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RESUMEN/ABSTRACT

La ensefianza basada en metodologias activas de trabajo en grupos
cooperativos permite potenciar el aprendizaje significativo en el alumnado, dado
gue son los propios alumnos los que asimilan el rol activo en su aprendizaje.
Como vehiculo para aplicar esta metodologia en clase, se ha desarrollado una
Webquest de acceso libre que aporta un contexto unificador al problema de
investigacion planteado al alumnado. Adicionalmente, se plantea otra
metodologia como el aprendizaje basado en juegos serios o serious games, a fin
de aumentar la motivacion de los alumnos por involucrarse en el proceso de
aprendizaje, al presentar los contenidos de una forma entretenida y cercana a
sus gustos. Mediante la fusion de estas dos metodologias, se elabora el presente
TFM. Se ha desarrollado una propuesta de unidad didactica aplicada en el
contexto de la asignatura de Tecnologia de 2° ESO, haciendo uso de los
contenidos presentes en el blogue de Materiales de uso técnico, segin normativa
aplicable en la Comunidad Autonoma de Andalucia. Estas metodologias se
desarrollardn durante un total de 6 sesiones didacticas de 55 minutos,
implementadas mediante una Webquest de desarrollo propio, videojuegos serios
basados en Scratch de desarrollo propio, y otras actividades basadas en el
trabajo en equipo (jigsaw). Se plantea la aplicacion de la programacion a un aula
de 20 alumnos de 2° ESO en un centro del poniente de Almeria, entre los que se
incluye un alumno con dislexia. Se proponen todas las herramientas de
evaluacion, contenidos y secuenciacion necesarios para el desarrollo de la
unidad, y se referencian estudios en los que la aplicacion de estas metodologias

produce resultados satisfactorios.

PALABRAS CLAVE/KEYWORDS

Aprendizaje en grupos cooperativos, AGC, aprendizaje basado en juegos, ABJ,

GBL, serious games, Scratch, webquest, jigsaw, dislexia.
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1. INTRODUCCION

Este TFM pretende establecer una aplicaciéon concreta de la metodologia de
aprendizaje activo mediante grupos cooperativos, haciendo uso de una
herramienta tipo webquest. Adicionalmente, se propone el uso de otra
metodologia de apoyo: el aprendizaje basado en videojuegos serios. Estas
metodologias adaptaran los contenidos para el aprendizaje en la asignatura de
tecnologia de 2 ESO, enmarcadas en los contenidos del Bloque 3: Materiales de
uso técnico. Para ello, se disefa la unidad didactica 04: Materiales. Esta unidad
didactica trabajara principalmente las diversas propiedades que presentan los
materiales de uso técnico, sus posibles aplicaciones, y sus repercusiones

medioambientales, hasta cierto grado.

El uso de videojuegos serios en el aula busca atender las nuevas necesidades
de aprendizaje del alumnado, haciendo uso de elementos para ellos cotidianos

y motivadores.

A titulo personal, los juegos en general (juegos de mesa y videojuegos en
particular) han marcado una parte importante durante mi juventud e influenciado
quien soy hoy en dia, hasta el punto de visualizarlos como una herramienta mas

a usar para potenciar el aprendizaje de los jévenes.

El bloque de materiales y sus propiedades es, a menudo, una de los temas
menos atractivos para los alumnos de tecnologia, debido al enfoque tedrico que

suele darse para ensefiar el tema.

Haciendo uso de metodologias activas de trabajo en equipo, se pretende
conseguir un aprendizaje significativo de los contenidos, que puedan servir a los

alumnos para desarrollar proyectos futuros en esta y otras materias.

Adicionalmente, mediante el uso de videojuegos serios, se pretende mejorar esa

experiencia, y hacer mas ameno el trabajo con estos contenidos.
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1.1.OBJETIVOS PERSONALES DE APRENDIZAJE

El presente TFM busca la consecucion de los siguientes objetivos, extraidos de

la guia docente de la asignatura. No obstante, se resaltan en negrita aquellos

objetivos que, a titulo personal, pudieran presentar mayor afinidad con la

tematica del presente trabajo:

1.

Disefiar unidades didacticas integradas relacionadas con la
especialidad que cursay con alguna de las materias susceptibles de
ser impartidas en la Educacion Secundaria o resto de ensefianzas
paralas que habilita este master.

Realizar pequefias investigaciones en aspectos educativos que
contribuyan a la generacion de conocimiento cientifico y a la mejora de la
practica docente.

Incorporar aspectos metodoldégicos innovadores 'y otros
relacionados con las TIC/TAC/TEC capaces de suscitar avances en
la forma de ejercer la docencia.

Investigar practicas docentes que puedan ser tomadas como buenos
modelos a partir de un andlisis constructivo de los mismos.

Dominar las referencias normativas y legales relacionadas con las etapas
de Educacién Secundaria Obligatoria, el Bachillerato, la Formacion
Profesional y la Ensefianza de Idiomas, de modo que contribuyan al
disefio y puesta en préactica de acciones formativas eficientes.

Realizar planteamientos que incidan en la organizacion y funcionamiento
de los centros escolares a partir del analisis y puesta en practica con su
correspondiente seguimiento de los planes de mejora o las memorias de
autoevaluacion de los centros.

Realizar un analisis y planificacion de acciones correspondientes a los
planes y programas que oferta anualmente la Consejeria de Educacion de
la Junta de Andalucia, de modo que contribuya a la planificacion y/o
puesta en practica y su correspondiente evaluacion.

Disefar actuaciones relacionadas con las actividades complementarias y
extraescolares de los centros escolares con sus correspondientes

indicadores e instrumentos de evaluacion educativa.
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2. MARCO TEORICO

A continuacién, se concretara el marco teérico y legal en los que se basa la

programacion propuesta en el presente TFM.

2.1. FUNDAMENTACION TEORICA DE LAS METODOLOGIAS
ADOPTADAS

Como punto de partida, se hace necesaria una diferenciacion de varios términos
relativos al uso de los juegos/videojuegos en el aula y que a menudo suelen
confundirse entre si: aprendizaje basado en juegos/videojuegos, serious games,

y gamificacion.

De forma general, la metodologia de aprendizaje basado en juegos (ABJ o GBL)
podria quedar definida como “la aplicacion de juegos en el contexto educativo,
con la idea de usar el contenido instruccional o curricular como elemento
transversal de la inmersion” (Campbell & Kuncel, 2002). Es decir, usar juegos (o
videojuegos) en al aula, pero siempre con la idea de trabajar contenidos incluidos
en el curriculo de la asignatura en cuestion. Por lo tanto, el uso de estos juegos
debe quedar intrinsecamente unido a la adquisicibn de alguna competencia
clave. Asi, el contenido que se quiere ensefiar podria, por ejemplo, hacer el papel
de “contexto”, “elemento cohesionador” o “linea argumental” del juego en
cuestiéon. O, al contrario, podria enfocarse un aspecto concreto de un juego de

forma intensiva, ya que ese es el factor relacionado con el contenido curricular.

La aplicaciébn de esta metodologia (ABJ) presenta un éxito contrastado por
diversos estudios a lo largo de los ultimos afios (Li, 2019), incluso en niveles
educativos de secundaria y bachillerato (Bakan & Bakan, 2018). No obstante, al
tratarse de un campo tan difuso en su concepto, existen ciertas dificultades que
permitan ejercer esta metodologia de forma sistematica y generalizada. Algunos
autores como Torres-Toukoumidis et al. (2018) sostienen que ninguna de las
aplicaciones existentes en el mercado actual permiten potenciar adecuadamente
el aprendizaje basado en juegos (ABJ). Queda por tanto relegada esta labor al
propio profesorado, aportando soluciones alternativas para la correcta aplicacion

de este tipo de metodologia.
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El ABJ puede aplicarse haciendo uso de diferentes tipos de juegos. De entre las
tipologias de juegos existentes, quizas los de mayor potencial sean los
denominados serious games O juegos serios. Los juegos serios son todos
aquellos juegos creados con la intencion de que el jugador adquiera o trabaje un
objetivo principal, distinto al entretenimiento (objetivo secundario). El objetivo
principal puede ser variado en naturaleza, si bien suele consistir en el desarrollo
de alguna capacidad, habilidad, conocimiento, actitud, o rutina. Por ejemplo, el
juego Ring Fit Adventure para Nintendo Switch puede considerarse un serious
game. El objetivo principal del juego y el fundamento de las mecanicas del mismo
es que el jugador ejercite su cuerpo. De forma secundaria, se busca ademas el
entretenimiento del mismo. Los juegos serios se definen por tanto como un
posible punto intermedio entre los simuladores y los juegos convencionales, en

lo que a contenido formativo y ludico se refiere, tal y como se muestra en la

Figura 1.
. Juegos Juegos
Simuladores serios convencionales
— ! —
Contenido Contenido
formativo ladico

Figura 1. Representacién visual de los tipos de juegos en cuanto a su contenido (desarrollo
propio).

De manera usual, los serious games son usados en el proceso de ensefanza-
aprendizaje Como ejemplo de éxito comercial, el videojuego Minecraft puede
usarse como herramienta para aplicar la metodologia de aprendizaje basado en
juegos serios, si se configura para que el jugador mejore en su concepcion y
creacion de circuitos mediante el uso de redstone (sistema ingame analogo a los
circuitos electronicos). La definicion aqui planteada entra en consonancia con la
especificada por autores como Michael & Chen (2006), quienes definen un
serious game como el juego que no presenta el disfrute, entretenimiento o
diversion del jugador como su propoésito principal. Como nota adicional, no existe

un requerimiento de que el juego sea digital. De hecho, el término fue acufiado
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por Abt (1970) solo referido a juegos de mesa y juegos de cartas. Otro ejemplo
podria ser el juego Jetset: se trata de un juego movil que permite a los viajeros
mantenerse al dia en materia de normativa de seguridad en mas de 100
aeropuertos internacionales. Otros juegos como la saga Portal y Portal 2, por
ejemplo, permiten a los jugadores mejorar su capacidad de resolucion de
problemas basados en fisicas, si se usan en ese contexto de forma enfocada.
Vemos pues que los serious games no pertenecen a un género particular,
pudiendo ser del género de aventuras, deportes, estrategia, etc. Lo que si es
claro es que todos los serious games presentan un marcado caracter educativo,
estableciendo como objetivo principal la adquisicion y aprendizaje formal de

algunos conceptos a través del juego.

A modo de esclarecer ain mas estos términos a menudo difusos, algunos
autores destacan la necesidad de diferenciar entre el concepto de serious game
y gamificacion (Guzman Rivera et al., 2020). La gamificacién representa una
metodologia en si misma, que busca la aplicacion de elementos o mecénicas
propios de los juegos/videojuegos a otro tipo de procesos o usos (Deterding et
al., 2011). Al tomar prestado de los juegos/videojuegos ciertos elementos como
los sistemas de puntuacion, niveles, vidas, bonus, malus, etc., se pretende hacer
mas ameno el contenido didactico, acercandolo al dia a dia ladico del publico
objetivo. Las ventajas de esta metodologia queda bien claras al aumentar la
motivacion del alumno por la actividad educativa (Ortiz-Colon et al., 2018).

Paralelamente a los conceptos tedricos basados en juegos ya presentados, se
hace necesario establecer las metodologias basadas en aprendizaje activo. El
aprendizaje activo significativo se produce cuando el alumno “participa
escuchando de manera activa, [...], escribiendo con un fin determinado, leyendo
de manera significativa [...]” (Schwartz & Pollishuke, 1998). Esto propicia que el
estudiante asocie la nueva informacion adquirida con informacién que ya posee,
reajustando y reconstruyendo sus procesos cognitivos mientras tanto. Una de
las metodologias mas socorridas para conseguir el aprendizaje activo
significativo es el aprendizaje basado en grupos cooperativos. Las actividades
basadas en grupos cooperativos contribuyen a que “los estudiantes se involucren

en su propio proceso de aprendizaje, se implican [...] con sus iguales e
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incrementan el nivel de aprendizaje mediante la interaccién” (Azorin Abellan,
2018). Esto favorece la adquisicion de competencias por parte del alumnado
(Herrada & Bafios, 2018), lo que se traduce en una mejora directa de su
rendimiento académico. Para que el aprendizaje cooperativo tenga éxito, no
obstante, los alumnos han de ser conscientes que necesitan cooperar con todos
los miembros del grupo para alcanzar el objetivo comun (Guzzo & Dickson,
1996). Esto se conoce como Interdependencia positiva, y es uno de los pilares
bésicos del aprendizaje cooperativo, junto con la responsabilidad individual, la
evaluacion grupal, el entrenamiento de habilidades interpersonales en pequefios

grupos y la interaccion cara a cara (Johnson & Johnson, 2014).

Otra de las metodologias que implementan el aprendizaje cooperativo es el
rompecabezas o jigsaw, en la que los alumnos ejercen de forma activa el papel
del profesor, ensefiando a otros compafieros una materia o contenidos en los
gue ellos se han forjado como expertos. Esta técnica ha demostrado numerosos
beneficios, contribuyendo al mejor entendimiento de la materia por parte de los
estudiantes y una mejora en la comunicacion entre los compafieros de clase
(Nolan et al., 2018; Nusrath et al., 2019).

Como herramienta eficaz para la aplicacion del aprendizaje activo basado en
grupos cooperativos, destacan las webquest. Existen numerosos casos de éxito
en la aplicacion de este tipo de herramientas, como los casos expuestos por
Masullo (2018) o Mendizabal del Aguila (2021). Las webquest pueden enfocarse
a multiples modalidades, si bien presentan sinergias para plantear trabajos de
investigacion, aportando un contexto real o ficticio que aumente la motivacion del
alumnado. La relacion de las webquest de investigacion con el aprendizaje activo
estan basadas en uno de sus pilares basicos, el aprendizaje por descubrimiento
(Schwartz & Pollishuke, 1998). Adicionalmente, esta herramienta destaca como
un recurso valioso en la implementacion de las TIC en el aprendizaje dentro del
aula, posibilitando que los estudiantes desarrollen pensamiento critico, creativo
y un contexto para el trabajo en equipo (Katayama Cruz & Rojas Montero, 2021,
Suarez et al., 2022).
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La union de metodologias diferentes para potenciar el aprendizaje en el aula
presenta un enfoque valioso que puede potenciar el éxito de los implicados en el
proceso de enseflanza-aprendizaje (Pirela & Reina, 2018). Un ejemplo de
combinacion mas concreto, haciendo uso de las metodologias aqui planteadas,
puede encontrarse en la aplicacion de un escape room didactico. Estos conllevan
un fuerte componente de gamificacion y, en su fundamento mas estricto, se
basan integramente en el trabajo en grupo cooperativo, presentado de forma
atractiva y ludica (Garcia Lazaro, 2019).

Bajo este contexto se plantea el presente TFM, en el que se desarrollard una
metodologia mixta entre el aprendizaje activo en grupos cooperativos bajo el
contexto investigador de una webquest y la técnica jigsaw, y el aprendizaje
basado en juegos serios de desarrollo propio. De este modo, se pretendera
fomentar el interés del alumnado por la materia, ademas de potenciar un

aprendizaje significativo que contribuya a su éxito académico.

2.2.MARCO LEGAL APLICABLE

El marco legal aplicable a la presente propuesta comprende, a titulo enunciativo
y no limitativo, el aplicable a la asignatura de tecnologia en Andalucia

actualmente en vigor:

- CORRECCION de errores del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo,
por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la
Educacion Secundaria Obligatoria (BOE 09-04-2022).

- REAL DECRETO 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria
Obligatoria (BOE 30-03-2022).

- ORDEN de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autonoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos
de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de

transito entre distintas etapas educativas (BOJA Extraordinario n® 7, 18-
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01-2021). Anexo | Horarios. Anexo Il Materias Troncales. Anexo |llI
Materias especificas. Anexo IV Materias de Libre Configuracion. Anexo V
y VI Documentos de evaluacion.

- DECRETO 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la Educaciéon Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia (Texto consolidado, 17-11-2020).

- DECRETO 182/2020, de 10 de noviembre, por el que se modifica el
Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion
y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia (BOJA 16-11-2020).

- INSTRUCCION 9/2020, de 15 de junio, de la Direccion General de
Ordenacion y Evaluacion Educativa, por la que se establecen aspectos de
organizaciéon y funcionamiento para los centros que imparten Educacién
Secundaria Obligatoria. ANEXOS

- REAL DECRETO 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo béasico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato (Texto consolidado, 30-07-2016).

- DECRETO 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia (BOJA 28-06-2016).

- ORDEN ECD/462/2016, de 31 de marzo, por la que se regula el
procedimiento de incorporacion del alumnado a un curso de Educacién
Secundaria Obligatoria o de Bachillerato del sistema educativo definido
por la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa, con materias no superadas del curriculo anterior a su
implantacion (BOE 05-04-2016).

- CORRECCION de errores del Real Decreto 1105/2014, de 26 de
diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE 01-05-2015).

- REAL DECRETO 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato (BOE 03-01-2015).
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2.3.ANALISIS DE COMO ES ABORDADA ESTA CUESTION EN EL
CENTRO/AULA DE PRACTICAS

Durante la realizacién de las practicas en el centro educativo, no encontré
ejemplos claros de ensefianza basada en gamificacion/ABJ en la asignatura de
tecnologia. No obstante, algunos profesores del area de matematicas si que han
integrado estos conceptos en su metodologia docente. Segun mi propia
experiencia durante aquel periodo, pude identificar:

- Gamificacion: cartas. En ciertas unidades didacticas de la asignatura de
matematicas en 1° ESO, el docente otorgaba a modo de recompensa
unas cartas con “poderes especiales”, cuando los alumnos entregaban
tareas opcionales o conseguian ciertos objetivos. Estas cartas a menudo
proporcionaban ciertas ventajas durante la realizacion de pruebas o
examenes.

- Gamificacion y aprendizaje en grupos cooperativos: escape room.
Aprovechando la semana de la ciencia, se realiz6 un escape room con
ambientacion espacial, en el que se implementaban conceptos
trigonométricos y aritméticos.

- Serious games: creacion de juegos de mesa matematicos. Se realizé un
concurso a nivel de 1° ESO en el que se creaban juegos de mesa con
fuertes componentes matematicos, generalmente ya basados en juegos
existentes (oca, serpientes y escaleras, juegos de cartas, ...) y con alguna

modificacion.

3. MARCO APLICADO

A continuacion, se desarrollara el marco aplicado para el presente TFM, teniendo
en cuenta que la unidad didactica a desarrollar corresponde a parte de los
contenidos del bloque 3 de tecnologia en 2 de ESO: materiales de uso técnico
(clasificacion, propiedades y aplicaciones), asi como las repercusiones

medioambientales que conlleva su uso.



Universidad de Almeria Trabajo Fin de Master
Méaster en profesorado Manuel Carrera Diaz

3.1.CONTEXTO DEL CENTRO

El centro se sitla en uno de los municipios del Poniente de Almeria. Este
municipio, de mas de 23.000 habitantes, presenta un crecimiento al alza, y va
ganando notoriedad e importancia en la provincia en los ultimos afios. Esta
tendencia viene por el propio crecimiento natural de su poblacion, si bien es
cierto que se ha convertido en uno de los principales receptores de poblacion
migrante. En su mayor parte, estos emigrantes provienen de poblaciones
norteafricanas (principalmente desde Marruecos y en menor medida desde
Argelia), asi como hispanas (Sudamérica). Existe también migracion desde otras
comarcas andaluzas, en menor proporcion. A lo largo de la Ultima decada se ha
constatado también un incremento de emigrantes de Europa del este. Asi, se

conforma una poblacion escolar variopinta.

Tradicionalmente, la economia del municipio estuvo ligada al sector pesquero, Si
bien actualmente esta se centra en el sector agricola al igual que en la mayoria
de municipios de Almeria, con la agricultura intensiva bajo plastico como motor
principal. El crecimiento experimentado por este sector ha generado una
economia floreciente que estimula el crecimiento, tanto del municipio en general

como de otros sectores en particular (sector servicios).

Se trata de un centro de ensefianza publica, donde se imparte ESO, bachiller y
ciclos formativos, tanto de grado medio como de grado superior.

En cuanto a la interacciéon del centro con su entorno, esta se fomenta mediante

la participacion activa de los elementos que lo conforman, a saber:

- El profesorado: este participa de la comunidad principalmente en su
horario lectivo. Adicionalmente, participan mediante la realizacion de los
diferentes proyectos del centro, asi como en variadas actividades
formativas.

- El alumnado: participa mediante la realizacion de actividades dentro del
horario lectivo. Asi mismo, existe un Plan de Familia, asi como otras
actividades extraescolares complementarias a lo largo del curso escolar.

- Las familias: colaboran a través del propio AMPA.
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- ElI P.A.S.: realiza las funciones caracteristicas de su puesto de trabajo,
dentro del horario laboral.

- Instituciones y entidades del entorno: llevan a cabo actividades variadas,
entre otras: charlas médicas, o por parte del ayuntamiento y/o proteccién
civil, recaudacion de fondos para promover y financiar diversas

actividades extraescolares, etc.

3.2.CONTEXTO DEL AULA

El grupo en cuestion esta conformado por un total de 20 alumnos. De entre ellos,

se cuentan 12 chicas y 8 chicos.

Existe un programa de apoyo especifico ya que uno de los alumnos presenta
dislexia. El alumno en cuestion acude al aula de PT una vez por semana, para

trabajar de forma concreta algunas técnicas de lectoescritura.

De forma general, la clase presenta buen comportamiento. No obstante, el clima
de trabajo no se extiende al total de la clase, necesitando de tareas
especialmente activas o atrayentes para despertar el interés de algunos de los

alumnos.

El contexto aqui planteado contribuye directamente a la eleccion de las
metodologias antes presentadas. Si bien estas metodologias contribuyen a
hacer la materia mas atractiva para el alumnado general, algunos estudios como
el de Quifa-Mera et al. (2019) plantean que la aplicacién de metodologias
basadas en gamificacion y similares, pueden aportar una mejora del aprendizaje

en aproximadamente el 50% de los alumnos con dislexia.

3.3.0BJETIVOS DE ETAPA

Los objetivos generales de la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria
aparecen recogidos, entre otros, en el articulo 23 de la LOMLOE y en el articulo
3 del Decreto 111/2016. Asi mismo, se destacan en negrita los que considero

que la presente programacion contribuird a conseguir:
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1. 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 dialogo
afianzando los derechos humanos como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania
democratica

2. 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.

3. Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar los estereotipos que supongan
discriminacion entre hombres y mujeres.

4. 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.

5. Desarrollar destrezas béasicas 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 informacion y la comunicacion.

6. 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.

7. 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.

8. 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.
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9. Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera
apropiada.

10.Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia
propias y de los demas, y el patrimonio artistico y cultural.

11.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 practica 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.

12.Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y
representacion.

13.Conocer y apreciar las peculiaridades de la modalidad linguistica
andaluza en todas sus variedades

14.Conocer y apreciar los elementos especificos de la historia y la cultura
andaluza, asi como su medio fisico y natural y otros hechos
diferenciadores de nuestra Comunidad, para que sea valorada y
respetada como patrimonio propio y en el marco de la cultura espafiola y

universal

3.4.0BJETIVOS DEL AREA

Se recogen a continuacion los objetivos de area establecidos en la Orden de 15
de enero de 2021 para la asignatura de Tecnologia en toda la etapa, aplicables
al nivel de 2° de ESO:

1. Abordar con autonomia y creatividad, individualmente y en grupo,
problemas tecnologicos trabajando de forma ordenada y metddica para
estudiar el problema, recopilar y seleccionar informacion procedente de

distintas fuentes, elaborar la documentacién pertinente, concebir, disefiar,
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planificar y construir objetos o sistemas que resuelvan el problema
estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Disponer de destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el
andlisis, intervencion, disefio, elaboracion y manipulacion de forma
seguray precisa de materiales, objetos y sistemas tecnolégicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su
funcionamiento, conocer sus elementos y las funciones que realizan,
aprender la mejor forma de usarlos y controlarlos y entender las
condiciones fundamentales que han intervenido en su disefio y
construccion.

4. Expresarycomunicar ideasy soluciones técnicas, asi como explorar
su viabilidad y alcance utilizando los medios tecnolégicos, recursos
graficos, la simbologia y el vocabulario adecuados.

5. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica,
analizando y valorando criticamente la investigaciéon y el desarrollo
tecnoldgico y su influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la
salud y en el bienestar personal y colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador,
asi como su funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura
aplicaciones informéticas que permitan buscar, almacenar, organizar,
manipular, recuperar y presentar informacion, empleando de forma
habitual las redes de comunicacion.

7. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas
tecnologias, incorporandolas al quehacer cotidiano.

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo,
en la busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucién
de las tareas encomendadas con actitud de respeto, cooperacion,
tolerancia y solidaridad.

3.5.COMPETENCIAS CLAVE
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Tomando como base la Orden de 15 de enero de 2021 por la que se desarrolla
el curriculo correspondiente a la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria, se
desarrolla para la unidad didactica en cuestion la contribucion en la adquisicion
de las competencias clave. Para ello, se identifican aquellos contenidos,
destrezas y actitudes que permitan conseguir en el alumnado un desarrollo

personal y una adecuada insercion en la sociedad y en el mundo laboral.

> COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIAS EN CIENCIA Y
TECNOLOGIA (CMCT)

Contribuye mediante el conocimiento y comprension de objetos, procesos,
sistemas y entornos tecnoldgicos, con el desarrollo de habilidades para
manipular objetos con precision y seguridad y con el uso instrumental de
herramientas matematicas de manera fuertemente contextualizada, como son la
medicion y el calculo de magnitudes basicas, el uso de escalas, la lectura e
interpretacion de gréaficos o la resolucion de problemas basados en la aplicacion

de expresiones matematicas referidas a principios y fenémenos fisicos.

Para la actividad en concreto a desarrollar, se pretende que el alumnado
adquiera esta competencia al comprender ciertas propiedades fisicas y quimicas

béasicas de los materiales mas comunes en el mundo moderno.
> COMPETENCIA DIGITAL Y TRATAMIENTO DE LA INFORMACION (CD)

Colabora en la medida que el alumnado adquiera los conocimientos y destrezas
basicas para ser capaz de transformar la informacién en conocimiento, crear
contenidos y comunicarlos en la red, actuando con responsabilidad y valores

democraticos construyendo una identidad equilibrada emocionalmente.

Ayuda a su desarrollo el uso de herramientas digitales para simular procesos
tecnolégicos y programar soluciones a problemas planteados, utilizando
lenguajes especificos como el icdnico o el grafico, que luego aplicara en ésta y

en otras materias.

Para la tarea en cuestion, se pretende que el alumnado realice busquedas

digitales acerca de informacion relevante sobre los materiales y sus usos,
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ademas de confeccionar presentaciones o cualquier otro recurso de imagen

digital que les permita crear un proyecto visualmente atractivo.
> COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA (CLL)

Incorporando vocabulario especifico necesario en los procesos de busqueda,
analisis y seleccion de informacion, la lectura, interpretacion y redaccion de
documentos técnicos, el uso de diferentes tipos de textos y sus estructuras

formales y la difusion publica del trabajo desarrollado.

Para la tarea en cuestion, los alumnos habran de ser capaces de exponer a sus
comparieros de forma clara y concisa el trabajo desarrollado en cada grupo, con

lo que se pretende trabajar la adquisicion de esta competencia.

3.6.BLOQUES DE CONTENIDOS

El planteamiento de la presente unidad didactica corresponde principalmente a
una parte del blogue 3 de contenidos establecidos en la orden de 15 de enero
sobre el curriculo de ESO en Andalucia, para la asignatura de tecnologia. Asi
mismo, se pretende contemplar algunos contenidos adicionales
correspondientes al bloque 5. La siguiente tabla muestra un resumen de los

contenidos curriculares a tratar.

Tabla 1. Contenidos, criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje evaluables de la unidad
didactica planteada.

Estandares de aprendizaje

Contenidos Criterios de evaluacion

evaluables
Bloque 3. Materiales de uso técnico
Materiales de uso técnico. 1. Conocer y analizar las 1.1. Explica cdbmo se pueden
Clasificacion, propiedades y propiedades y aplicaciones de | identificar las propiedades
aplicaciones. Repercusiones los materiales de uso técnico mecanicas de los materiales de
medioambientales. utilizados en la construccién de | uso técnico.

objetos tecnolégicos,
reconociendo su estructura
interna y relacionandola con
las propiedades que presentan
y las modificaciones que se
puedan producir. CMCT, CAA,
CCL.
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Blogue 5. Tecnologias de Informacion y la Comunicacion

Herramientas ofiméticas
basicas: procesadores de
texto, editores de
presentaciones y hojas de
célculo. Instalacion de
programas y tareas de
mantenimiento basico. Internet:
conceptos, servicios, estructura
y funcionamiento. Seguridad
en la red. Servicios web
(buscadores, documentos web
colaborativos, nubes, blogs,
wikis, etc.). Acceso y puesta a
disposicion de recursos
compartidos en redes locales.

1. Distinguir las partes
operativas de un equipo
informético, localizando el
conexionado funcional, sus
unidades de almacenamiento y
sus principales periféricos. CD,
CMCT, CCL.

2. Utilizar de forma segura
sistemas de intercambio de
informacion, [...]; aplicando las
destrezas basicas para
manejar sistemas operativos,
distinguiendo software libre de
privativo; aplicando las
destrezas basicas para
manejar herramientas de
ofimatica elementales
(procesador de textos, editor
de presentaciones y hoja de
célculo); y conociendo y
utilizando Internet de forma
segura y responsable para
buscar, publicar e intercambiar
informacion a través de
servicios web, citando
correctamente el tipo de
licencia del contenido
(copyright o licencias
colaborativas). CCL, CAA,
CSC, CD, SIEP.

3. Utilizar un equipo informético
para elaborar y comunicar
proyectos técnicos, [...]. CMCT,
CD, SIEP, CSC, CCL, CAA.

1.3. Utiliza adecuadamente
equipos informaticos y
dispositivos electronicos.

2.1. Maneja espacios web,
plataformas y otros sistemas
de intercambio de informacion.
3.1. Elabora proyectos técnicos
con equipos informaticos, y es
capaz de presentarlos y
difundirlos.

3.7.METODOLOGIAS APLICADAS

Las metodologias seleccionadas han sido presentadas y justificadas en el

apartado 2.1 del presente documento. No obstante, se recogen a continuacion a

modo de resumen:

% Metodologia expositiva tradicional con debates. Una (1) sesion. La

metodologia expositiva tradicional servira para presentar a los alumnos el

contexto de la unidad didactica. Se haran usos de debates que propicien

la comunicacion e intervencién del alumnado.
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% Aprendizaje activo en grupos cooperativos. Cuatro (4) sesiones. Se hara
uso de esta metodologia a través de grupos base de “expertos” y
mediante la aplicacibn de una webquest. Los grupos base se
reconfigurardn posteriormente mediante jigsaw para aplicar los
contenidos aprendidos durante la webquest a un material concreto.

% Aprendizaje basado en juegos serios. Una (1) sesion. Se haran uso de
videojuegos serios de desarrollo propio, con los que se pretende que los
alumnos aprendan el resto de contenidos comprendidos en la presente

unidad didactica.

3.8.ACTIVIDADES

Se definen las siguientes actividades para la presente unidad didactica. La
secuenciacion de estas actividades se detalla posteriormente en el apartado de

“Metodologia”.
«+ Debate en clase |

Durante esta actividad, el profesor planteara el inicio de la unidad didactica,
haciendo hincapié en los contenidos que se desarrollaran durante el resto de
sesiones. A modo de introduccion, se comentara el concepto de los
materiales de uso técnico. Se alentara a los alumnos a realizar un debate en
clase, durante el cual habran de proponer objetos. El profesor apuntara en

pizarra aquellos mas representativos.

Para el caso del alumno con dislexia, se acompafara la explicacién en pizarra
con fichas resumen de los contenidos desarrollados, usando fuentes

especificas para alumnos con dislexia y esquemas visuales.
+ Debate en clase I

El propoésito de esta actividad es introducir las categorias de materiales en
funcién de la familia a la que pertenecen (maderas, plasticos, metales,
pétreos, textiles). Para ello, el profesor usara el listado de materiales

establecido en pizarra y los agrupara. Estas agrupaciones serviran como
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base para explicar las distintas categorias y comentar sus cualidades mas

representativas, favoreciendo la participacion y comentarios de los alumnos.

Para el caso del alumno con dislexia, se acompanfaré la explicacion en pizarra
con fichas resumen de los contenidos desarrollados, usando fuentes

especificas para alumnos con dislexia.
% Tarea entregable sobre materiales técnicos

Segun la disposiciéon de los alumnos en el aula, habrdn de organizarse en
parejas para esta actividad. Habran de realizar un entregable en el que
apareceran los alumnos implicados, y donde afadiran un objeto a cada
categoria de las establecidas en pizarra, adicionalmente a los alli listados.
Ademas, deberan escribir de 2 a 3 lineas sobre cada categoria, comentando
cuales creen que seran las propiedades mas caracteristicas de esa categoria.

Para el caso del alumno con dislexia, se acompafara la explicacion en pizarra
con fichas resumen de los contenidos desarrollados, usando fuentes
especificas para alumnos con dislexia. En su caso, no se penalizaran las
faltas de ortografia en la redaccion de la tarea, como excepcion a lo

establecido en la “Evaluacion del entregable sobre objetos tecnoldgicos”.
% Presentacién webquest

En esta actividad, se realizara la presentacion de la metodologia webquest.
El profesor habra de introducir a los alumnos la pagina web, los distintos
apartados que la conforman, asi como el cometido de cada uno de los
apartados. Comentara a los alumnos los objetivos del trabajo de
investigacion, asi como los distintos recursos que podran necesitar.
Adicionalmente, se realizara la formacion de los grupos base. Para ello, cada
grupo de 5 alumnos debera contener idealmente a un alumno con buen
desempefo, un alumno con mal desempefio, y 3 alumnos con desempeiio
medio. Por ultimo, se les proporcionara a los alumnos la rdbrica que el
profesor utilizara para corregir tanto el propio poster como la presentacion del

mismo.
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Para el caso del alumno con dislexia, se le agrupara con alumnos de
desempeiio medio y elevado, a fin de que el grupo pueda dar apoyo en el
aprendizaje de la materia. Adicionalmente, todo el material web
proporcionado se realizara mediante fuentes especificas para alumnos con

dislexia, a fin de mejorar su capacidad lectora.
% PROMA_INTRO

Los alumnos accederan al mini-juego de introduccién creado por el profesor.
Este juego pretende afianzar el contexto de investigacion en los alumnos, y
potenciar el interés de los mismos por el contenido de la unidad didactica. El
enlace al recurso web se proporcionara mediante la propia Web.
Adicionalmente, sera el propio juego el que les asignara “el tema de

investigacion" que habran de desarrollar posteriormente.
«+ Trabajo grupo | webguest

Esta actividad consistira en la ejecucion del trabajo de investigacion
propuesto en la webquest. Atendiendo a los grupos anteriormente formados,
los alumnos deberan utilizar los recursos proporcionados por el profesor para
investigar sobre una de las propiedades de los materiales mas relevantes.
Con la informacién recopilada, habran de elaborar un pdster cientifico,
partiendo de la plantilla base proporcionada por el profesor. El volumen de
trabajo y el tiempo proporcionado a los alumnos asegura la
interdependencia positiva, de manera que los miembros del grupo deberan

trabajar conjuntamente para contribuir al éxito del conjunto.

Estos pOsteres se imprimiran y colgaran en clase o en el aula taller, a fin de

gue los alumnos puedan contemplarlos y usarlos durante el resto del curso.
% Exposiciones poésteres

Esta actividad consistird en la presentacion del poster cientifico desarrollado
por los alumnos. Durante cinco minutos, cada grupo debera exponer el

contenido de su poster de forma oral ante el resto de la clase.

El profesor asignara en ese momento, y al azar, qué miembros del grupo

expondran cada parte del poster. Esto asegura la responsabilidad
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personal, de forma que todos los miembros del grupo deben conocer cada

parte.

Se fomentara que el resto de alumnos realicen preguntas al respecto de cada
presentacion. Dado que el contenido presentado por cada grupo es unico, se
busca fomentar el interés del alumnado, potenciando el aprendizaje
cooperativo. El profesor complementara las explicaciones de los alumnos alli

donde fuere oportuno.

Para el caso del alumno con dislexia, se valorara extraordinariamente su
participacion durante la presentacion oral, de forma independiente al

contenido mostrado.
< Juegos PROMA

En esta actividad, los alumnos se agruparan en parejas siempre que fuere
posible. Se pretende que, mediante el aprendizaje basado en juegos, los
alumnos asimilen el resto de contenidos de la unidad didactica (mayormente,
propiedades de materiales no contempladas en los poésteres cientificos).
Estos contenidos se desarrollardn mediante tres videojuegos de mecanicas

sencillas, que buscan trabajar lo siguiente:

o PROMA_SENS: propiedades de los materiales relacionadas con
los sentidos (opacidad, color, tacto, transmisién sonora).

o PROMA_MEC: propiedades de los materiales relacionadas con la
fabricacibn 'y  mecanizacion.  (ductilidad, = maleabilidad,
deformabilidad).

o PROMA_ECO: propiedades de los materiales relacionadas con su

impacto medioambiental (toxicidad, oxidacion, reactividad).

Se les proporcionara a los alumnos un cuestionario sencillo relacionado con
el contenido de los juegos, que habran de completar durante la sesién. Se
pretende valorar la capacidad de pensamiento lateral de los alumnos,
extrapolando los contenidos aprendidos a mas materiales o conceptos de los

expuestos directamente durante el juego.

+«» Trabajo grupo Il jigsaw
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Durante esta actividad, los alumnos trabajaran en grupo para cumplimentar
las fichas técnicas de cada material. Estas fichas se imprimiran para ser
expuestas en el aula ordinaria/aula taller, a fin de que los alumnos puedan

consultarlas y utilizarlas durante el resto del curso.
% Presentacion jigsaw

Para esta actividad, se formaran nuevos grupos tomando a un alumno de
cada grupo base anterior, a fin de contar con un “experto” en cada propiedad
dentro de los nuevos grupos. El profesor asignara a cada uno de estos
subgrupos un material especifico, y los alumnos deberan utilizar los recursos
proporcionados por el profesor para complementar sus propiedades,

atendiendo a la plantilla de ficha técnica proporcionada por el profesor.

Para el caso del alumno con dislexia, todo el material proporcionado se
realizard mediante fuentes especificas para alumnos con dislexia, a fin de

mejorar su capacidad lectora.

3.9.SESIONES

En cuanto a la temporalizacién, esta unidad didactica se desarrollara en un total
de 6 sesiones de 1 hora (en el computo de tiempo de actividades, se ha tenido
en cuenta un total de 55 minutos por sesidn, por cuestiones practicas). Las
sesiones lectivas de la materia especifica de Tecnologia de 2° de la ESO son de
3 horas semanales, segun lo indicado en el Anexo | de la Orden del 15 de enero

de 2021. Esta distribucién abarca un total de 3 semanas del curso escolar.

A continuacién, se muestra la parte del calendario lectivo del curso 2021/2022
donde se engloba la Unidad, teniendo en cuenta que las clases lectivas de la
materia se imparten los lunes (9:15-10:15), jueves (13:45-14:45) y viernes
(13:45-14:45).
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Figura 2. Marco temporal estimado de la unidad didactica (desarrollo propio).
A continuacion, se presenta el esquema temporal desarrollado, para un mejor
entendimiento de la propuesta. EI esquema de colores de cada sesion se

corresponde con la siguiente leyenda:

Tabla 2. Leyenda de colores sobre la metodologia aplicada en cada sesion

. Metodologia expositiva con debates

Metodologia aprendizaje grupos cooperativos: webquest y
jigsaw

Metodologia aprendizaje basado en juegos serios

Tabla 3. Planificacion por sesiones de la unidad didactica.

SEMANA 1

1h lectiva, aula Introduccion de unidad didactica
ordinaria

ACTIVIDADES

- (20min) Debate en clase sobre objetos cotidianos. Cada alumno
propone 2 objetos. Hacer listado en pizarra con todos los objetos a un
lado. Al preguntar ¢ Qué tienen en comun algunos de ellos?, buscamos
que establezcan categorias por tipo de material.

- (20 min) Se comentan los tipos de materiales. En la otra mitad de la
pizarra, se agruparan ahora los objetos comentados segun su material
mayoritario (principales 6 grupos: metales, maderas, plasticos, textiles,
ceramicos/pétreos, compuestos).

- (15 min) En parejas, deberan proponer un objeto mas para cada una
de las categorias. Ademas, deberan describir las propiedades que,
segun lo que cada pareja intuya, son mas representativas de cada tipo
(la idea es que usen algo de pensamiento lateral para proponer
propiedades). El profesor puede dar algunos ejemplos.

ENTREGABLES (en parejas)
- Listado de objetos adicionales por cada categoria. Propiedades
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Sesién 2
1h lectiva, aula Introduccion a webquest
informética
ACTIVIDADES
- (20 min) Presentacion de la webquest y explicacion sobre la
metodologia de trabajo en grupos cooperativos. Creacién de grupos de
trabajo base.
- (10 min) Juego PROMA_INTRO.
- (25 min) Trabajo de investigacion en grupos cooperativos basado en
webquest y creacion de poéster sobre el tema.
SEMANA 2
Sesién 3
1h lectiva, aula | Trabajo de investigacion
informética
ACTIVIDADES
- (55 min) Trabajo de investigacién en grupos cooperativos basado en
webquest y creaciéon de poster sobre el tema.
ENTREGABLES (grupo base)
- Poéster con los contenidos desarrollados, segun plantilla basica
proporcionada por el docente.
Sesion 4
1h lectiva, aula Presentacion de poésteres
informatica
ACTIVIDADES
- (55 min) Presentacion grupal de pdsteres sobre el trabajo de
investigacién. Deberan hablar todos los miembros del grupo en orden
aleatorio, para asegurar Responsabilidad personal.
Sesién 5
1lhlectiva, aula | Aprendizaje basado en juegos serios
informética
ACTIVIDADES
- (55 min) Minijuegos serios basados en Scratch para trabajar el resto de
contenidos de la unidad didactica:
PROMA_SENS
PROMA_MEC
PROMA_ECO
Los alumnos deberan contestar un pequefio cuestionario y responder
a las preguntas que plantee el profesor sobre el contenido.
ENTREGABLES (parejas)
- Pequefio cuestionario escrito acerca del contenido de cada juego.
SEMANA 3
Sesion 6
1h lectiva, aula | Jigsaw de aplicacion
informéatica

ACTIVIDADES

- (15 min) Creacion de grupos cooperativos mediante jigsaw de los
anteriores y explicacion de actividad: aplicaciébn de propiedades
aprendidas a un material concreto, proporcionado por el profesor. Los
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alumnos deberan buscar las propiedades de ese material, y crear una
“ficha de material”’, donde se recogen sus propiedades. El profesor
proporcionara una plantilla.

- (40 min) Trabajo en grupo.

ENTREGABLES (grupo jigsaw)
- Ficha del material con sus propiedades.

3.10. RECURSOS

Para la correcta ejecucidon de esta programacion, se estima que se necesitaran

los siguientes recursos, a titulo enunciativo y no limitativo:

% Aula ordinaria: pizarra, proyector, pantalla de proyecciones o pizarra
electrénica, equipo informéatico de control, mesas, sillas, material escolar
bésico (utiles de escritura, libretas, libro de texto, etc.).

+ Aula de informéatica: pizarra, proyector, pantalla de proyecciones o pizarra
electrénica, equipo informético de control, mesas, sillas, material escolar
basico (utiles de escritura, libretas, libro de texto, etc.), equipos
informaticos (portatiles o de sobremesa, al menos uno cada dos alumnos),
periféricos (teclado, ratén), software de ofimética y acceso a recursos

web.

3.11. ROLES

De forma general, las metodologias activas de trabajo en equipo potencian en
gran medida el aprendizaje significativo en el alumnado. Para reforzar este
aprendizaje, se recomienda la asignacion de roles dentro de los grupos base.
Dado que la presente unidad didactica presenta una duracion relativamente corta

en cuanto al trabajo en equipo, solo se optara por los siguientes roles:

+« Lider: el lider seréa el encargado de grupo a la hora de tomar decisiones
relevantes, y distribuir el trabajo en equipo.
% Supervisor: sera el encargado que comprobara que el resto del grupo

entiende las explicaciones proporcionadas.
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% Mediador: fomentara la participacion, creara buen ambiente y animara al
grupo cuando sea necesario. Mediara en los conflictos en caso de
producirse.

% Secretario: controla los tiempos de ejecucion de las tareas, asi como que
estas sean adecuadas de cara a lo establecido en las rdbricas de

correccion.

Adicionalmente a estos roles, todos los alumnos del grupo deberan contribuir a
la consecucion de las tareas asignadas.

En cuanto al docente, este adquirira el rol de guia durante las lecciones. Se
limitara a exponer las situaciones de partida, y solventara las dudas que los

alumnos le comuniquen.

3.12. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Adicionalmente a la hora de tratamiento especifico para la dislexia en el aula de
PT, en el apartado de actividades se han establecido algunas adaptaciones
especificas de la metodologia y el contenido, sin variar el curriculo de
aprendizaje del alumno con dislexia. Como nota adicional, se recogen en este
apartado algunos aspectos destacables basados en el Disefio Universal de
Aprendizaje, y en concreto, para alumnos con dislexia (Blanco Garcia et al.,
2022):

% Favorecer el trabajo en pequefios grupos, mediante interaccion y
cooperacion.

% Presentar contenidos mediante explicaciones multimodales.

% Uso de metodologias activas y multisensoriales.

% Facilitar apuntes en formato digital.

«» Mapas mentales y/o esquemas visuales.

s Textos en fuentes especificas (Arial, Courier, Helvetica, Verdana).

< Instrumentos de evaluacion adaptados (pruebas orales y escritas,
trabajos de clase).

s Examenes/Cuestionarios orales.

¢ No sancionar por faltas de ortografia.
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¢ Situar al alumno en primera fila, mas cerca de pizarra y profesor
« Desgranar las tareas complejas en pasos sencillos, para favorecer el

proceso de orden y lectoescritura por etapas.

3.13. USO DE TIC Y ESTRATEGIAS DE PROMOCION DE LA
LECTURA Y DESARROLLO DE LA EXPRESION ORAL

La presente unidad didactica promueve el uso de las TIC mediante dos vias

distintas pero complementarias:

% Uso de metodologia webquest. De este modo, los alumnos aprenden a
usar los recursos web de forma segura y responsable utilizando fuentes
de informacioén fiables proporcionadas por el profesor. Asi mismo, se
potencia el uso de software de ofimatica en la creacion de documentos de
divulgacion cientifica.

% Aprendizaje basado en videojuegos: de este modo, el alumnado puede
enlazar el uso de los videojuegos con el propio método de ensefanza-

aprendizaje, aprovechando las ventajas que estos proporcionan.

En cuanto a la promocién de la lectura, las metodologias planteadas conllevan
un fuerte componente lector basado en el aprendizaje activo, lo que pretende
fomentar la predisposicion futura del alumno ante tales menesteres.
Adicionalmente, se fomenta la expresion oral mediante el trabajo en grupos

reducidos y la presentacion del pdéster cientifico.

3.14. ELEMENTOS TRANSVERSALES DEL CURRICULUM

Las metodologias planteadas, especialmente enfocadas en el trabajo en equipo,
pretenden trabajar los contenidos de igualdad y convivencia de forma directa.
Corresponde al docente fomentar estas actitudes durante la creacion de los
grupos, a fin de crear la oportunidad de que los alumnos limen las posibles
asperezas y fomenten la igualdad entre sus propios miembros. Esta disposicion

se ve reforzada por dos factores adicionales:
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% Aprendizaje cooperativo. Una de las ventajas de este aprendizaje es que
los alumnos han de ensefiarse los unos a los otros. Asegurar la
interdependencia positiva y la responsabilidad personal contribuye a la
igualdad de los miembros del grupo en particular, y los miembros de la
clase en general.

% Rol de mediador. La existencia del rol de mediador no es fortuita. Este rol
pretende fomentar la igualdad y la convivencia entre los miembros de
cada grupo, a fin de transmitir técnicas de gestion de conflictos pacificas.

3.15. EVALUACION

Las actividades planteadas durante la presente unidad didactica pretenden
posibilitar que el alumnado adquiera las competencias sefialadas en apartados
anteriores. A modo de recopilacion, se recoge en la siguiente tabla aquellas

actividades de la unidad didactica que contribuiran a la evaluacion del alumnado.
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técnica de materiales.
--RUbrica evaluacion:
trabajos en grupo
-Entregables

técnica sobre
propiedades de un
material concreto
(SESION 6)

o L . Instrumento . Objetlvp d.e . Compet
Criterio Evaluacion Estandar Evaluable Evaluacion Actividad ap_rendlzaje Contenido encias
(nivel)

Bloque 3. Materiales de uso técnico
1. Conocer y analizar las 1.1. Explica cbmo se | -Guia evaluacion: -Participacion en 1,2,5,6,7 | Materiales de uso - CAA
propiedades y aplicaciones | pueden identificar las | entregable objetos clase durante la técnico. -CCL
de los materiales de uso propiedades tecnoldgicos. propuesta de objetos Clasificacion, -CMCT
técnico utilizados en la mecanicas de los -Entregables tecnologicos y propiedades y
construccion de objetos materiales de uso entrega de tareas aplicaciones.
tecnoldgicos, reconociendo | técnico. (SESION 1) Repercusiones
su estructura interna y medioambientales.
relacionandola con las
propiedades que presentan -Rubrica evaluacion: -Creacion de poster 1,2,5,6,7,
y las modificaciones que se poéster cientifico. cientifico sobre las 8
puedan producir. -Rubrica evaluacion: propiedades de los

trabajos en grupo materiales

-RUbrica evaluacion: (SESIONES 2-4)

presentacion de poéster

cientifico

-Entregables

-Guia evaluacion: -Cuestionario sobre 2,5,6,7,8

cuestionario juegos. propiedades de los

materiales (SESION
5)
-Guia evaluacion: ficha | -Creacion de ficha 1,2,56,7
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Bloque 5. Tecnologias de Informacion y la Comunicacién

1. Distinguir las partes
operativas de un equipo
informatico [...]

1.2. Instala y maneja
programas y software
bésicos.

1.3. Utiliza
adecuadamente
equipos informaticos
y dispositivos
electronicos.

2. Utilizar de forma segura
sistemas de intercambio de
informacion, [...]; aplicando
las destrezas basicas para

2.1. Maneja espacios
web, plataformas y
otros sistemas de
intercambio de

manejar sistemas informacion.

operativos, [...]; aplicando

las destrezas basicas para

manejar herramientas de

ofimatica elementales [...]; y

conociendo y utilizando

Internet de forma segura 'y

responsable para buscar,

publicar e intercambiar

informacion a través de

servicios web, [...].

3. Utilizar un equipo 3.1. Elabora

informéatico para elaborary | proyectos técnicos

comunicar proyectos con equipos

técnicos, [...]. informéaticos, y es
capaz de
presentarlos y
difundirlos

-Rubrica evaluacion:
poster cientifico.
-Rubrica evaluacion:
trabajos en grupo
-Rubrica evaluacion:
presentacion de poéster
cientifico

-Entregables

-Creacion de poster
cientifico sobre las
propiedades de los
materiales (SESION
4)

1,2,56,7,

Hardware y -CCL
software. El -CD
ordenador y sus -CMCT
periféricos. [...]

[...] Herramientas - CAA
ofiméticas bésicas: |- CCL
procesadores de -CD
texto, editores de -CsC
presentaciones [...] | - SIEP
Servicios web

(buscadores,

documentos web
colaborativos,

nubes, blogs, wikis,

etc.).

[...] El ordenadory | - CAA
sus periféricos. -CCL
[...] Herramientas -CD
ofiméticas bésicas: | - CMCT
procesadores de -CsC
texto, editores de - SIEP
presentaciones [...]
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Conviene destacar que al principio del curso ya se habra realizado un

cuestionario de nivel a modo de prueba inicial de conceptos.

La evaluacion de la unidad didactica estar4 estrechamente ligada a los
entregables planteados anteriormente. Por lo tanto, los principales instrumentos

de evaluacion seran los siguientes:
% (10%) Entregable sobre materiales técnicos
% (15%) Trabajo en grupo

(30%) Paéster cientifico

X/
L %4

s (20%) Presentacion de poster cientifico

>

% (10%) Cuestionario sobre propiedades de los materiales

% (15%) Ficha técnica sobre material

Se ha establecido un peso a cada item, en funcion de su importancia relativa de
acuerdo con la metodologia adoptada. Las evaluaciones se realizaran de forma

continua cuando fuere posible.

Para la evaluacién de la unidad didactica, se usaran principalmente rubricas de
correccion (excepto para el entregable sobre objetos tecnolégicos, la ficha
técnica y el cuestionario). Se ha escogido este método de evaluacion cuando
fuere posible, al ser el mas apropiado para este tipo de metodologias, facilitado
ademas por el numero relativamente bajo de alumnos en el aula. A continuacion,
se establecen las rubricas y guias de evaluacion para cada uno de los items
antes sefialados. Se sefialan en negrita aquellas a las que los alumnos tendran

acceso para autoevaluar el contenido generado.

% Guia de evaluacion de entregable sobre objetos tecnolégicos.

4

L)

» Rubrica de evaluacién para trabajos en grupo.

L)

% Rdbrica de evaluacion de poster cientifico

X/
L X4

Rubrica de evaluacion de presentacion.
++ Guia de evaluacion de ficha técnica.

+» Guia de evaluacion de cuestionario.

A partir del recopilatorio antes planteado, se concretan a continuacion los

instrumentos de evaluacidén necesarios, a saber:
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Tabla 5. Guia de evaluacién de entregable sobre objetos tecnolégicos.

Guia de evaluacion: entregable de objetos tecnolégicos

Objetos adicionales

+0,1 pts/categoria

Reflexién personal propiedades

+0,1 pts/categoria

Faltas de ortografia (1+)

-0,25 pts

Tabla 6. Guia de evaluacion de ficha técnica.

Guia de evaluacion: ficha técnica de material

Datos incorrectos

-0,2 pts/dato

Falta imagen

-0,2 pts

Faltas de ortografia (1+)

-0,5 pts

Tabla 7. Guia de evaluacion del cuestionario.

Guia de evaluacion: cuestionario juegos

Faltas de ortografia (1+)

-0,5 pts
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Rubrica de evaluacioén: trabajos en grupo

Asignacion de

No se han asignado
los roles establecidos

Se han asignado los
roles, pero no se
cumplen sus

Se han asignado los
roles y cada uno
cumple su funcién

Comunicacién

comunicacion fluida ni
respetuosa entre los
miembros del grupo.

0 pts

roles funciones
0 pts 0,25 pts 0,5 pts
No se han repartido El reparto de tareas Las tareas se han
las tareas. no es equitativo repartido
Reparto de L
equitativamente
tareas
0 pts 0,25 pts 0,5 pts
No existe La comunicacién es Los miembros se

respetuosa pero no
fluida.

0,25 pts

comunican entre si de
forma fluida y
respetuosa.

0,5 pts

Tabla 9. Rubrica de evaluacion de poster cientifico

Rubrica de evaluacion: poster cientifico

El poster no es
atractivo visualmente:
no se respetan
margenes, tipos y
tamafio de letra,
apartados, colores. El

El poster es agradable
visualmente. Hay
incoherencias
menores en cuanto al
tipo de letra,
margenes, espacios,

El poster es muy
atractivo visualmente.
Los colores son
adecuados, se hace
un buen uso de
imagenes, los tipos de

B texto resulta dificil de | etc. Se incluye al letra, margenes,
leer. No se incluyen menos una imagen tamafios y formas
imagenes. relacionada con el ayudan a entender

texto. mejor el texto.
0 pts 0,5 pts 1 pts
El contenido de 2 o El contenido de 1 El contenido es
mas apartados es apartado es erréneo o | apropiado y todos los
. erroneo o falta algin puede mejorarse apartados estan

Contenido
apartado. bastante. completos.
0 pts 0,5 pts 1 pts

Referencias

No existen referencias
apropiadas.

0 pts

Se han incluido
referencias
proporcionadas por el
profesor

0,5 pts

Se han incluido
referencias
proporcionadas por el
profesor y otras por
parte de los alumnos.

1 pts
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Rubrica de evaluacion: presentacion de poster cientifico
No se establece Uno de los alumnos Todos los miembros
contacto visual. Se solo mira al profesor. miran tanto al profesor
. limitan a leer apuntes | No se dirige al resto como al resto de
Contacto visual . ~
o el poster. de la clase comparieros.
0 pts 0,25 pts 0,5 pts
La presentacion tarda | La presentacion tarda | La presentacion tarda
menos de 3 minutos 0 | menos de 4 minutos o | entre 4 y 6 minutos
Tiempo mas de 7 minutos mas de 6 minutos
0 pts 0,25 pts 0,5 pts
Nadie del grupo se Al menos uno de los Todos los alumnos se
comunica de forma alumnos no se comunican de forma
fluida. Parece que no | comunica de forma fluida. Han ensayado
. han ensayado la fluida. Parece que no | como hacer la
Fluidez - o
presentacion. ha ensayado la presentacion.
presentacion.
0 pts 0,25 pts 0,5 pts
No respetan los turnos | Todos conocen la Todos conocen la
de palabray se parte que les ha parte que les ha
interrumpen tocado explicar, pero tocado explicar.
continuamente. Al no respetan los turnos | Respetan los turnos
Turnos menos uno de los de palabray se de palabra, e
alumnos no conoce la | interrumpen a veces. intervienen cuando es
parte que le ha tocado apropiado.
0 pts 0,25 pts 0,5 pts
3.16. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA Y DE LA

PRACTICA DOCENTE

Para la evaluaciéon del proceso de ensefianza-aprendizaje, se propone la
realizacion de una encuesta al finalizar la unidad didactica. Esta encuesta se
proporciona como recurso en la propia webquest, y sera de libre acceso por parte
de los estudiantes. Esta encuesta tiene como proposito identificar aquellas partes
de la programacion que no han cumplido los objetivos esperados, asi como
identificar posibles mejoras que hagan esta unidad mas atractiva para el

alumnado en futuras iteraciones.

4. CONCLUSIONES Y REFLEXION PERSONAL
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Este TFM representa un punto de partida a la programacion de una unidad
didactica completa para la asignatura de Tecnologia en 2 de ESO, incluyendo la
creacion de todo el material adicional necesario para el desarrollo de la misma.
Si bien los contenidos desarrollados en este TFM no han sido implementados
durante la realizacion de las practicas en un centro de secundaria, si se han
referenciado estudios en los que el uso de las metodologias aqui presentadas
ha resultado en casos de éxito en la evaluacion del alumnado. En conjunto, se
proporcionan las herramientas necesarias para que, dada la oportunidad de
llevar a cabo la programacion planteada, pueda evaluarse la calidad del proceso

de ensefanza-aprendizaje.

4.1.BALANCE DEL GRADO DE CONSECUCION DE LOS OBJETIVOS
DEL TFM

El esfuerzo implicado en el desarrollo de esta programacién, asi como los
contenidos adicionales de elaboracion propia desarrollados entran en
consonancia con los objetivos resaltados en el apartado 1.1 del presente
documento, en relacion a la programacién de una unidad didactica y la aplicacion

de metodologias innovadoras y uso de TIC en el aula.

4.2. REFLEXION DE EN QUE MEDIDA EL TFM AYUDARA A LA PROPIA
PRACTICA DOCENTE

Es de esperar que la union de las técnicas aprendidas durante el master, la
experiencia adquirida durante las practicas en el centro educativo, y el trabajo
desarrollado y conocimientos adquiridos durante este TFM actien en

consonancia para potenciar mi futura labor docente.

En primera instancia y marcando un objetivo muchos mas cercano, espero que
el material generado, asi como el formato de este mismo trabajo me sirva como
base para la programacion entregable durante el concurso de oposicion en

educacion secundaria que se celebrara durante el proximo afio (2023).
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Adicionalmente, me he adentrado en la programacion con Scratch para el
desarrollo de videojuegos enfocados al aprendizaje. Es de esperar que esta
habilidad me sea de tremenda utilidad en el futuro, teniendo en cuenta la

predisposicion del alumnado a interactuar con este tipo de recursos.

4.3.PROPUESTAS DE MEJORA

En cuanto a las posibles mejoras susceptibles para este TFM, se destacan las

siguientes:

¢+ Aplicacién real de la metodologia y recursos desarrollados. Dado que este
TFM ha sido realizado posteriormente a las practicas, no he tenido la
oportunidad de implementar la programaciéon realizada. Hubiese sido
conveniente desarrollar esta programacion durante el periodo de
practicas, para obtener resultados reales desde un contexto real.

+«+ Alcance de los contenidos. La presente unidad didactica pretende recoger
parte de los contenidos pertenecientes al bloque 3 del curriculo de
tecnologia de 2-3 ESO. Idealmente, estos contenidos deberian estar
enmarcados en un contexto mayor, que permita al alumnado trabajar con
unos objetivos generales enfocados mediante ABP, por ejemplo. Si bien
no se ha especificado en este TFM, tal ha sido mi propésito al disefiar las
actividades: la impresion y exposicién en el aula de los pésteres y fichas
técnicas desarrolladas podrian servir para el desarrollo de proyectos
futuros, lo que enfatiza en el alumnado la sensacion de construir sobre el
propio conocimiento, favoreciendo el aprendizaje significativo.

% Uso de videojuegos. Si bien la presente programacion representa un
desarrollo parcial basado en videojuegos, mi intencion a futuro va
encaminada al desarrollo completo de una unidad didactica a partir de un
videojuego concreto