los bloques generales definidos para todo el ciclo de ESO de TPR son los siguientes:

e Bloque 1. Programacion
e Bloque 2. Tecnologia

e Bloque 3. Robotica — electronica y control



e Bloque 4. Internet

Y, finalmente, si atendemos a los contenidos descritos para el curso académico de tercero de ESO

son los citados a continuacion:

1. Formulacién de un proyecto tecnoldgico. Identificacion del problema. Andlisis de su
naturaleza.

Innovacion y creatividad para la busqueda de soluciones tecnolégicas.

Disefio y representacion grafica de los elementos de un proyecto tecnoldgico
Documentacion de un proyecto para la elaboracién de un prototipo tecnoldgico.

Divulgacion de la evolucion de un proyecto tecnolégico a través de la Web.

o a ~ wDn

Disefio y fabricacion de los elementos mecanicos de un proyecto tecnoldgico mediante
impresion 3D.

7. Disefio, montaje y medida de los circuitos electronicos de un proyecto tecnolégico.

8. Programacion de los circuitos electronicos de un proyecto tecnoldgico.

9. Documentacion de un prototipo desarrollado a través de un proyecto tecnoldgico.

En base a estas especificaciones, y las detalladas para los cursos anteriores, realizadas por la
Comunidad de Madrid, consideraremos para esta Programacion que los bloques aplicados para 3°
de ESO son el bloque 2 de tecnologia, el blogue 3 de electrénica, y el bloque 4 con los contenidos
de divulgacion en Internet de un proyecto tecnoldgico. Se afiaden en el Anexo Il la lista de
contenidos para primero y segundo de ESO y que servirdn como justificacion para la distribucion

de criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje mostrados en el siguiente apartado.

5.1. Criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje

Como se ha comentado anteriormente, los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje para
la asignatura de TPR se detallan a nivel de ciclo. Por ello, en el Anexo Il se muestra la lista
completa de criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje detallados por la CAM en el

decreto 48/2015 de 14 de mayo indicando a qué curso concreto corresponden.



6. Unidades Didacticas

Una vez detallados los contenidos aplicables para este curso en base al detalle presentado en el

Decreto 48/2015 de la CAM, se detallan a continuacion las unidades didacticas conformadas para

esta programacion para tercero de ESO:

Unidad 1 — Tu proyecto tecnolégico. ¢ Qué quieres crear?: se conforma como el bloque
introductorio del curso y muestra a los alumnos las etapas de un proyecto de naturaleza
tecnoldgica, asi como sus procesos y las herramientas necesarias para generar la
documentacion, con el objetivo de mostrar el camino hacia la resolucién de problemas
técnicos futuros y abriendo el didlogo sobre como el progreso de la tecnologia tiene un
impacto directo sobre la naturaleza y nuestras propias vidas.

Unidad 2 — ¢ Tienes ya tu disefio?: donde se tratan las distintas representaciones tanto de
manera manual como con software de disefio grafico, haciendo hincapié en la importancia
de la normalizacion.

Unidad 3 — ¢Por qué no lo imprimimos en 3D?: en el que se muestra a los alumnos las
posibilidades de la impresion 3D mediante el uso de software de disefio 3D para su
posterior impresion

Unidad 4 — ¢Quieres darle vida electronica?: mediante el cual los alumnos analizan y
disefian circuitos eléctricos en continua y aprenden acerca de componentes electronicos
activos, pasivos, sensores, motores y elementos basicos de electronica digital.

Unidad 5 — jEsta vivo!: que sera usado por los alumnos para afianzar conceptos acerca de
sistemas de control, programacion de sistemas electronicos digitales, asi como la
finalizacién de un proyecto de sistema robético.

Unidad 6 — ¢Hasta donde quieres que llegue tu idea?: por el cual los estudiantes
adquiriran conocimientos acerca de la estructura basica de Internet, asi como sus amenazas

y riesgos, junto con las aplicaciones de la Web 2.0 y su uso responsable.



6.1. Relacién entre Contenidos, Criterios de Evaluacion y Estandares de Aprendizaje

Las tablas mostradas a continuacion indican la conexion existente para las distintas unidades

didacticas creadas a partir de los bloques de contenido, los criterios de evaluacion y los estandares

de aprendizaje, extraidos del BOCM en su Decreto 48/2015. El cédigo de colores de cada unidad

sirve para la secuenciacion mostrada mas adelante.

Unidad 1. Tu proyecto tecnoldgico. ¢Qué quieres crear?

curiosidad hacia la

actividad tecnolégica

Contenidos Criterios Estandares CcC
- Formulacion de un | BlI-1. Describir las fases | BIl - 1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos | CL
proyecto tecnolégico. y procesos del disefio de | para explicar su funcionamiento, distinguir sus | CD
- ldentificaciébn  del | proyectos tecnoldgicos elementos y las funciones que realizan. AA
problema. Analisis de su BIl - 1.2. Enumera las fases principales del
naturaleza. proyecto tecnoldgico y planifica adecuadamente
su desarrollo.
BIl - 1.3. Utiliza herramientas de gestion de
proyectos (por ejemplo representaciones Gantt,
diagramas de camino critico o gréficos tipo
PERT) para organizar su proyecto.
- Innovacion y | BIl - 9. Adoptar actitudes | BII - 1.4. Proyecta con autonomia y creatividad, | SIE
creatividad  para la | favorablesalaresolucion | individualmente y en grupo, problemas | CD
basqueda de soluciones | de problemas técnicos | tecnoldgicos trabajando de forma ordenada y | CMCT
tecnoldgicas desarrollando interés y | metodica desde la fase de analisis del problema | AA

hasta la evaluacién del funcionamiento del

prototipo fabricado incluyendo su

documentacion.

BIl - 10. Analizar y
valorar de manera critica
el desarrollo tecnolégico
y su influencia en el
medio ambiente, en la
salud y en el bienestar
personal y colectivo a lo
largo de la historia de la

humanidad.

BIl - 1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos
para explicar su funcionamiento, distinguir sus

elementos y las funciones que realizan.




- Documentacion de un | BIlL — 3. Emplear | Bll — 3.2. Elabora documentos de texto para las | SIE
proyecto para la | herramientas y recursos | memorias, hojas de calculo para los | CD
elaboracion ~ de  un | informaticos adecuados | presupuestos. CEC
prototipo tecnolégico en el proceso de disefio y | BIl — 3.3. Emplea software de presentacion para | AA
para generar la | la exposicion de uso individual o para su | CL
documentacién asociada | publicacion como documentos colaborativos en
al proceso tecnoldgico. red.
- Adoptar actitudes | BIl — 8. Actuar de forma | BIl — 8.2 Dialoga, razona y discute sus | CSC
favorables a la resolucion | dialogante y responsable | propuestas y las presentadas por otros. AA

de los problemas técnicos
desarrollando interés y
curiosidad  hacia la

actividad tecnolégica

en el trabajo en equipo.

Tabla 1. Unidad Didactica 1




Unidad 2. ¢ Tienes ya tu disefio?

Contenidos Criterios Estandares CcC
- Disefio y representacion | BIl - 2. Elaborar | BIl - 1.1. Identifica la simbologia estandarizada de | CL
grafica de los elementos | documentos técnicos, | los elementos bésicos para los proyectos que | CD
de un proyecto | adecuados al nivel de los | desarrolla. AA
tecnoldgico procesos acometidos y al
de su madurez,
iniciandose en el respeto
a la normalizacién.
BiIl - 3. Emplear | BIl - 3.4. Utiliza software de disefio CAD. CL
herramientas y recursos CD
informéticos adecuados CMCT
en el proceso de disefio y AA
para generar la
documentacion asociada
al proceso tecnoldgico.
BIl - 4. Realizar dibujos | BIl - 4.2. Confecciona representaciones | CMCT
geomeétricos (vistas, | esqueméticas de los circuitos y prototipos que | CEC
acotaciones, desarrolla. CL

representaciones a escala,
objetos en perspectiva,
bocetos y croquis) con
instrumentos manuales y
con software de disefio
grafico en 2 dimensiones,
respetando la

normalizacion.

Tabla 2. Unidad Didactica 2




Unidad 3. ¢Por qué no lo imprimimos en 3D?

Contenidos Criterios Estandares CcC
- Disefio y fabricacionde | BIl - 3.  Emplear | BIl - 3.4. Utiliza software de disefio CAD y | CL
los elementos mecanicos | herramientas y recursos | modelado en 3D para los planos. CD
de un proyecto | informaticos adecuados | BII - 3.5. Emplea programas de simulacion para | AA
tecnoldgico mediante | en el proceso de disefioy | comprobar  calculos y  verificar el | CMCT
impresion 3D. para generar la | funcionamiento de los disefios.
documentacion asociada
al proceso tecnologico.
BII - 5. Utilizar software | BIl - 5.1. Describe con precisién el | CL
de disefio en 3D y sefialar | funcionamiento de un sistema de impresion 3D. | CD
las posibilidades de la | Bll - 5.2. Enumera las caracteristicas basicas de | CMCT
impresion 3D para la | los materiales utilizados para la impresion 3Dy | AA
creacion de  objetos | selecciona el adecuado.
sencillos. BII - 5.3. Utiliza programas de disefio adecuados
para la representacion y documentacion de las
piezas de los prototipos que elabora.
BIl - 5.4. Usa programas de disefio adecuados
para la impresion de las piezas de los prototipos
que elabora.
BIl - 5.5. Realiza consultas a bases de datos de
disefios disponibles en Internet.
BIl - 5.6. Disefia y realiza la impresion de las
piezas necesarias para un montaje sencillo.
BIl - 7. Demostrar tener | Bll - 7.4. Disefia e imprime los prototipos | CD
destrezas técnicas en el | elaborados mediante sistemas de impresion 3D. | CMCT

uso de  materiales,
herramientas y maquinas
en la construccion de
prototipos respetando las
normas de seguridad e

higiene en el trabajo.

Tabla 3. Unidad didactica 3




Unidad 4. ¢Quieres darle vida electronica?

Contenidos Criterios Estandares CcC
- Disefio, montaje y | BIIl - 1. Analizar y | Blll - 1.1. Clasifica los elementos basicos de un | CL
medida de los circuitos | disefiar circuitos | circuito eléctrico en continua: generadores, | CD
electronicos  de  un | eléctricos en continua. resistencias, conmutadores, bombillas. AA
proyecto tecnolégico BIII - 1.2. Interpreta el significado y calcula las | CMCT
magnitudes que explican el funcionamiento de | SIEE
dichos circuitos: tensién, intensidad, resistencia | CEC
eléctrica, potencia y energia.
BIII - 1.3. Distingue el significado del circuito
abierto y del cortocircuito.
BIIl - 1.4. Utiliza otros elementos sencillos
como motores o zumbadores.
BIIl - 1.5. Mide, utilizando adecuadamente la
instrumentaciéon, las magnitudes basicas
(tensidn, intensidad) de un circuito eléctrico.
BIIl - 1.6. Calcula la potencia y la energia
consumida por el circuito y lo relaciona con el
sistema de alimentacion utilizado (pilas,
baterias, fuentes).
BIIl - 1.7. Describe las condiciones de reciclado
de los materiales eléctricos y electronicos.
BIIl - 3. Sefialar las | Blll - 3.1-3.4. Conoce el funcionamiento de los | CMCT
caracteristicas basicas y | componentes electronicos: resistores fijos, | AA
la aplicacion de algunos | condensadores, bobinas, resistores variables, | CSC
componentes pasivos. diodos como rectificadores.
BIIl - 4. Analizar las | Blll - 4.1-4.5. Conoce el funcionamiento de los | AA
caracteristicas basicas de | componentes electrénicos: diodos tipo Zener | CMCT
funcionamiento de | para estabilizacion, diodo led como emisor de
diferentes componentes | luz, diodos y transistores como detectores de luz
electrénicos activos. (fotodetectores), transistor en régimen lineal
(amplificador de corriente).
BIIl - 5. Describir las | Blll - 5.1 Define de un sensor como conversora | AA
caracteristicas de los | magnitudes eléctricas de otras variables. CMCT
sensores. SIEE




BIII - 5.2. Determina las caracteristicas basicas
y las diferencias entre sensores analdgicos y
sensores digitales.

BIll - 5.3.

funcionamiento fisico de diferentes sensores

Describe los principios de
resistivos (temperatura, iluminacion).
BIll - 54

funcionamiento fisico de otros tipos de sensores

Identifica los principios de
(por ejemplo, los basados en ultrasonidos,
sensores de presencia, sensores magnéticos).
BIlIl — 5.5. Distingue los principios de
funcionamiento de otros sistemas de conversion
como micréfonos o cdmaras.

BIlIl — 5.6. Realiza el montaje de circuitos

electrénicos de acuerdo a un esquema propuesto.

BIIl - 7. Analizar las | Blll - 7.1 Identifica las caracteristicas basicas de | AA
caracteristicas de | los motores y actuadores. CMCT
actuadores y motores. BIIl - 7.2 Calcula los valores del consumo de
corriente, potencia eléctrica.
BIIl — 7.3 Enumera las caracteristicas de otros
elementos como luces, zumbadores.
BIIl - 10. Determinar | BIIl - 10.1 Describe los niveles de tension y | AA
aspectos  basicos de | magnitudes de corriente tipicas de un circuito | CMCT
electrénica digital a nivel | electrdnico. SIEE
de circuitos. BIll — 10.2. Distingue la arquitectura basica de | CEC

un  microprocesador 'y  sus  bloques
constituyentes.
BIll — 10.3. Compara diferentes tipos de

memoria (volatil y no-volatil) y sistemas de
almacenamiento.

BIIl - 10.4 Identifica correctamente el patillaje
de diferentes componentes electrénicos.

BIIl — 10.5. Localiza informacion sobre las
caracteristicas de un componente electrénico.
BIIl — 10.6. Realiza el montaje de circuitos

electronicos de acuerdo a un esquema propuesto.

Tabla 4. Unidad didéactica 4




Unidad 5. jEsta vivo!

Contenidos Criterios Estandares CcC
- Programacién de los | BIIl - 8. Describir los | BIlI - 8.1. Sistemas de control en lazo abierto. CL
circuitos electrénicos de | conceptos basicos en | Bl - 8.2. Sistemas de control en lazo cerrado. | CD
un proyecto tecnolégico | sistemas de control. BIII - 8.2.1. Introduccion a la realimentacion CMCT
BIIl - 11. Distinguir | BIIl - 11.1 Utiliza con precision el entorno de | CMCT
aspectos basicos de la | programacion de un sistema electrénico. AA
programacion de | BIII - 11.2. Desarrolla programas para controlar | SIEE
sistemas electronicos | el funcionamiento de un sistema electronico.
digitales. BIIl - 11.3. Identifica y emplea las entradas y
salidas analdégicas o digitales del sistema
electronico.
BIII - 12. Desarrollar, en | Blll - 12.1 Realiza la planificacién. AA
colaboracion con sus | BIII - 12.2 Desarrolla el sistema. SIE
compafieros de equipo, | BIII - 12.3 Documenta y presenta de forma | CSC
un proyecto de sistema | adecuada los resultados. CEC
robdtico. BIll - 12.4 Actia de forma dialogante y | CMCT

responsable en el trabajo en equipo, durante

todas las fases del desarrollo del proyecto.

Tabla 5. Unidad didactica 5




- Divulgacion de la
evolucidn de un proyecto
tecnoldgico a través de la
Web.

BIV - 3. Describir la
estructura  basica de

Internet.

elementos de

BIV - 3.1

conmutacién: switches, routers.

Conoce los

BIV - 3.2. Distingue los servidores, clientes:
intercambios de mensajes en la red.

BIV - 3.3. Define nombres de dominio,
direcciones IP y direcciones MAC.

BIV - 3.4. Servidores de nombres de dominio.
BIV - 3.5. Servidores de “hosting” y “housing”
BIV - 3.6. Descripcion de los pasos que hay que
dar para registrar un dominio en internet

BIV - 3.7. Distingue las redes virtuales privadas,
seguridad.

BIV - 3.7.1-3.7.3 Autenticacion, privacidad,

navegacion anénima

CD
CMCT

BIV - 9. Describir las
aplicaciones de la Web
2.0,

fundamentales, los

sus caracteristicas

procedimientos de
registro 'y su uso

responsable.

BIV - 9.1 Utiliza las herramientas de
publicacion como los blogs.
BIV - 9.2 Utiliza las

colaboracién como los wikis.

herramientas de

BIV - 9.3 Utiliza las herramientas y servicios de
micropublicacion como twitter, Instagram, etc.
BIV - 9.4 Utiliza las

almacenamiento y comparticion de documentos

herramientas de

como GoogleDrive, Dropbox, etc.

BIV - 9.5 Utiliza herramientas de publicacion de
contenidos como SlideShare, etc.

BIV - 9.6 Utiliza herramientas de publicacion,
edicion y comparticion de fotografias y recursos
graficos como Flickr, Picasa, etc.

BIV - 9.7 Conoce otras aplicaciones y servicios.
BIV - 9.8 Valora la identidad digital, presencia

en redes sociales de forma segura y responsable.

SIEE
CEC
CD
CL

Tabla 6. Unidad didactica 6




La unidad didactica desarrollada de manera completa para la programacion de este TFM es la
“Unidad 3. ¢Por qué no lo imprimimos en 3D?”. Esta unidad puede encontrarse detallada en el

Anexo |.

6.2. Secuenciacion
El calendario escolar, definido por el BOE en su RD 1105/2014, queda confeccionado con al
menos 175 jornadas escolares para ESO, lo cual supone alrededor de unas 35 semanas lectivas
para cada asignatura. A disposicion de lo indicado por el BOCM en su Decreto 48/2015, la
asignatura de TPR dispone de un total de 2 horas semanales. Esto conlleva un total de 70 horas al
afio que, repartidas entre los distintos bloques de la asignatura, equivaldrian a 11,5 horas

aproximadamente (algo menos de 6 semanas) para cada bloque de contenidos.

La distribucién de los bloques, y sus unidades didacticas, a lo largo del curso académico es la

siguiente:

UNIDADES DIDACTICAS
1 2 3 4 5 6

Septiembre

Octubre

Noviembre

1¢* TRIMESTRE

Diciembre

Enero

Febrero

2° TRIMESTRE

Marzo
Abril

Mayo

Junio

3 TRIMESTRE

Tabla 7. Secuenciacion unidades didacticas

Debido a la situacion pandémica actual las fechas de finalizacion y comienzo de las unidades
didacticas pueden ser modificadas. En caso de nuevo confinamiento, se dispone del Aula Virtual

proporcionada por la CAM para la entrega de trabajos, asi como la herramienta de software libre



para videoconferencias Jitsi, de modo que todos los alumnos puedan seguir el curso de manera

telematica y adaptar las actividades con el objetivo de alcanzar todos los objetivos propuestos.



7. Metodologia

Esta seccidn describe la metodologia utilizada en este trabajo. Tal y como se indica en el Real
Decreto 1105/2014, se define metodologia como el agrupamiento de técnicas, actuaciones y
practicas planificadas por el profesor en un modo consciente y reflexivo, de modo que los
estudiantes puedan aprender y adquirir los objetivos establecidos. Es la metodologia utilizada la
gue conseguird que los alumnos alcancen unas competencias basicas y unos objetivos anuales
planteados por la materia. Las metodologias definen unas guias sobre cdmo ensefiar. En este
sentido, la educacion se entiende como un proceso constructivo en el cual la relacién entre el
alumno y el estudiante, crean un aprendizaje significativo mediante unas actividades compartidas

que ayudara a la evolucién como persona del alumnado.

El paradigma pedagdgico ha ido evolucionando a lo largo de la historia junto con la sociedad hasta
el punto en el que el docente toma un rol de facilitador del aprendizaje creando un entorno cercano
en el que se anime al estudiante a involucrarse en su propio aprendizaje, surgiendo asi las

metodologias activas.

La presente programacién hace uso de diferentes metodologias, unas de ellas son de estilo algo
mas clasico, mientras que otras son mas innovadoras y disruptivas. Todas ellas se engloban en un
proyecto que es desarrollado a lo largo del curso académico, haciendo uso de los contenidos para
tercero de ESO de la asignatura TPR, que permiten seguir la evolucién de la resolucion de

proyectos tecnoldgicos.

e Aprendizaje Basado en Proyectos: Esta metodologia, conocida también por sus siglas
ABP, pretende que los alumnos alcancen unos conocimientos y unas competencias
mediante la realizacion de un producto final en grupos cooperativos, manteniendo a los
alumnos en un papel central, y donde el docente servira de guia (Sanchez, J. 2013). La
metodologia ABP ha demostrado en los Gltimos afios mejorar el aprendizaje del alumnado,
especialmente a nivel de competencias (Lafuente, M. 2019). En el caso de esta
programacion didactica, se utiliza desde el comienzo del curso para desarrollar el proyecto
de creacion de un tren-locomotora para seguir los contenidos de la unidad didactica.

e Flipped Learning: También conocida en castellano como aprendizaje invertido, es un tipo

de metodologia activa popularizado por los profesores Jon Bergmann y Aaron Sams en



2007. Se basa en el aprendizaje autonomo de los alumnos, mediante la coordinacion del
profesor, quien propone qué estudiar y como deben preparar las lecciones por si mismos

fuera del aula.

Uno de los puntos positivos de esta metodologia es su alta compatibilidad con el uso de
nuevas tecnologias. Suelen utilizarse videos, animaciones multimedia, podcasts, entre
otros. También tiene la ventaja de ahorro en tiempo lectivo en el aula y el incremento de
interés por parte de los alumnos al adquirir protagonismo en su aprendizaje. Esta
metodologia consigue mejorar los resultados académicos del alumnado de ESO, aunque
pueda producir un rechazo inicial al constituir un cambio en los estandares de estudio de
los alumnos (Moreno, L. B; Martin, R. F. P. 2016)

La aplicacion de esta metodologia puede observarse en la actividad 2 de la unidad didactica
desarrollada en el Anexo | para explicar por parte de los alumnos el mecanismo biela-
manivela, mediante la herramienta FlipGrid, descrita en el apartado de recursos.
Gamificacion: La gamificacion es una metodologia que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo para conseguir una mayor involucracion de los alumnos y, por tanto,
mejores resultados académicos. Debido a su caracter ludico, la gamificacion consigue que
el alumnado interiorice los contenidos de las asignaturas de STEM en la ESO y aumenta
la motivacion del alumnado, asi como el desarrollo de las competencias transversales
(Fuentes-Hurtado, M.; Gonzélez-Martinez, J. 2019)

Para conseguir esto, se trata de utilizar los mismos mecanismos que usan los juegos de
objetivos y logros como pueden ser la acumulacién de puntos, los desafios, clasificaciones,

o la obtencién de premios.

Debido al amplio uso actualmente de esta tecnologia, se dispone de muchas herramientas
que hacen uso de las mecéanicas y dindmicas del juego. Algunas de ellas estan recogidas en

la siguiente tabla:



Arcademics Brainscape ClassDojo

Kahoot! Super Teachers Tools My Class Game
Play Brighter Minecraft; Education Edition Toovari

Quizizz iCuadernos Edmodo Gamificacion

Ta-tum Socrative Cerebriti
Monster Kit Quizlet Classcraft; gamificacion

Tabla 8. Ejemplos herramientas gamificacion

Esta metodologia es aplicada durante la actividad 1de la unidad didactica desarrollada en
el Anexo |, donde los alumnos deben mostrar sus conocimientos iniciales a través de un
cuestionario de la herramienta Kahoot, que se encuentra detallada en el apartado de

recursos.

Estas metodologias son utilizadas con el fin de despertar en los alumnos el interés necesario para
que sientan el impulso de involucrarse en el proceso, ser protagonistas de su aprendizaje, trabajar

en colaboracion con el resto de los compafieros, y acercar al alumnado al mundo de las STEM.

Las clases son albergadas en las aulas de teoria, en los laboratorios (o aula-taller), asi como en la
sala de informatica. La organizacion del aula y las mesas es configurable de acuerdo con las
necesidades de cada sesion, de modo que cuando se trabaje en grupo se puedan agrupar para tener

un ambiente mas colaborativo.

Antes de comenzar con el proyecto que se desarrolla durante la actividad docente, se realiza una
distribucion del grupo-clase en grupos de forma heterogénea que permita una distribucion lo méas
equilibrada posible entre géneros, capacidades e inteligencias para una mejor colaboracién. Para
esta division se utiliza la herramienta Eduteams, que sera explicada en el apartado de recursos.

Las unidades didacticas de este TFM basan sus desarrollos en las siguientes pautas docentes:

e Introduccion a la unidad didactica e indagacion acerca de los conocimientos previos del
alumnado. Se utilizaran cuestionarios interactivos usando la metodologia de gamificacion
para incentivar la motivacion desde el inicio de la unidad.

e Desarrollo de los contenidos y parte practica en un esfuerzo conjunto entre el alumno y el
docente. Los alumnos deben llegar a adquirir los conocimientos mediante investigacion,

mientras el docente hace de guia y facilitador.



¢ Finalizacion de unidad y de etapa de proyecto. Cada unidad cerrara una parte del proyecto
global de la asignatura, por lo que se realiza una revision de lo realizado en este periodo

de tiempo.



8. Recursos Didacticos

Ademas de la metodologia descrita en el apartado anterior, necesitaremos como profesores una
serie de medios para conseguir los fines propuestos. Estos medios, conocidos como recursos
didacticos, son aquellos elementos que ayudan a los estudiantes a alcanzar los objetivos
especificados por el curriculo. Deben ser aptos para su uso en clase, laboratorios o en el hogar de
acuerdo con el curriculo y las consideraciones sociales, de edad y desarrollo personal apropiadas.
Los estudiantes seran guiados por el docente en el aula-taller, o clase, mientras que en sus casas
trabajaran con los materiales de manera auténoma. Existen multitud de recursos didacticos, por lo

que teniendo en cuenta la metodologia para este TFM, los recursos utilizados seran los siguientes:

8.1. Recursos para estudiantes

Los estudiantes del curso contaran con los siguientes materiales para uso personal:

e Libro de texto: Usado como referencia para los contenidos de las unidades didacticas.

e Bloc de notas: Sirve a los alumnos para tomar notas de las explicaciones dadas en el aula,
asi como para desarrollar sus ideas durante el proyecto.

e Dispositivo con acceso a Internet: Algunas actividades de gamificacion de esta
programacion didactica requieren conexién a internet individual. Es valido cualquier
dispositivo con conexién a internet o a la red wifi interna del centro escolar, ya sea una
Tablet, un movil, un ordenador, etc. Un ejemplo del uso que hacen los alumnos de este
dispositivo puede observarse en la actividad 1 de la unidad didactica desarrollada en el
Anexo |, donde los estudiantes deben conectarse a la web de Kahoot para participar en la

prueba donde se evaluaran los conocimientos iniciales desde donde parten los alumnos.

8.2. Recursos del centro
Dentro de los recursos del centro podemos hablar del aula-clase, que dispone de una pizarra
interactiva que permite conectarse a un PC que proyecta contenido y donde el docente puede afadir

notas escribiendo con un rotulador comdn de pizarra magnética.

El centro educativo dispone también de un aula de informatica con ordenadores para que los
alumnos puedan trabajar en la documentacion del proyecto y trabajar con software especifico. En
el aula-taller, situada a continuacion del aula de informatica, se dispone de una impresora 3D y

bancos de trabajo donde realizar la parte practica de la asignatura.



A nivel de recursos personales, podemos hablar de los alumnos y las familias, que deben ser
tenidos en cuenta durante el desarrollo de nuestra actividad docente con relacion a la diversidad
social y cultural presente en nuestro centro. Por ultimo, el recurso mas importante del que
dispondran los alumnos son los docentes, que deben proporcionar un proceso coherente de

enseflanza-aprendizaje.

8.3. Recursos tecnolégicos

En el area de tecnologia, son muchos los medios tecnoldgicos que pueden ser utilizados:
ordenadores, recursos de Internet, controladoras electronicas, correo, blogs, juguetes electronicos
para aprendizaje, plataformas digitales de gamificacion, videos, podcasts, etc. A lo largo de las dos
ultimas décadas hemos observado una auténtica revolucién que ha cambiado la dinamica de la
educacidn, entrando en contacto con las metodologias activas. EI uso de estos recursos tiene
multitud de ventajas. Una de las mas importantes es que los recursos tecnoldgicos permiten a los
estudiantes explorar y descubrir por si mismos en lugar de Unicamente recibir informacion, pero
también motivan al estudiante a tener iniciativa e interés propio sobre los contenidos de las
asignaturas. Asi mismo, los profesores hacen uso de estos recursos para proporcionar una

ensefianza que sea capaz de estimular a los estudiantes y captar su atencion.
A continuacion, se detallan algunos recursos tecnoldgicos utilizados durante el curso:

e Presentaciones en PowerPoint: Se realizan como parte de las unidades didacticas, tanto
por los alumnos para presentar ciertas partes de sus trabajos como por el docente para
algunos contenidos.

e Proyector: Utilizado para proyectar las presentaciones en PowerPoint, asi como videos y
otros recursos didacticos utilizados.

e EduTeams: Recurso creado por el I1IA-CSIC que permite crear equipos heterogéneos
mediante una inteligencia artificial en base a una prueba de personalidad inicial. Este
recurso es utilizado al principio del calendario escolar para dividir al aula-clase en grupos
equilibrados para el proyecto que se desarrolla a lo largo del afio docente.

¢ Kahoot: Como se ha comentado anteriormente, es una plataforma de respuestas basada en
la mecanica de juegos que sirve para crear encuestas 0 cuestionarios y asi conseguir una

mayor motivacion por parte del alumno. Para el profesor, esta herramienta sirve como



método de seguimiento de los conocimientos de los alumnos, y permite asi reajustar la
programacion o repasar contenido que no haya sido comprendido por el alumnado.
FlipGrid: Es una herramienta gratuita y accesible tanto desde un navegador web como
mediante una aplicacion Android o IPhone, que permite a los estudiantes crear videos
desarrollando la metodologia activa Flipped Learning, empoderando asi la voz de los
estudiantes y haciéndoles participes del método de ensefianza. Otro aspecto positivo para
los alumnos es la similitud de esta herramienta con la aplicacion de bailes TikTok, lo cual
hace que sea muy intuitivo para ellos grabar un video explicativo y editarlo afiadiendo
textos o efectos a su gusto.

AutoCAD: Software de dibujo 2D y modelado 3D con el que los estudiantes pueden
trabajar el disefio y modelado de figuras en 3D

Arduino IDE: Entorno de desarrollo integrado para la placa electronica de Arduino. Es
utilizado en la programacion didactica para la parte electronica del proyecto que conducira
todo el curso académico.

Additio: Se trata de un recurso para los docentes que ayuda a la gestion de los estudiantes
por parte del profesor, al mismo tiempo que permite agilizar las tareas del dia a dia.
Disponible para su uso en Android o IPhone, permite evaluar a los estudiantes, hacer un
seguimiento tanto de la asistencia a clase como del progreso del alumno, y planificar
sesiones de clase.

Aula virtual: El aula virtual es la plataforma proporcionada por la Comunidad de Madrid
para la gestion del curso. En ella los profesores administran el contenido que pueden dar a
los alumnos, se comunican con ellos, permite que los alumnos afiadan sus trabajos o
publicar notas.

Jitsi: Aplicacion de videoconferencia y mensajeria instantanea. En caso de imposibilidad
por causas justificadas relacionadas con la Pandemia, se habilitard una sala virtual para

poder adaptar las distintas sesiones y realizarlas de manera telematica.



9. Evaluacion

En este apartado se detalla el tipo de evaluacion propuesta para la programacion anual del curso
de tercero de ESO para la asignatura de TPR. Como establece el Real Decreto 1105/2014 en el

articulo 20, la valoracion del estudio del alumnado debe ser continua, formativa e integradora.

e Evaluacién continua: La evaluacion continua hace referencia al método por el cual se
realizan pruebas de evaluacion de forma periodica durante el periodo lectivo. De este modo
se consigue hacer un seguimiento con posibilidad de mejora. Este proceso requiere de una
planificacion previa, informacion al educando y una concrecion de actividades evaluativas.
En el caso concreto de esta programacion didactica, la evaluacion continua se consigue al
medir los conocimientos a lo largo de cada unidad didactica, eliminando los examenes
trimestrales o anuales.

e Evaluacién formativa: La evaluacion formativa se focaliza en los procesos de mejora.
Con una funcion orientadora, reguladora y motivadora, trata de dotar a los docentes y a los
alumnos de las herramientas para realizar determinar la correcta asimilacion de contenidos
para realizar los ajustes necesarios sobre la marcha para conseguir los objetivos deseados.
Para la consecucidn de este objetivo, la presente programacion propone la implementacion
de programas de refuerzo, asi como las pruebas de evaluacion continua y de evaluacion de
la unidad y propuestas de mejora por parte del alumnado.

e Evaluacion integradora: La vertiente integradora de la educacion hace referencia a la
necesidad de tener en cuenta la consecucién de los objetivos establecidos para la etapa, asi
como el desarrollo de las competencias por parte de todas y cada una de las asignaturas.
Mediante las distintas actividades desarrolladas, esta programacion didactica cumple con
los objetivos determinados en el curriculo para la asignatura de Tecnologia, Programacion
y Robotica para tercero de ESO.

9.1. Criterios, procedimientos e instrumentos de evaluacién

Los criterios de evaluacion para la programacion fueron descritos en el apartado 6.1. Relacion
entre Contenidos, Criterios de Evaluacion y Estandares de Aprendizaje.



En cuanto a los procedimientos e instrumentos de evaluacion utilizados, es importante remarcar

que estan supeditados a las competencias que se deseen evaluar. A continuacion, se detallan los

diferentes materiales utilizados para evaluar a los distintos alumnos de la clase.

Listas de control: Conjunto de rasgos a observar directamente por el profesor y donde se
indica si se encuentra presente 0 no este aspecto durante el desarrollo de la actividad.
Rubricas: Las rubricas de evaluacion contienen un grupo de elementos que se gradian de
manera progresiva en funcién de su consecucion.

Pruebas escritas: Las pruebas escritas tienen como objetivo evaluar la consecucion de
unos conocimientos registrandolos mediante la escritura, ya sea en folio o en digital,
mediante pruebas de tipo test 0 examenes tradicionales.

Pruebas orales: Las pruebas orales evaltan el alcance de unos conocimientos mediante el
medio oral. Suelen realizarse para presentacion de exposiciones de trabajos, 0 en casos
extraordinarios donde una evaluacion mediante pruebas escritas no pueda ser realizadas.
Pruebas précticas: Esta evaluacion consiste en la medicion de la adquisicion de unos

contenidos didacticos a través de actividades de laboratorio.

En el Anexo | de este trabajo se muestran los ejemplos de concreciones para este tipo de

evaluaciones en la unidad didactica desarrollada.

9.2. Criterios de calificacion

En este apartado se describen los porcentajes de cada una de las unidades de esta programacion.

Unidad Didactica Porcentaje
1. Tu proyecto tecnoldgico. ¢(Qué quieres | 10%
crear?

2. ¢Tienes ya tu disefio? 15%

3. ¢Por qué no lo imprimimos en 3D? 20%

4. ¢Quieres darle vida electronica? 20%

5. jEsta vivo! 20%

6. ¢Hasta donde quieres que llegue tu idea? 15%
TOTAL 100%

Tabla 9. Criterios de calificacion



Para conseguir superar la asignatura, los alumnos deberan obtener minimo un 5 de puntuacion en

el global de la asignatura, y tener una nota superior a 3,5 en cada unidad didactica.

Los alumnos no podran faltar mas de dos veces a clase de manera injustificada. En caso de que un
alumno supere ese numero, debera someterse a las evaluaciones finales ordinarias, explicadas en

el apartado 9.5 Recuperacion.

9.3. Evaluacidén segun temporalizacion

Si atendemos a la evaluacion en funcion de la temporalizaciéon a lo largo de la programacion
didactica, podemaos diferenciar tres tipos de evaluacion diferente: evaluacion inicial, evaluacion de

proceso y evaluacion final.

e Evaluacidn inicial: Tiene como objetivo medir los conocimientos del alumno o del grupo-
clase al comienzo del aprendizaje. En el caso de esta programacion, se contempla una
evaluacion al inicio del curso y al comienzo de cada unidad didactica para entender el nivel
de conocimiento de la asignatura por parte de los alumnos.

e Evaluacién de proceso: Persigue el seguimiento de la evolucion tanto del proceso de
ensefianza, como del aprendizaje de los alumnos, como de la planificacion. a la vez que el
aprendizaje y la planificacion. Durante el transcurso del proceso académico, se desarrolla
este tipo de evaluacion mediante distintas pruebas presentes en las diferentes unidades
didacticas, ya sea mediante rabricas de evaluacidn, listas de control o alguna otra
herramienta de evaluacion.

e Evaluacion final: Este tipo de evaluacion se focaliza en datar los resultados del proceso
educativo. Esta programacion didactica, en su interés de fomentar una evaluacion continua,
traslada las evaluaciones finales unica y exclusivamente a situaciones de recuperacion

donde los alumnos no hayan podido alcanzar el objetivo fijado para la asignatura.

9.4. Evaluacion de la practica docente

La LOMCE incide de manera vehemente en la necesidad de la evaluacion, no sélo de los alumnos,
también de los profesores. Como docentes debemos habituarnos a ser evaluados por los alumnos
y también a evaluar nuestro propio desempefio y la efectividad de nuestra ensefianza. Por ello, la

autoevaluacion de nuestras propias sesiones didacticas es una parte fundamental del proceso de



enseflanza para poder retroalimentar nuestras planificaciones, encontrando oportunidades de

mejora para aquellos elementos que no hayan funcionado como se esperaba.

Con este fin, en la web del instituto los alumnos disponen de un formulario para evaluar cada
unidad didactica de manera voluntaria indicando qué puntos consideran buenos y cuales creen que
pueden mejorar. Del mismo modo, los profesores disponen de una lista de control para autoevaluar

su trabajo en base a unos indicadores de consecucidn, como se muestra a continuacion.

Indicadores Si | No

Plan La programacion esta alineada con los estandares de aprendizaje

Mejora de estrategias basado en experiencias e investigaciones

Uso de nuevas herramientas tecnolégicas

Identificacidn y atencidn a estudiantes con capacidades diversas

Sesiones disefiadas para motivar a los estudiantes en un aprendizaje

activo

Evaluacion | Uso de evaluacién continua, formativa e integradora

Supervision del progreso de aprendizaje para modificar la planificacion

Colaboracién y comunicacion para el progreso de los estudiantes

Anélisis de diferencias entre el rendimiento y el potencial de los

alumnos

Sesiones Obijetivos claros, medibles y alcanzables, alineados con estandares de

aprendizaje

Proponer al estudiante planteamientos que motiven al estudiante una

investigacion mas profunda sobre los contenidos

Variedad en actividades para diferentes capacidades

Recursos de alta calidad y acordes a los intereses de los estudiantes

Las actividades son detalladas con instrucciones efectivas

Tabla 10. Evaluacion practica docente



9.5. Recuperacion

En este apartado se indica como se desarrolla el proceso de recuperacion para la presente

programacion didactica.

Segun la Orden 2398/2016, de 22 de julio, por la que la de la Consejeria de Educacion, Juventud
y Deporte de la Comunidad de Madrid regla caracteristicas organizativas, actividad y evaluacion
en la ESO, existe una evaluacion final ordinaria en junio y de una prueba de evaluacion
extraordinaria en septiembre. Sin embargo, la Orden 927/2018, de 26 de marzo sustituye los
términos “junio” y “septiembre” por resultar conflictivos en algunas situaciones. No obstante, las

fechas suelen ser proximas a estos meses indicados.

Por ello, una vez finalizadas todas las unidades didacticas, para aquellos alumnos que no hayan
superado la asignatura con una puntuacion mayor o igual a cinco sobre diez, podran recuperar la
asignatura mediante una de estas evaluaciones comentadas anteriormente. La nota final para estos

alumnos ser& un 60% la nota del trabajo y un 40% la nota del examen.

Los alumnos no podran faltar mas de dos veces a clase de manera injustificada. En caso de que un
alumno supere ese numero, debera someterse a un examen por escrito sobre los contenidos de toda

la asignatura y realizar un trabajo individual



10. Atencidn a la Diversidad

Cada alumno, como individuo Unico e independiente, presenta unas caracteristicas especificas y
unas capacidades diferentes frente al aprendizaje. Es el conjunto de las singularidades de estos
estudiantes, lo que genera una diversidad en el grupo-clase que debe tenerse en cuenta a la hora de

planificar una programacion docente.

Segun el Decreto 48/2015 de la Comunidad de Madrid, en su articulo 2 dispone que las acciones
para cumplir con la atencién a la diversidad focalizan su esfuerzo en los requisitos educativas
especificos de los estudiantes, asi como al cumplimiento de objetivos en ESO y desarrollo de

competencias, sin significar nunca la exclusion que pueda imposibilitar su graduacion.

10.1. Identificacién de necesidades
Antes de poder trabajar en las diferentes necesidades de cada alumno, es necesaria una
identificacion. La identificacidn de dichas necesidades es en muchas ocasiones una labor conjunta
de distintas entidades, como el equipo docente, el departamento de orientacion, las familias, el

Servicio Periférico provincial, o servicios sociales en casos necesarios.

El tutor es el encargado de coordinar este proceso, pidiendo la valoracion de los profesores de las
diferentes asignaturas, asi como la evaluacion psicopedagdgica recogida por el departamento de
orientacion perteneciente al centro. A partir de esta evaluacion, se pueden identificar los siguientes
tipos de ACNEAE (Alumnos con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo):

e ACNEE (Alumnos con Necesidades Educativas Especiales): Son alumnos que presentan
discapacidades o trastornos graves de conducta.

e DEA (Dificultades especificas de aprendizaje)

e TDAH (Trastorno por Deficit de Atencion e Hiperactividad)

e Altas capacidades intelectuales

e Incorporacion tardia al sistema educativo

e Condiciones personales que supongan desventaja

e Marginacion social

Una vez identificado, es necesario clarificar qué concreciones a la propuesta curricular se han de

realizar, asi como qué tipos de ayudas adicionales son necesarias. Las medidas para la atencion a



la diversidad para las distintas necesidades de los alumnos pueden diferenciarse de, podemos

separarlas entre medidas generales y extraordinarias.

10.2. Medidas generales

Las medidas generales pueden definirse como

Mediante los objetivos de etapa transversales, se trabaja en la diversidad del colectivo
LGTBIQ+

A nivel de evaluacion, se deben utilizar procedimientos sencillos y agiles para poder ser
modificados sin dificultades.

Promocion de un aprendizaje cooperativo, donde los alumnos puedan ayudarse y colaborar
entre ellos.

Intervencion de dos docentes para un mismo aula-clase para desdobles o grupos flexibles
Agrupaciones de alumnos de manera flexible y heterogénea para reforzar las distintas
capacidades de los alumnos.

Intervencion de docentes de pedagogia terapéutica (PT)

Uso de metodologias que favorezcan la cooperacion y ayuda entre iguales.

10.3. Medidas extraordinarias

En esta agrupacion se encuentran aquellas medidas que van dirigidas a casos concretos por los que

se requiera una alteracion significativa del curriculo establecido o de la organizacion.

Modificaciones en periodo de escolarizacion: En casos como los alumnos con altas
capacidades, o alumnos con incorporacion tardia al sistema educativo, se puede modificar
la edad establecida para la escolarizacion.

Flexibilizacion curricular: Consiste en la adaptacion de elementos curriculares para las
distintas necesidades, como incremento del tiempo en pruebas de evaluacion

Refuerzo individualizado: Uso de docentes preparados para las necesidades especificas

requeridas por el alumno.
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UNIDAD DIDACTICA 3

Anexo |: Unidad Didactica 3

Unidad Didéctica 3: ¢ Y si lo imprimimos en 3D?

1. Introduccidn

La siguiente Unidad Didactica se enmarca en la programacion didactica desarrollada para el
Trabajo Final de Master y, por tanto, esta basado en la asignatura de TPR para 3° de Educacion
Secundaria Obligatoria. En concreto se desarrolla el bloque “Disefio y fabricacion de los
elementos mecanicos de un proyecto tecnolégico mediante impresién 3D ”. Dicha Unidad
Didactica se sitta en el segundo trimestre, perteneciendo a un proyecto tecnolégico grupal que

se realiza a lo largo de todo el curso, englobando los diversos bloques de contenido del curso.

Como se explica en la programacion didactica, el proyecto consiste en la realizacion de una
locomotora impresa en 3D y controlada con una placa de Arduino. Para ello, se cuenta con la
previa imparticion de los bloques de contenidos 1 a 5, donde se explican las fases de formulacion
de un proyecto tecnoldgico, su disefio, documentacion y divulgacion mediante un blog y la parte
de control mediante la placa de Arduino, se aborda en las semanas siguientes a la imparticién

de esta unidad didactica.

El titulo otorgado a esta unidad didactica sigue la temética del proyecto tecnoldgico desarrollado
a lo largo del curso académico y trata de llamar la atencién del alumno realizando una pregunta
que anima a la contestacion por parte del estudiante, siempre incentivando a los alumnos a

sentirse atraidos hacia las STEM

La impresion 3D ha supuesto una auténtica revolucion tecnoldgica para la humanidad. La
posibilidad de aplicacion para la construccién, la medicina o incluso para el &mbito doméstico
supuso un nuevo paradigma para el desarrollo del ser humano. Es importante que los alumnos

valoren el potencial de esta realidad tecnoldgica que hoy en dia ya esta siendo aplicada.



UNIDAD DIDACTICA 3

2.

Objetivos

En este apartado se describen los objetivos y competencias de la unidad didéctica desarrollada.

2.1. Objetivos generales

Los objetivos generales de etapa, descritos en el RD 1105/2014 del BOE, desarrollados en esta

Unidad Didactica, enfocados especificamente en la consecucion de las competencias clave y

transversales, se consolidan en los siguientes:

Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demds, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato
y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad
plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como
medio de desarrollo personal.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana
y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma, textos y mensajes
complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.
Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de

los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

2.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos de la presente Unidad Didactica se encuentran definidos por los

contenidos determinados en el curriculo, y son los siguientes:

Modelar partes mecéanicas de un disefio mediante programas de modelado 3D
Imprimir en 3D partes mecanicas de un disefio para un proyecto
Uso de software y utensilios para el disefio y creacion del conjunto de documentos para un

desarrollo tecnolégico

Uso de programas informaticas de modelado 3D y sensibilizacion acerca de las
capacidades de las impresoras 3D
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e Manifestar habilidades manejando recursos, utensilios y aparatos creando un prototipado
de manera pulcra y usando las medidas de proteccidn adecuadas.
e Detectar y comprender la importancia de la impresion 3D como desarrollo tecnologico y

su influencia en el medio ambiente, salud y bienestar personal y colectivo de la humanidad.

2.3. Competencias bdsicas
Las competencias basicas en la asignatura de Tecnologia, Programacion, y Robotica se
desarrollan por el alumnado mediante las distintas sesiones que las componen. En esta unidad

didactica concreta se desarrollan las siguientes competencias:

Competencias Descriptores

Comunicacion linglistica Interactuar con atencién e interés con otros
interlocutores del grupo clase, asi como realizar
busquedas de informacion relacionada con la impresion
3D y reflejar de manera escrita la evolucion del proyecto

tecnoldgico.

Competencia matematica y competencias tecnolégicay | Uso de herramientas tecnolédgicas fisicas, como la
cientifica impresora 3D, un dispositivo tecnolégico para acceso a
internet, asi como el software usado para comunicarse

con estas herramientas.

Competencia digital Localizar informacion a través internet sobre los
modelos en 3D del proyecto, y manejar el ordenador
para elaborar la documentacién del proyecto

tecnoldgico.

Aprender a aprender Habituarse al trabajo cuidadoso y ordenado, usando una
secuencia ldgica. Ser consciente de la importancia de

presentar en fechas acordadas los trabajos.

Competencias Sociales y Civicas Reflexionar de manera critica acerca del impacto del
desarrollo de la impresién 3D. Valorar cémo la

impresion 3D consigue mejorar nuestro entorno social.

Tabla 11. Competencias basicas UD3
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2.4. Relacion entre objetivos y competencias clave
A continuacion, se describe la relacion entre los objetivos de la unidad didéctica y las

competencias clave que se desarrollan con cada uno de ellos. (Indicar que se recogen en la )

Objetivos Competencias clave

Modelar partes mecanicas de un disefio mediante | CMCTM, CD, AA

programas de modelado 3D

Imprimir en 3D partes mecanicas de un disefio para un | CMCTM, CD, AA

proyecto

Utilizar software y utensilios para el disefio y creaciéon | CL, CMCTM, CD, AA
del conjunto de documentos para un desarrollo

tecnoldgico.

Uso de programas informaticas de modelado 3D y | CMCTM, CD, AA
sensibilizacién acerca de las capacidades de las

impresoras 3D.

Manifestar habilidades manejando recursos, utensiliosy | CMCTM, CD, AA, CSC
aparatos creando un prototipado de manera pulcra y

usando las medidas de proteccion adecuadas.

Detectar y comprender la importancia de la impresion | CMCTM, CSC
3D como desarrollo tecnolégico y su influencia en el
medio ambiente, salud y bienestar personal y colectivo

de la humanidad.

Tabla 12. Relacién entre contenidos y competencias clave
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3. Contenidos

3.1. Contenidos, criterios, estdndares y competencias clave

La siguiente tabla recoge los contenidos del curriculo y su relacion con los criterios de

evaluacion, estandares de aprendizaje y competencias clave, de igual manera que se hacia en el

apartado 6. Unidades Didacticas.

Unidad 3. ¢Por qué no lo imprimimos en 3D?

Contenidos Criterios Estandares CcC
- Disefio y fabricacion de los | Bl - 3. Emplear | BII - 3.4. Utiliza software de disefio CAD y modelado | CL
elementos mecéanicos de un | herramientas y recursos | en 3D para los planos. CD
proyecto tecnoldgico | informaticos adecuados en | BIl - 3.5. Emplea programas de simulacion para | AA
mediante impresion 3D. el proceso de disefio y para | comprobar célculos y verificar el funcionamiento de | CMCT
generar la documentacion | los disefios.
asociada al proceso
tecnoldgico.
BII - 5. Utilizar software de | BIl - 5.1. Describe con precision el funcionamiento de | CL
disefio en 3D y sefialar las | un sistema de impresion 3D. CD
posibilidades de la | BIl - 5.2. Enumera las caracteristicas basicas de los | CMCT
impresion 3D para la | materiales utilizados para la impresion 3D y | AA
creacion de objetos | selecciona el adecuado.
sencillos. BII - 5.3. Utiliza programas de disefio adecuados para
la representacion y documentacion de las piezas de los
prototipos que elabora.
BII - 5.4. Usa programas de disefio adecuados para la
impresion de las piezas de los prototipos que elabora.
BIl - 5.5. Realiza consultas a bases de datos de disefios
disponibles en Internet.
BII - 5.6. Disefia y realiza la impresion de las piezas
necesarias para un montaje sencillo.
BIl - 7. Demostrar tener | BIl - 7.4. Disefia e imprime los prototipos elaborados | CD
destrezas técnicas en el uso | mediante sistemas de impresion 3D. CMCT

de materiales, herramientas
y  maquinas  en la
construccion de prototipos
respetando las normas de
seguridad e higiene en el

trabajo.

Tabla 13. Contenidos, criterios, estandares UD3
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3.2. Contenidos procedimentales y actitudinales

En este apartado se profundiza en los tipos de contenidos de la unidad did&ctica, realizando una

division entre:

Conceptuales: Aquellos que se refieren a hechos, datos o conceptos, o el “saber”

Procedimentales: Describen la practica o el “saber hacer”

Actitudinales: Definen un comportamiento o el “saber ser”

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Modelado e impresion de partes
mecanicas de un disefio mediante

programas de modelado 3D

Identificacién de elementos
mecanicos para disefiar e imprimir

en 3D

Participacion y critica sobre el

contenido

Software y utensilios para el disefio
y creacion del conjunto de
documentos para un desarrollo

tecnoldgico.

Registro de los avances del proyecto

tecnoldgico.

Adquisicion  de  métodos de
busqueda para la investigacion en

trabajos

Normas de seguridad e higiene en el
trabajo durante el uso de materiales,

herramientas y maquinas

Interpretacion de las regulaciones de
los elementos de laboratorio con

relacion a la seguridad e higiene

Interés en el aprendizaje de los
contenidos y su aplicacién en

laboratorio con seguridad e higiene

Repercusion del disefio e impresion

3D para el ser humano

Apreciacién de las posibilidades de
evoluciéon social a partir de la

impresion 3D

Receptividad ante los contenidos y
sensibilidad ante las posibilidades

que ofrece la impresion 3D

Tabla 14. Contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales UD3
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4. Actividades del proceso

En este apartado se reflejan las actividades para la unidad didactica, siguiendo el proyecto
iniciado a comienzos del curso bajo la metodologia ABP. La tematica esta centrada en los
vehiculos de tipo tren-locomotora, dado que en esta etapa del proyecto realiza la basqueda del
modelo de tren, una pequefia modificacién, y su posterior impresion en 3D por los distintos
grupos. Las actividades creadas para este fin son las siguientes:

Actividad 1: Estacidn de origen y estacion de destino

Contenidos Didacticos

Descripcion:

Durante la primera parte de esta actividad se realiza una presentacion de la unidad didactica en
la que cada alumno recibe un billete de tren en el que se detallan las partes que se tratan a lo

largo de la misma.

A continuacion, los alumnos realizan una prueba en la plataforma Kahoot para valorar el nivel
de conocimiento inicial de los alumnos basado en los contenidos vistos en afios anteriores sobre
el disefio e impresion 3D, asi como los conceptos mecanicos que usa la locomotora como biela-

manivela o pistones. Si quedara alguna duda, se recalcaran las diferencias.

Por altimo, y para concienciar al alumnado y fomentar un debate sobre el futuro de la impresion
3D tendremos como invitado a un empleado de empleado Be More 3D, primera startup espariola

dedicada a la impresion 3D para la construccion.

Objetivos: Esta actividad tiene como objetivo determinar el punto de partida a nivel de
conocimientos en base a afios anteriores y despertar en el alumnado la valoracién del potencial

de la impresion 3D en el presente y futuro de nuestra sociedad.

Sesiones: 1

Procedimientos: Gamificacion, Exposicion oral, el profesor guia el debate.
Competencias clave: CCL, CEC, CSC

Recursos

Lugar: Clase-aula
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Agrupamientos: Individual

Herramientas: Impresora para simular billetes de tren. Moviles personales para evaluacion

Kahoot. Proyector y ordenador para la presentacion del invitado.
Medios y recursos didacticos: Presentacion

Instrumento de evaluaciéon: Kahoot. Observacion directa

Unidad didactica 3

Rodrigo
3° ESO 1,50€

\ 7

llustracioén 1. Parte frontal del billete

Actividades:

1. Estacion de origen y estacion de destino

2. El tren de Arganda. Pita, pero, ;como anda?
3. Vagones, ruedas y railes

4. :Es-TREN-os!

\, 7

llustracién 2. Parte trasera del billete
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Kahoot!

Ready, get set, Kahoot!

llustracion 3. Kahoot inicio

La tecnologia empleada por las impresoras 3D domésticas es la de

A Fabricacion por Filamento Fundido 4@ Fabricacion por Hilo Fundido
@ Fabricacion por Plastico Fundido. M Fabricacién por Material Fundido

lustracion 4. Kahoot preguntas

Scoreboard

llustracién 5. Kahoot resultados
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Actividad 2: El tren de Arganda. Pita, pero {como anda?

Contenidos Didacticos

Descripcion: Los alumnos deberan buscar informacién acerca de como funciona el movimiento
para un tren-locomotora. Siguiendo la metodologia Flipped Classroom, los alumnos deberan ser

quienes expliquen este funcionamiento mediante la herramienta FlipGrid.

Objetivos: Buscar informacion en internet y conocer el mecanismo biela-manivela que en el
que se basaban los trenes-locomotora mediante la combustion de vapor, buscar algin ejemplo

real y presentarlo mediante la plataforma FlipGrid.
Sesiones: 2

Procedimientos: Sesion explicativa. Trabajo por grupos.
Competencias clave: CL, CMCTM, CD, AA, CSC

Recursos

Lugar: Aula-clase, aula informatica
Agrupamientos: Grupos heterogéneos de 3 a 4 personas.

Herramientas: Ordenadores para busqueda de informacién y para que realicen las

presentaciones.
Medios y recursos didacticos: Presentaciones del profesor

Instrumento de evaluacion: Lista de objetivos para el video de FlipGrid.

’
llustracion 6. FlipGrid. Obtenido de https://www.youtube.com/watch?v=P-wRUOtRhWE
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Actividad 3: Vagones, ruedas y railes

Contenidos Didacticos

Descripcion:

La actividad comienza con la busqueda en repositorios abiertos sobre modelos 3D para las
distintas partes del tren. Para ello los alumnos podrén utilizar el repositorio de modelos gratuito
de Thingiverse. Una vez encontrados unos modelos validados por el docente, se modifican los
recursos encontrados, dotando al proyecto de una personalizacién caracteristica del grupo y se
envian a la cola de impresion. El secretario del grupo sera el encargado de revisar los tiempos
de impresién de sus modelos, de retirarlos y colocarlos para la recepcién de su equipo en la

siguiente sesion.

Para finalizar, se dedicara la segunda sesion al montaje de las distintas piezas impresas

anteriormente.

Objetivos: Disefiar y fabricar elementos mecanicos de un proyecto mediante impresion 3D.
Sesiones: 2

Procedimientos: Trabajo colaborativo.

Competencias clave: CMCTM, CD, AA

Recursos

Lugar: Laboratorio

Agrupamientos: Grupos de 3 a 4 personas.

Herramientas: Ordenadores, impresora 3D, material impreso
Medios y recursos didacticos: Presentacion del profesor

Instrumento de evaluaciéon: Rudbrica modelo tren
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lustracion 3. Modelo de tren. Obtenido de: https://www.thingiverse.com/thing:893106

Actividad 4: jEs-TREN-os!

Contenidos Didacticos

Descripcion: Cada grupo expone su proyecto, mostrando su modelo al resto de la clase, y son

evaluados. Se realizan también unos minutos de refuerzo para afianzar los conocimientos.

Objetivos: Exponer de manera clara y concisa las acciones realizadas para la construccion del

modelo del tren.

Sesiones: 1

Procedimientos: Explicativa. Expositiva
Competencias clave: CL, CD

Recursos

Lugar: Aula-clase

Agrupamientos: Grupos de 3 a 4 personas.

Herramientas: Proyector para presentaciones. Proyectos impresos.
Medios y recursos didacticos: Presentacion del profesor

Instrumento de evaluacion: Rubrica exposicion.
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5. Atencion a la diversidad
Teniendo en cuenta la posibilidad de que en el grupo-clase dispongamos de alumnos con
diferentes capacidades de aprendizaje del grupo-clase con el que se trabaja, es menester adaptar

las actividades para facilitar la adquisicion de los contenidos a todos nuestros alumnos.
Con este objetivo se adicionan a la unidad didactica los siguientes puntos:

e Paraalumnos de origen de paises de habla no hispana, se pone a su disposicion el programa
de Aulas Temporales de Adaptacion Linglistica (ATAL) para acompafiar al alumno
durante tiempos duros de adaptacion.

e En el caso de alumnos con altas capacidades se proporcionan lecturas técnicas sobre los
mecanismos estudiados, como para la actividad 2

e En el caso de alumnos con necesidades educativas especiales (NEE), asi como alumnos
con necesidades de apoyo educativo (NEAE), el apoyo afiadido viene dado por los docentes
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6. Temporalizacion

Secuenciacion y temporalizacion

La presente unidad didactica se compone de un total de 4 actividades distribuidas en 5 sesiones

de 55 minutos cada una.

Actividad 1. Estacion de Origen y estacion de Destino Sesiones
Presentacion 10 minutos 18

Test Kahoot 10 minutos

Visita profesional y debate | 35 minutos

Tabla 15. Actividad 1 UD3
Actividad 2. El tren de Arganda pita, pero, ¢cémo anda? Sesiones
Explicacién 10 minutos 28
Busqueda de informacién | 45 minutos
Tabla 16. Actividad 2 UD3

Actividad 3. Vagones, ruedas y railes Sesiones
Explicacién 10 minutos 3@
Busqueda de recursos 45 minutos

Montaje 55 minutos 42

La impresion de los modelos es responsabilidad del secretario del grupo, quien se coordina con

el profesor para asegurarse que las piezas han sido impresas y estan preparadas para la sesion

de montaje.

Si no fuera suficiente el tiempo de esta sesion se podria utilizar 5 minutos de la siguiente unidad

Tabla 17. Actividad 3 UD3

didactica para hacer el refuerzo de los conocimientos.

Actividad 4. jEs-TREN-os! Sesiones
Explicacion 5 58
Exposiciones alumnos 45

Refuerzo conocimientos 5

Tabla 18. Actividad 4 UD3
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7. Evaluacion

Con el propdsito de confirmar el nivel de asimilacion individual de cada alumno del grupo-
clase, asi como realimentar la labor docente en vista a futuras iteraciones se proponen unos
métodos de evaluacion. Estos métodos de evaluacion estdn vinculados directamente a los
criterios de evaluacion determinados por el curriculo y que comprueban el grado de adquisicion

de los objetivos.

7.1. Criterios

e Emplear herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para
generar la documentacién asociada al proceso tecnoldgico.

e Utilizar software de disefio en 3D y sefalar las posibilidades de la impresion 3D para la

creacion de objetos sencillos.

® Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y maquinas en la

construccién de prototipos respetando las normas de seguridad e higiene en el trabajo.

7.2. Instrumentos

Kahoot

La herramienta gratuita Kahoot (disponible en https://kahoot.it) se utiliza en la primera actividad

de esta unidad didactica como método de evaluacion de conocimientos iniciales. El principal
atractivo de esta aplicacion online es que permite que, mediante el uso de la metodologia activa
de gamificacion, todos los alumnos sean evaluados de manera simultanea, mostrando un podio
final de los tres primeros clasificados teniendo en cuenta no s6lo el nimero de preguntas

acertadas, sino también el tiempo necesario para contestarlas.

Se incluyen preguntas sobre los contenidos vistos en afios anteriores sobre el disefio e impresién

3D, asi como los conceptos mecanicos que usa la locomotora como biela-manivela o pistones.
Observacion directa

La observacion directa es utilizada durante el debate de la actividad 1. En dicho debate se
valoraran los comentarios realizados mediante su participacion, poniendo especial atencion al

grado de conocimientos aplicados.


https://kahoot.it/
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Lista de control

Una lista de control, o de objetivos, pretende ser una guia para confirmar que se alcanzan unos

puntos considerados como necesarios para superar la actividad.

En la actividad 2, se utiliza esta herramienta de evaluacion para los videos creados por los
alumnos en la aplicacion FlipGrid.

Los videos, con una duraciéon maxima de 5 minutos, deberan explicar el mecanismo biela-
manivela en el que se basa los trenes-locomotora mediante la combustion de vapor, y mostrar
algan ejemplo real de un modelo de tren-locomotora histérico. A continuacion, se muestra la

lista de control:

Objetivos Si No

La duracion del video no es mayor a 5 minutos

El video explica el mecanismo biela-manivela

El video muestra cémo se aplica el mecanismo a los trenes-locomotora de combustion de

vapor

El video ensefia un ejemplo con un modelo histérico de tren real

Tabla 19. Lista control video FlipGrid
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Rubrica montaje tren

Criterios

Insuficiente

Suficiente

Bueno

Sobresaliente

Modelo elegido

El grupo no
encontré un modelo

en las bases de datos

El grupo ha utilizado
un modelo de tren

que dispone del

El grupo, con algo
de guia por parte del

docente, ha usado un

El grupo, ha usado
un modelo de tren

que dispone del

con las | mecanismo  biela- | modelo de tren que | mecanismo  biela-
caracteristicas manivela y | dispone del | manivela y
especificadas especifica su | mecanismo  biela- | especifica su
funcionalidad para | manivela y | funcionalidad para
avanzar sobre unos | especifica su | avanzar sobre unos
railes. El grupo no | funcionalidad para | railes.
habria podido | avanzar sobre unos
continuar sin  la | railes.
ayuda del docente.

Mecanismo  biela- | EI mecanismo no | El mecanismo | El mecanismo | El mecanismo

manivela consigue transmitir | consigue transmitir | consigue transmitir | consigue transmitir
movimiento a las | movimiento a las | movimiento a las | movimiento a las
ruedas, 0 lo | ruedas de manera | ruedas de manera | ruedas de manera
transmite con | aceptable, aunque | suave. precisa y continua.
dificultad muestra alguna

imperfeccion.

Impresion El grupo no ha | El grupo ha | EI grupo se ha | El grupo ha llevado
estado pendiente del | mostrado interés | interesado una vigilancia
estado de la | sobre el estado de la | proactivamente del | exhausta del estado
impresién de las | impresion de las | estado de la | de la impresion y de
piezas del modelo. piezas de manera | impresion de las | la calidad de las

reactiva cuando se | piezas. piezas.
hablaba del tema en
clase.
Acabado El acabado del | EI acabado del | EI acabado del | EI acabado del

modelo tiene
imperfecciones

notorias

modelo impreso
tiene
imperfecciones,
pero no dificulta su

funcionalidad

modelo no muestra
apenas

imperfecciones

modelo impreso se
muestra sin

imperfecciones

Tabla 20. Rubrica montaje tren
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Esta rubrica evalta los modelos impresos de tren de cada grupo en base a unos criterios minimos

que deben obtener.

Instrumentos de evaluacion exposicion

Los instrumentos de evaluacion de la exposicion en la actividad 4 deberan medir el nivel

expositivo de los alumnos.

Para ello se usaran dos tipos distintos de instrumentos. El primero se trata de una lista de control

de coevaluacion para grupos y se rellena por todos los alumnos para evaluar a los diferentes

grupos que realizan la exposicion. La lista de control para los grupos es la siguiente:

Objetivos

Si

No

Los compafieros logran explicar con claridad su trabajo

El trabajo del grupo muestra un resultado aceptable

La exposicion se realiza mirando a los compafieros con naturalidad

Todos los miembros del grupo muestran conocimiento sobre el trabajo

Tabla 21. Lista de control coevaluacion grupos




por el grupo, asi como la calidad expositiva de cada miembro.

La segunda rabrica es usada por el profesor para evaluar a nivel individual el trabajo presentado

Criterios

Insuficiente

Suficiente

Bueno

Sobresaliente

Expresion oral

El alumno habla de
una manera que
dificulta la
recepcion del
mensaje transmitido.
Usa un vocabulario
no entendible por

todos

El alumno habla de
una manera que,
pese a ser dificil de
seguir, no dificulta
la recepcion del
mensaje transmitido.
Usa un vocabulario
entendible por

todos.

El alumno habla sin
dificultar la
recepcion del
mensaje transmitido.
Usa un vocabulario
entendible por
todos.

El alumno expone
con gran claridad.
En caso de afiadir
vocabulario nuevo
para los oyentes,
dedica tiempo a

definirlo.

Comprension

Postura del cuerpo y

contacto visual

La posicion del

cuerpo no es la

La posicion  del

cuerpo es en muchas

La posicion del

cuerpo es  muy

La posicion  del

cuerpo es  muy

que no comprende

bien lo expuesto.

demuestra conocer,
con algunas lagunas,

el tema expuesto.

demuestra buen
conocimiento sobre

el tema expuesto.

adecuada y se evita | ocasiones adecuada | adecuaday la mayor | adecuada y
el contacto visual | y la mayor parte del | parte del tiempo | distribuye el
con la audiencia tiempo mira a sus | mira a sus | discurso mirando a
compafieros cuando | comparieros cuando | todos los
habla habla comparfieros
Contenido El alumno parece | El alumno | El alumno | El alumno

demuestra conocer
completamente el

tema expuesto.

Tabla 22. Rubrica evaluacién individual para el profesor

7.3. Evaluacion de la unidad y propuesta de mejora
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Una vez finalizada la unidad se indica a los alumnos la posibilidad de rellenar un formulario
online disponible en la web del centro educativo donde rellenar de manera abierta tres apartados:
puntos positivos de la unidad didactica que les haya gustado, puntos negativos de la unidad

didactica y propuesta de mejora de cara a cursos posteriores.

Este formulario es genérico y se utiliza para cualquier asignatura, curso y unidad didactica.
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8. Calificacion

8.1. Criterios de calificacion

La presente unidad didactica agrupa sus criterios de calificacion por actividad e instrumento
de evaluacion utilizado. Para no valorar de manera no igualitaria las distintas unidades
didacticas del curso, el peso que tendra en la nota sera el mismo para todas y cada una de las
unidades del curso, tomando el proyecto global que se realizara durante el curso como una

unidad mas.

La valoracion para obtener la nota final del curso se detalla en el apartado de evaluacion de la

Programacioén Didactica.

Actividad Instrumento Peso actividad Peso final
Actividad 1 Test Kahoot 0%* 10%
Debate 10%
Actividad 2 Lista de objetivos | 10% 10%
FlipGrid
Actividad 3 Rubrica montaje 40% 40%
Actividad 4 Lista objetivos | 10% 40%
coevaluacién grupos
Rubrica individual | 30%
profesor

Tabla 23. Criterios de calificacion UD3

La prueba de Kahoot no influye en la calificacion final de la unidad didactica, ya que evalta

Unicamente el conocimiento de otro

8.2. Recuperacion

Evaluacion extraordinaria de septiembre

Para la evaluacion extraordinaria de septiembre, como se indica en el apartado 9.5 Recuperacion
de la programacién didéactica, el alumno debera realizar un examen de conocimientos, asi como
la realizacion de un trabajo individual y su exposicion. La nota final para este alumno sera un

60% la nota del trabajo y un 40% la nota del examen.



UNIDAD DIDACTICA 3

Evaluacion de recuperacion durante el curso
En caso de recuperacion durante el curso, se utilizan los mismos términos y condiciones que

para la recuperacion extraordinaria de septiembre.

Evaluacion con dificultades presenciales

En casos justificados donde el alumno no pueda asistir a clase por indisponibilidad, se usan los
recursos telematicos para seguimiento de clases, como Jitsi para la docencia diaria, correo
electrénico corporativo, y se dotara de un sistema de conferencia para que los alumnos del grupo

puedan mantener las reuniones que tendrian de manera presencial.
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10.

Internet: paginas Web, aplicaciones que intercambian datos.
- Uso seguro de Internet.

Privacidad y responsabilidad digital.

Herramientas de programacion por blogues

Aplicaciones para dispositivos moviles.

Proyectos tecnolégicos- Fases del proyecto tecnolégico y su documentacion
- Representacion grafica en proyectos tecnoldgicos.

- Innovacion y creatividad tecnologica.

- Proyectos de desarrollo de aplicaciones informaticas.
Materiales de uso tecnolégico

Electricidad y circuitos eléctricos en continua.

- Analisis, simulacion, montaje y medida de circuitos eléctricos.

Analisis y resolucion de problemas mediante algoritmos.

Internet: arquitectura y protocolos.

Seguridad en Internet.

Aplicaciones y servicios para internet y nuevas tendencias en la red.
Paginas Web. Gestores de contenidos (CMS) y herramientas de publicacion.
Estructuras y mecanismos.

Disefio e impresion 3D.

Conceptos basicos de sefiales y sistemas de comunicaciones.
Sistemas electrénicos analdgicos y digitales.

- Componentes eléctricos y electrénicos.

- Analisis, simulacion, montaje y medida en circuitos electronicos.

Programacion de sistemas electronicos (robatica).



2. Criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje 12, 22 y 32 ESO

Bloque 1. Programacion

CEyEA

10

20

30

Mantener y optimizar las funciones principales de un ordenador, tableta o teléfono movil

en los aspectos referidos a su uso, su seguridad y a las funciones del sistema operativo.

1.1. Utiliza y gestiona un ordenador bajo un sistema operativo Windows y/o una

distribucion de Linux u otro sistema operativo.

1.2. Instala y desinstala de manera segura software basico (ofimatica, antivirus, disefio

grafico, robdtica y simuladores tecnol6gicos).

1.3. Utiliza adecuadamente los dispositivos electronicos como fuente de informacion y

para crear contenidos.

1.4. Usa, con soltura, aplicaciones informaticas que permitan buscar, almacenar,
organizar, manipular, recuperar presentar y publicar informacion, empleando de

forma habitual las redes de comunicacion.

1.5. Emplea con destreza aplicaciones informaticas de ofimatica (procesador de textos,

hoja de célculo, presentaciones) para la presentacion de sus trabajos.

1.6. Reconoce los riesgos informéticos y gestiona adecuadamente las aplicaciones de

seguridad.

Analizar los diferentes niveles de lenguajes de programacion

2.3. Identifica las caracteristicas de los lenguajes de programacion de bajo nivel.

2.4. Describe las caracteristicas de los lenguajes de programacion de alto nivel.

2.5. Reconoce las diferencias entre las diferentes formas de ejecucién de los programas

informaticos.

2.6. Representa mediante diagramas de flujo diferentes algoritmos

2.7. Analiza el comportamiento de los programas a partir de sus diagramas de flujo.

Utilizar con destreza un entorno de programacion grafica por bloques

3.3. Describe el proceso de desarrollo de una animacion o un juego y enumera las fases

principales de su desarrollo.

3.4. Emplea, con facilidad, las diferentes herramientas béasicas del entorno de

programacion.




3.5. Sitda y mueve objetos en una direccion dada.

3.6. Inicia y detiene la ejecucidn de un programa.

3.7. Modifica, mediante la edicion, la apariencia de objetos. Crea nuevos objetos:

actores, fondos y sonidos.

3.8. Maneja, con soltura, los principales grupos de bloques del entorno.

3.9. Utiliza, con facilidad, los comandos de control de ejecucion: condicionales y bucles.

3.10. Emplea de manera adecuada variables y listas.

3.11. Usa, con soltura, la interaccion entre los elementos de un programa.

3.12. Analiza el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.

3.13. Identifica y considera las implicaciones del “disefio para todos” para los

programas que realiza.

Desarrollar y programar aplicaciones moviles sencillas en entornos de programacion por

bloques

4.3. Describe el proceso de disefio de una aplicacion para mdviles y las fases principales

de su desarrollo.

4.4, Utiliza con precision las diferentes herramientas del entorno de desarrollo.

4.5. Distingue los diferentes tipos de datos y sus formas de presentacion y

almacenamiento.

4.6. Clasifica los objetos disponibles, sus métodos y eventos.

4.7. ldentifica las posibilidades de interaccidn con los sensores de los que dispone un

terminal mévil.

4.8. Reconoce y evalua las implicaciones del “disefio para todos” para los programas que

realiza.

4.9. Desarrolla aplicaciones informéticas para su ejecucion en dispositivos mdviles

utilizando diferentes sensores y elementos de interfaz.

4.10. Describe las caracteristicas y normas de publicacion de diferentes

plataformas para la publicacion de aplicaciones mdviles.

Desarrollar una pagina Web sobre un gestor de contenidos (CMS).

5.3. Describe el procedimiento de instalacion de un gestor de contenidos sobre un
servidor Web.




5.4. Analiza y asigna perfiles de usuario en funcion de sus caracteristicas y atributos

principales.

5.5. Distingue y utiliza adecuadamente los diferentes objetos de contenidos que admite

el gestor.

5.6. Explica la utilidad de “componer uno” y “publicar muchos” como reutilizacion de

los objetos de publicacion.

5.7. Utiliza adecuadamente clases de estilos para mantener y homogeneizar el aspecto

de una pagina Web.

5.8. Describe como integrar diferentes elementos activos — pluggins — en la pagina Web.

5.9. Usa de manera adecuada el almacenamiento de datos procedentes de formularios

mediante el uso responsable de los mismos de acuerdo con la legislacion.

5.10. Disefia atendiendo a las consideraciones del “disefio para todos” para los

programas que realiza.

Analizar el proceso de programacion de paginas Web en un lenguaje estandar.

6.3. Describe los lenguajes de marcado estandar: HTML y su evolucion

6.4. Identifica los problemas de estandarizacion en la Web.
6.4.1. Navegadores libres y navegadores propietarios.

6.4.2. Tecnologias libres y tecnologias propietarias.

6.5. Emplea de forma adecuada etiquetas de marcado estandar, hojas de estilo y bases de
datos para sus programas.

6.6. Elabora programas de ejemplos de servicios basicos para Internet.

Utiliza los principios de disefio para interfaces hombre-maquina en Internet con criterio

inclusivo

7.

Desarrollar programas en un lenguaje de programacién textual (Lenguajes de
programacion textuales pueden ser, por ejemplo, Phyton, PHP, Processing, Alice,

JavaScript, etc.)

7.3. Utiliza de manera adecuada los diferentes tipos de datos y estructuras.

7.4. Usa de forma adecuada estructuras de control de ejecucién

7.5. Analiza el problema a resolver descomponiéndolo en elementos mas sencillos.




7.6. Documenta adecuadamente los algoritmos y programas desarrollados incorporando

comentarios.

7.7. Emplea con facilidad el sistema de almacenamiento y archivos.

7.8. Elabora diagramas de flujo de ejecucion de sus programas y algoritmos.

7.9. Analiza el funcionamiento de programas y algoritmos a partir del codigo.

7.10. Utiliza librerias de funciones disponibles en Internet.

Bloque 2. Tecnologia

CEyEA
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Describir las fases y procesos del disefio de proyectos tecnolégicos

1.1. Analiza los objetos y sistemas técnicos para explicar su funcionamiento, distinguir

sus elementos y las funciones que realizan

1.2. Enumera las fases principales del proyecto tecnoldgico y planifica adecuadamente

su desarrollo.

1.3. Utiliza herramientas de gestién de proyectos (por ejemplo, representaciones Gantt,

diagramas de camino critico o graficos tipo PERT) para organizar su proyecto.

1.4. Proyecta con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo, problemas
tecnoldgicos trabajando de forma ordenada y metodica desde la fase de analisis del
problema hasta la evaluacion del funcionamiento del prototipo fabricado incluyendo

su documentacion.

Elaborar documentos técnicos, adecuados al nivel de los procesos acometidos y al de su

madurez, inicidndose en el respeto a la normalizacion.

Emplear herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para

generar la documentacion asociada al proceso tecnoldgico.

3.1. Realiza busquedas de informacion relevante en Internet

3.2. Elabora documentos de texto para las memorias, hojas de calculo para los

presupuestos.

3.3. Emplea software de presentacion para la exposicion de uso individual o para su

publicacién como documentos colaborativos en red.




3.4. Utiliza software de disefio CAD y modelado en 3D para los planos

3.5. Emplea programas de simulacién para comprobar céalculos y verificar el

funcionamiento de los disefos.

Realizar dibujos geométricos (vistas, acotaciones, representaciones a escala, objetos en
perspectiva, bocetos y croquis) con instrumentos manuales y con software de disefio

grafico en 2 dimensiones, respetando la normalizacion.

4.1. ldentifica la simbologia estandarizada de los elementos basicos para los proyectos

que desarrolla.

4.2. Confecciona representaciones esquematicas de los circuitos y prototipos que desarrolla.

Utilizar software de disefio en 3D y sefialar las posibilidades de la impresion 3D para la

creacion de objetos sencillos.

5.1. Describe con precision el funcionamiento de un sistema de impresion 3D

5.2. Enumera las caracteristicas basicas de los materiales utilizados para la impresiéon 3D

y selecciona el adecuado

5.3. Utiliza programas de disefio adecuados para la representacion y documentacion de

las piezas de los prototipos que elabora.

5.4. Usa programas de disefio adecuados para la impresion de las piezas de los prototipos

que elabora.

5.5. Realiza consultas a bases de datos de disefios disponibles en Internet.

5.6. Disefia y realiza la impresion de las piezas necesarias para un montaje sencillo.

Determinar y calcular los elementos mecanicos que permiten desarrollar un elemento

tecnoldgico: estructuras y mecanismos.

6.1. Disefia y dimensiona adecuadamente los elementos de soporte y estructuras de

apoyo.

6.2. Realiza con precision los calculos en poleas y engranajes.

Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y maquinas en

la construccidn de prototipos respetando las normas de seguridad e higiene en el trabajo.

7.1. Explica como se puede identificar las propiedades mecanicas de los materiales de

uso técnico.

7.2. Respeta las normas de seguridad eléctrica y fisica.




7.3. Analiza el problema a resolver descomponiéndolo en elementos mas sencillos.

7.4. Utiliza con precision y seguridad los sistemas de corte y fijacion.

7.5. Analiza documentacion relevante antes de afrontar un nuevo proceso en el taller.

8. Actuar de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante todas las fases
del desarrollo del proyecto técnico.
8.1. Colabora con sus compafieros para alcanzar la solucion final
8.2. Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros
8.3. Se responsabiliza de su parte de trabajo y del trabajo total

9. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos desarrollando interés
y curiosidad hacia la actividad tecnologica.

10. Analizar y valorar de manera critica el desarrollo tecnoldgico y su influencia en el medio

ambiente, en la salud y en el bienestar personal y colectivo a lo largo de la historia de la
humanidad.




Bloque 3. Robdtica — electrénica y control
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Analizar y disefiar circuitos eléctricos en continua.

1.1. Clasifica los elementos basicos de un circuito eléctrico en continua: generadores,

resistencias, conmutadores, bombillas

1.2. Interpreta el significado y calcula las magnitudes que explican el funcionamiento de

dichos circuitos: tension, intensidad, resistencia eléctrica, potencia y energia.

1.3. Distingue el significado del circuito abierto y del cortocircuito.

1.4. Utiliza otros elementos sencillos como motores o zumbadores.

1.5. Mide, utilizando adecuadamente la instrumentacidn, las magnitudes basicas

(tension, intensidad) de un circuito eléctrico.

1.6. Calcula la potencia y la energia consumida por el circuito y lo relaciona con el
sistema de alimentacion utilizado (pilas, baterias, fuentes).

1.7. Describe las condiciones de reciclado de los materiales eléctricos y electronicos

Analizar los fundamentos basicos de las sefales alternas.

2.1. Distingue sefales periddicas y aleatorias

2.2. Determina la amplitud, frecuencia, periodo de una sefial periddica y otros

parametros relacionados.

2.3. Analiza las caracteristicas basicas del espectro electromagnético incluyendo sus
aplicaciones y posibles riesgos sanitarios.
2.3.1. Radiacion luminosa, el infrarrojo y los ultravioletas
2.3.2. Ultrasonidos para deteccion de obstaculos
2.3.3. Bandas de frecuencia para sistemas de comunicaciones
2.3.4. El espectro infrarrojo
2.3.5. Microondas

Sefialar las caracteristicas basicas y la aplicacion de algunos componentes pasivos,

como, por ejemplo:

3.1. Resistores fijos

3.2. Condensadores

3.3. Bobhinas




3.4. Resistores variables

4. Analizar las caracteristicas basicas de funcionamiento de diferentes componentes

electronicos activos, como por ejemplo:

4.1. Diodos como rectificadores.

4.2. Diodos tipo Zener para estabilizacion.

4.3. Diodo LED como emisor de luz.

4.4. Diodos y transistores como detectores de luz (fotodetectores).

4.5. Transistor en régimen lineal (amplificador de corriente).

5. Describir las caracteristicas de los sensores.

5.1. Definicion de un sensor como conversor a magnitudes eléctricas de otras variables.

5.2. Determinar las caracteristicas basicas y las diferencias entre sensores analdgicos y
sensores digitales.

5.3. Describe los principios de funcionamiento fisico de diferentes sensores resistivos

(temperatura, iluminacion).

5.4. Identifica los principios de funcionamiento fisico de otros tipos de sensores (por
ejemplo, los basados en ultrasonidos, sensores de presencia, sensores magnéticos).

5.5. Distingue los principios de funcionamiento de otros sistemas de conversion como

micréfonos o cadmaras.

5.6. Realiza el montaje de circuitos electrénicos de acuerdo a un esquema propuesto.

6. Describe los elementos basicos de la conversion analdgico-digital y digital-analégico

6.1. Sefala las diferencias entre tiempo continuo y tiempo discreto
6.1.1. Describe el efecto de la frecuencia de muestreo sobre el resultado
6.1.2. Determina los conceptos basicos de la cuantificacion digital.
6.1.3. Describe el concepto de resolucion
6.1.4. Examina los fundamentos basicos de la codificacion digital.
6.1.5. Relaciona la calidad y el tamafio de fichero resultante con los parametros de
la codificacion utilizada.

7. Analizar las caracteristicas de actuadores y motores.

7.1. ldentifica las caracteristicas basicas de los motores y actuadores
7.1.1. Motores de DC.




7.1.2. Servomotores y servomecanismos

7.1.3. Relésy otros conmutadores de estado solido.

7.2. Calcula los valores del consumo de corriente, potencia eléctrica.

7.3. Enumera las caracteristicas de otros elementos como luces, zumbadores.

Describir los conceptos bésicos en sistemas de control.

8.1. Sistemas de control en lazo abierto

8.2. Sistemas de control en lazo cerrado

8.2.1. Introduccién a la realimentacion

Examinar los aspectos basicos de la I6gica en la electronica digital.

9.1. Describe el concepto de bit y de byte como palabra digital.

9.2. Explica las operaciones légicas esenciales (AND, OR, XOR, NOT,...) y las

relaciona con el tratamiento digital de la informacion.

9.3. Diferencia los sistemas combinacionales y secuenciales para el tratamiento de la

informacion.

9.4. Identifica las diferencias entre los sistemas de transmision y procesado en serie y en

paralelo.

9.5. Analiza e Interpreta diagramas temporales.

10.

Determinar aspectos basicos de electrénica digital a nivel de circuitos.

10.1. Describe los niveles de tension y magnitudes de corriente tipicas de un

circuito electronico.

10.2. Distingue la arquitectura béasica de un microprocesador y sus bloques

constituyentes.

10.3. Compara diferentes tipos de memoria (volatil y no-volatil) y sistemas de

almacenamiento (magnéticos, estado sélido, dpticos).

10.4. Identifica correctamente el patillaje de diferentes componentes electrénicos.

10.5. Localiza informacion sobre las caracteristicas de un componente electronico.

10.6. Realiza el montaje de circuitos electrénicos de acuerdo a un esquema

propuesto.

11.

Distinguir aspectos basicos de la programacion de sistemas electrénicos digitales

11.1. Utiliza con precision el entorno de programacion de un sistema electronico.




11.2. Desarrolla programas para controlar el funcionamiento de un sistema

electronico.

11.3. Identifica y emplea las entradas y salidas analdgicas o digitales del sistema
electronico.

12. Desarrollar, en colaboracion con sus compafieros de equipo, un proyecto de sistema

robético.

12.1. Realiza la planificacion.

12.2. Desarrolla el sistema.

12.3. Documenta y presenta de forma adecuada los resultados.

12.4. Actla de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo, durante

todas las fases del desarrollo del proyecto

Bloque 4. Internet
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Identificar y respetar los derechos de uso de los contenidos y de los programas en la red.

1.1. Compara los diferentes modelos de licencia para el software: software privativo,

software libre, pago por uso.

1.2. Describe y respeta los diferentes modelos de gestion de derechos para los

contenidos: derechos reservados, derechos de comparticion.

Describir las caracteristicas basicas de los formatos de almacenamiento de informacion

y como cambiarlos.

2.1. Formatos para ficheros graficos con y sin pérdidas

2.2. Formatos para ficheros de audio con y sin pérdidas

2.3. Formatos para ficheros de video con y sin pérdidas

2.4. Otros formatos para documentos utilizados habitualmente en Internet.

Describir la estructura basica de Internet.

3.1. Elementos de conmutacion: switches, routers.

3.2. Servidores, clientes: intercambios de mensajes en la red.

3.3. Nombres de dominio, direcciones IP y direcciones MAC.

3.4. Servidores de nombres de dominio.




3.5. Servidores de “hosting” y “housing”.

3.6. Descripcion de los pasos que hay que dar para registrar un dominio en Internet.

3.7. Redes virtuales privadas, seguridad.
3.7.1. Describe los conceptos de “autenticacion”.
3.7.2. Describe los conceptos de “privacidad”.

3.7.3. Describe los conceptos de navegacion “anénima”.

Analizar la configuracion basica de un servidor Web

4.1. Sefiala los pasos esenciales para instalar un servidor Web en un ordenador.

4.2. Describe la arquitectura AJAX como ejemplo de configuracion para un servidor
Web.

4.3. Analiza la estructura de una pagina Web: lenguajes de marcado, hojas de estilo,

enlaces a recursos.

4.4, Examina los elementos de paginas Web dinamicas: introduccion a los lenguajes de

scripting y a la gestion de datos y formularios.

Analizar las caracteristicas esenciales de sistemas de transmisién y comunicaciones.

5.1. Sistemas de radiodifusion digital (radio y television).

5.2. Sistemas de telefonia.

5.3. Conmutacion de circuitos y conmutacion de paquetes.

5.4. Sistemas de transmision de datos por cable y fibra dptica.
5.4.1. Redes de éarea extensa.

5.4.2. Redes de area local.

5.5. Sistemas inaldmbricos de transmision de datos.
5.5.1. Conexiones de red extensa (satélites)
5.5.2. Conexiones de area local

5.5.3. Conexiones de area personal y corporal

5.6. Sistemas de posicionamiento (GPS, Galileo)

5.7. Caracteristicas basicas de los protocolos de comunicaciones
5.7.1. Estructura basica de capas, torre de protocolos.
5.7.2. Proteccion de paquetes.

5.7.3. Cifrado y seguridad




Sefialar los derechos fundamentales y deberes de acuerdo con la legislacion espafiola en
la materia (LOPD, LSSI, etc.)

6.1. Ley de Proteccion de Datos

6.2. Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion

6.3. Leyes de Propiedad Intelectual

Identificar y decidir las medidas de seguridad adecuadas para reducir los riesgos de

seguridad de los equipos en Internet.

7.1. Virus y Malware.

7.2. Software malicioso.

7.3. Riesgos de seguridad y ataques en redes inalambricas publicas (Man in the middle,

suplantacion, sniffers, etc.)

7.4. Gestidn de contrasefias, eleccion de contrasefias seguras.

7.5. Utiliza la navegacion privada en sistemas publicos cuando es necesario.

Identificar y actuar poniéndolo en conocimiento de los adultos responsables las

amenazas, riesgos y conductas inapropiadas en Internet.

8.1. Suplantacion y phishing.

8.2. Acoso, abuso, cyberbulling, sexting y otras actuaciones ilegales.
8.2.1. Reconoce la diferencia entre “abuso” y “delito” y responde adecuadamente

poniéndolo en conocimiento de un adulto responsable.

8.3. Spam y comunicaciones no solicitadas.

8.4. Comunica a un adulto responsable cualquier situacion anémala que detecta en el uso

de Internet.

Describir las aplicaciones de la Web 2.0, sus caracteristicas fundamentales, los

procedimientos de registro y su uso responsable.

9.1. Herramientas de publicacion como los blogs.

9.2. Herramientas de colaboracién como los wikis.

9.3. Herramientas y servicios de micropublicacion como Twitter, Instagram, etc.

9.4. Herramientas de almacenamiento y comparticibn de documentos como

GoogleDrive, Dropbox, etc.

9.5. Herramientas de publicacion de contenidos como SlideShare, etc.




9.6. Herramientas de publicacion, edicién y comparticion de fotografias y recursos

graficos como Flickr, Picasa, etc.

9.7. Otras aplicaciones y servicios.

9.8. Identidad digital, presencia en redes sociales de forma segura y responsable.

10. Analizar las tendencias de evolucion de Internet y su implicacion para el desarrollo

tecnoldgico de los proximos afios, como por ejemplo:

10.1. Computacion en la nube (Cloud Computing).

10.2. Internet de las Cosas (loT).

10.3. Almacenamiento y proceso de grandes volimenes de informacion mediante
“BigData”.

10.4. Las posibilidades de desarrollo de las ciudades inteligentes a través de
“SmartCities”.

10.5. Aplicaciones de la Computacion vestible (WearableComputing) y de la

Ilamada ropa inteligente.




