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Resumen 

La programación didáctica es una herramienta fundamental para los docentes, ya que les permite 

planificar su trabajo de manera organizada, asegurando que se cubran todos los aspectos necesarios 

para el desarrollo integral de los estudiantes y facilitando una enseñanza eficaz y coherente. Los 

objetivos de este trabajo fueron analizar la programación de Tecnología y Digitalización del tercer 

curso de la Educación Secundaria Obligatoria del Instituto de Enseñanza de Secundaria Bernardino 

del Campo de Albacete, la elaboración de la unidad didáctica Impresoras y diseño en tres 

dimensiones con SketchUp y la propuesta del proyecto de innovación educativa sobre la realización 

de un circuito de canicas con diversos materiales, estructuras y mecanismos. Tras la evaluación de la 

programación facilitada por el centro se pudo observar que el documento recoge todos los aspectos 

que se deben contemplar en la legislación vigente para la Comunidad de Castilla-La Mancha, en 

cambio, las unidades didácticas no siguen un orden adecuado y los contenidos no estaban 

organizados de la forma más eficiente. La reorganización de las unidades didácticas, la utilización de 

metodologías activas y herramientas TIC fueron las propuestas de mejora para una programación de 

la asignatura mas eficaz y dinámica. La actualización y la innovación por parte del docente es 

fundamental para ofrecer una enseñanza de calidad a un alumnado que cada vez consume la 

información de una manera más rápida y visual. 

 

Palabras clave: Tecnología, Programación didáctica, Educación Secundaria Obligatoria, 

Impresora, diseño en tres dimenisiones, SketchUp 
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Abstract 

The didactic programming is a fundamental tool for teachers, since it allows them to plan their work 

in an organized manner, ensuring that all the necessary aspects for the integral development of 

students are covered and facilitating effective and coherent teaching. The objectives of this work 

were to analyze the programming of Technology and Digitalization of the third year of Compulsory 

Secondary Education of the Secondary School  Bernardino del Campo in Albacete, the elaboration of 

the didactic unit Printers and design in three dimensions with SketchUp and the proposal of the 

educational innovative project on the realization of a circuit of marbles with various materials, 

structures and mechanisms.  After the evaluation of the programming provided by the center, it 

could be observed that the document includes all the aspects that must be contemplated in the 

legislation in force for the Community of Castilla-La Mancha, on the other hand, the didactic units do 

not follow a proper order and the contents were not organized in the most efficient way. The 

reorganization of the didactic units, the use of active methodologies and ICT tools were the 

improvement proposals for a more effective programming of the subject. Updating and innovation 

on the part of the teacher is essential to offer quality teaching to a student body that consumes 

information more and more quickly and visually. 

 

Keywords: Technology, Didactic programming, Compulsory Secondary Education, Printer, 

three-dimensional design, SketchUp 
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LOMLOE: Ley Orgánica por la que se Modifica la Ley Orgánica de Educación 
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Introducción 

La asignatura de Tecnología y Digitalización es fundamental para entender los profundos 

cambios que ocurren en una sociedad cada vez más digitalizada. Su propósito es desarrollar 

habilidades cognitivas, procedimentales y actitudinales. A través de esta materia, se promueve el 

uso crítico, responsable y sostenible de la tecnología, se valora su impacto en la sociedad, la 

sostenibilidad ambiental y la salud, y se fomenta el respeto por las normas y protocolos para la 

participación en la red. Además, se impulsa la adquisición de valores que favorecen la igualdad y el 

respeto hacia los demás y hacia el propio trabajo. Esta asignatura también fomenta la cooperación y 

el aprendizaje continuo en diversos contextos, contribuyendo a enfrentar los desafíos del siglo XXI. 

El presente Trabajo Final de Máster (TFM) se realiza como tarea final para terminar los 

estudios de Máster Universitario en Formación del Profesorado de Educación Secundaria 

Obligatoria, Bachillerato, Ciclos formativos, Escuelas de idiomas y Enseñanzas deportivas. En este 

trabajo se ha reflejado todos los conocimientos aprendidos durante las sesiones realizadas en el 

curso 2023-2024 y siguiendo la guía de elaboración proporcionada por la dirección del TFM y las 

indicaciones realizadas por el personal docente de la universidad. 

Los objetivos principales del TFM han sido el análisis de la programación didáctica 

proporcionada por el IES Bernardino del Campo de Albacete para la asignatura de Tecnología y 

Digitalización de 3º ESO, el desarrollo de la unidad didáctica titulada “Impresoras y diseño 3D con 

SketchUp” y la propuesta del proyecto de innovación educativa “Circuito de canicas” donde se 

pondrá en práctica todos los contenidos aprendidos en la asignatura de Tecnología y Digitalización. 

 En el presente TFM se propone una reorganización de los contenidos de las unidades 

didácticas, así como la inclusión de nuevas metodologías de aprendizaje como el Método del Caso o 

el Aprendizaje Cooperativo no utilizadas en el centro, o la propuesta de actividades de gamificación 

que servirán para crear un proceso más activo de aprendizaje y conseguir una mayor motivación y 

participación del alumnado. 
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 La unidad didáctica desarrollada permite al alumno trabajar su creatividad e imaginación, así 

como su destreza con las herramientas TIC. El alumnado adquiere los conocimientos sobre el 

funcionamiento de una impresora en 3D desde el diseño del objeto, la laminación y por último la 

impresión del objeto que se quiere fabricar. 

 En el proyecto de innovación educativo propuesto se trabajarán los contenidos de varias 

unidades didácticas de la asignatura de Tecnología y Digitalización durante el curso. Se realizará un 

circuito de canicas con diversos materiales, utilizando varias herramientas e incluyéndose 

estructuras y mecanismos, así como algún circuito eléctrico y electrónico sencillos. 

 Innovar en la educación es una tarea del docente comprometido con el aprendizaje y la 

motivación del alumnado. 
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Marco Normativo Estatal y de Castilla-La Mancha 

Para el desarrollo de la programación didáctica de Tecnología del curso 3º de Educación 

Secundaria Obligatoria (ESO) del Instituto de Enseñanza de Secundaria (IES) Bernardino del Campo 

de Albacete, se han seguido las disposiciones legales vigentes en la Comunidad Autónoma de 

Castilla-La Mancha, así como las estatales que le son de aplicación. 

Las disposiciones legales a nivel estatal que se han seguido en la elaboración de la presente 

programación son las siguientes: 

• Constitución española de 1978. BOE número 311, de 29/12/1978. 

• Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación 2/20062, BOE de 4 de mayo, modificada 

por la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se Modifica la Ley Orgánica de 

Educación (en adelante LOE-LOMLOE) (BOE de 29 de diciembre). 

• Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establecen la ordenación y las 

enseñanzas mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria (BOE de 30 de marzo). 

• Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la ordenación y las 

enseñanzas mínimas del Bachillerato (BOE de 6 de abril). 

Toda esta normativa, de carácter básico, se concreta en la Comunidad Autónoma de Castilla-

La Mancha, fundamentalmente, en la legislación que se enuncia a continuación: 

• Ley 7/2010, de 20 de julio, de Educación de Castilla-La Mancha (en adelante LECM) (DOCM 

de 28 de julio). 

• Decreto 3/2008, de 08-01-2008, de e la convivencia escolar en Castilla- La Mancha (DOCM 

de 11 de enero). 

• Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se regula la inclusión educativa del 

alumnado en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 23 de noviembre). 
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• Decreto 92/2022, de 16 de agosto, por el que se regula la organización de la orientación 

académica, educativa y profesional en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha 

(DOCM de 24 de agosto). 

• Decreto 82/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenación y el currículo de 

Educación Secundaria Obligatoria en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha (DOCM 

de 14 de julio). 

• Decreto 83/2022, de 12 de julio, por el que se establece la ordenación y el currículo de 

Bachillerato en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 14 de julio). 

• Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, de 

regulación de la organización y el funcionamiento de los centros públicos que imparten 

enseñanzas de Educación Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formación Profesional en la 

comunidad de Castilla-La Mancha (DOCM de 22 de junio). 

• Orden 169/2022, de 1 de septiembre, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, por 

la que se regula la elaboración y ejecución de los planes de lectura de los centros docentes 

de Castilla-La Mancha (DOCM de 9 de septiembre). 

• Orden 186/2022, de 27 de septiembre, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, 

por la que se regula la evaluación en la etapa de Educación Secundaria Obligatoria en la 

comunidad autónoma de Castilla-La Mancha (DOCM de 30 de septiembre). 

• Orden 187/2022, de 27 de septiembre, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, 

por la que se regula la evaluación en Bachillerato en la comunidad autónoma de Castilla-La 

Mancha (DOCM de 30 de septiembre). 

 

 

 



                                                                                                                             12 
 

Contextualización del Centro 

El IES Bernardino del Campo se ubica en el barrio Carretas-Huerta de Marzo, en el centro de 

Albacete, donde hay centros educativos cercanos como el Centro de Educación de Personas Adultas 

Los Llanos, los Colegios Públicos de Educación Infantil y Primaria Príncipe Felipe, Sofía y colegios 

concertados. Además, muy cerca se encuentra la Biblioteca Pública del Estado y la Biblioteca de los 

Depósitos del Sol, sede central de la Red Pública de Bibliotecas Municipales de Albacete. 

El centro fue creado por el RD 852/1990 de 29 de junio (BOE de 4 de Julio) con la 

denominación Instituto de Bachillerato nº6, años después recibió el nombre del matemático Julio 

Rey Pastor y finalmente en 2016, Bernardino del Campo, profesor de Matemáticas de este centro y 

muy querido por la comunidad educativa, tras su pérdida el 14 de marzo de 2015 y tras su 

aprobación en sesiones del claustro y consejo escolar. En la figura 1 se muestra una fotografía del 

centro tomada desde el patio interior y la que simboliza el logo del centro. 

Figura 1  

Fotografía del IES Bernardino del Campo tomada desde el patio interior. 

 

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

 

El Instituto está construido sobre una parcela 9.955 m2, tiene una superficie construida de 

5.881 m2. Consta de dos edificios, uno de ellos dedicado a pabellón deportivo y separado por una 
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pista polideportiva, del edificio principal. El edificio principal consta de 30 aulas, una sala de usos 

múltiples, laboratorios de Física, Química, Biología y Geología, aulas específicas de Tecnología, 

Plástica, Música y dos aulas Althia. También dispone de biblioteca, nueve departamentos, cuatro 

despachos de administración, un aula multiusos, conserjería y cafetería. También hay una zona de 

vivienda del antiguo conserje, destinada a almacén y el curso pasado se acondicionó una nueva sala 

como aula, la Sala de Proyectos, donde poder trabajar de forma dinámica y cooperativa. Hay una 

sala de calderas, además, cuenta con garaje para uso del personal del Centro. 

El edificio principal también comparte una serie de dependencias con el GEACAM, 

organismo dependiente de la Junta de Comunidades de Castilla la Mancha, cuya ubicación 

corresponde con la parte izquierda de la fachada lateral que muestra la Figura 2. 

Figura 2  

Fotografía IES Bernardino del Campo. Puerta principal y fachada lateral. 

          

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

 

Las aulas están dispuestas en tres pisos:  

- En la planta baja, se encuentran los alumnos de 1º y 4º de ESO y el aula de 

Tecnología.  

- En la primera planta, los alumnos de 1º de bachillerato y 2º de ESO, el aula de 

Música, los laboratorios de Biología y Geología, y un aula Althia. También hay dos 

aulas pequeñas para asignaturas optativas y el laboratorio de Geología. 
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- En la segunda planta se encuentran los alumnos de 3º de ESO y 2º de bachillerato, el 

laboratorio de Biología, y otra Aula Althia.  

Todas las aulas están dotadas del mobiliario necesario, dos pizarras, cañón y pantalla de 

proyección o panel didáctico interactivo, armarios para guardar el material y acceso a internet a 

través de wifi en todo el edificio. 

El Centro cuenta con 179 ordenadores (49 de sobremesa y 130 portátiles), 10 se destinan a 

tareas administrativas, 19 a tareas propias del profesorado en los departamentos y 150 a la docencia 

directa (46 de ellos en las aulas específicas de informática).  

En la figura 3 se muestran fotografías de varias zonas del centro como es el aula de música, 

polideportivo, aula Althia, biblioteca, taller de biología, taller de química y sala polivalente.  
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Figura 3  

Fotografías del interior de diversas aulas, biblioteca, talleres y polideportivo. 

 

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

El centro cuenta con una plantilla de 41 profesores/as, 40 del cuerpo de secundaria y 1 de 

primaria (PT) que se distribuyen en 10 departamentos: Artes plásticas y dibujo, Biología, Economía, 

Educación Física, Filosofía, Física y Química, Francés, Geografía e Historia, Griego, Inglés, Latín, 

Lengua y Literatura, Matemáticas, Música, Orientación, Religión y Tecnología. El cupo se ha visto 

reducido considerablemente desde el curso 2021/22 al 2023/24, perdiendo casi tres cupos pasando 

de 49,8, a los actuales 47,1.  
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El horario lectivo del profesorado es de 20 periodos semanales lectivos tal y como indica el 

punto undécimo de la Resolución de 22 de junio de 2022 de instrucciones para el curso 2022/23 en 

CLM. El horario del profesorado, el horario lectivo de docencia directa, de funciones específicas y 

complementario y las figuras horarias que intervienen, vienen recogidos en la Orden 118/2022 de 14 

de junio de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, de regulación de la organización y el 

funcionamiento de los centros de secundaria en CLM, concretamente teniendo en consideración los 

artículos 15 y siguientes de dicha norma.  

El horario lectivo está distribuido de lunes a viernes, siendo el horario del centro de 8.15 a 

14.15 con un solo recreo de 11:00 a 11.30. Sobre el reparto horario, se ha tenido en cuenta para la 

elaboración de horarios del profesorado, el resto de los criterios establecidos en la Orden 118/2022 

de organización y funcionamiento de IES, y la normativa específica de la JCCM especialmente lo 

dispuesto en el Artículo 21, sobre elaboración de los horarios. 

En cuanto a las características del alumnado, la procedencia de los alumnos es diversa al 

tener adscritos centros tanto públicos como concertados de la zona. En general, la procedencia 

socioeconómica del alumnado es de familias de clase media o media-alta. La situación laboral de las 

familias está representada ya que en la mayoría de los casos los dos progenitores están empleados. 

La mayoría de los alumnos presentan expectativas de continuar estudios en las etapas siguientes de 

bachillerato y universidad. Al respecto, hay que destacar que un gran porcentaje del alumnado se 

encuentra implicado en actividades extracurriculares, tanto culturales, musicales, artísticas, idiomas 

o deportivas, es decir alumnos con una alta implicación y motivación tanto en las ya citadas como en 

las que propone el centro. Pero también tenemos alumnos/as que se benefician de los programas de 

éxito educativo, como Ilusiona-T y Titula-S, alumnado en primero y segundo de PMAR, alumnos que 

repiten curso, los que promocionan con materias pendientes o los que presentan en cualquier 

momento de su escolarización necesidades de apoyo educativo. Estos alumnos son muy receptivos a 

las ayudas que desde el centro se les presta. 
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El centro cuenta con un total de 583 alumnos, 443 de ESO y 140 de Bachillerato. Para el 

curso 2023/24, hay 26 grupos de alumnado cuyas ratios se muestran en la Figura 4.  

Figura 4 

Distribución del alumnado 

 

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

 

Del total del alumnado, cuentan con alumnos repetidores existiendo un equilibrio entre el 

número de repetidores y los distintos grupos. La Figura 5 muestra las ratios de repetidores en los 

distintos grupos. 



                                                                                                                             18 
 
Figura 5  

Distribución de alumnos repetidores 

 

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

 Alumnos ACNEE:  

- 2 alumnos/as en 1º ESO: Con medidas individuales de inclusión educativa. 

- 2 alumnos/as en 1º ESO: Con medidas extraordinarias de inclusión educativa. 

 

Las actividades lectivas comienzan a las 8:15 y terminan a las 14:15h, con seis 

periodos de 55 minutos y media hora de descanso o recreo de 11:00 a 11:30. 

Los grupos de ambas etapas tienen un aula de referencia en la cual se desarrolla los periodos 

lectivos del alumnado en el caso de las materias comunes. La materia de Educación física desarrolla 

su actividad tanto en la pista polideportiva abierta como en el pabellón deportivo cubierto. Las 

materias de música desarrollan su actividad lectiva en el aula de Música. Las materias del 

departamento de Artes plásticas desarrollan su actividad docente en el AULA de Dibujo y en las aulas 

ordinarias dependiendo de la materia en cuestión. El departamento de Ciencias Naturales, de Física 

y Química además de realizar su actividad docente en el aula ordinaria en el caso de las materias 

comunes, realizan su actividad en los laboratorios del centro. Las materias del departamento de 

Tecnología se programan en las aulas ordinarias y también en las dos aulas Althia de que dispone el 
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centro. También desarrollar su actividad en el aula taller. La materia Tecnologías de la Información y 

la Comunicación, tanto en ESO como en Bachillerato, se desarrolla en una de las dos aulas Althia de 

que dispone el centro. Se han establecido determinadas aulas del centro lo más próximas al aula 

ordinaria de referencia de cada grupo para que se desarrollen las enseñanzas de las materias 

optativas.  

Se han establecido determinadas franjas horarias en las cuales se simultanean las 

enseñanzas de las materias optativas en cada grupo.  

Existe un programa educativo con el Conservatorio Profesional de Música Tomás de Torrejón 

y Velasco de Albacete llamado Programa de Horarios integrados. Se trata de un programa de 

coordinación de horarios para que los alumnos del instituto puedan ir a sus clases en el 

conservatorio en las horas convalidadas. Esto implica que las materias optativas de Educación 

Plástica y de Taller de Finanzas de 1º de la ESO tenga su horario los martes y jueves en el último 

periodo lectivo de la mañana, para permitir la salida del alumnado que convalida dichas enseñanzas. 

El programa anual de actividades extracurriculares y extraescolares se desarrolla fuera del 

horario lectivo y de las programaciones didácticas, aunque muchas de ellas completan las 

programaciones didácticas de los departamentos. Este año se han organizado las siguientes 

actividades deportivas por las tardes:  

• Futbol sala: los lunes y miércoles de 16,30 a 17,30 h. Se ha organizado una escuela deportiva 

y se ha inscrito a un equipo infantil masculino (12 / 14 años) en los Juegos Deportivos 

Municipales (IMD Albacete) y en SOMOS DEPORTE de Castilla la Mancha.  

• Voleibol: martes y jueves de 16,30 a 18,30 h entrenarán dos grupos de chicas de 12 / 17 

años.   

Recogidas todas las propuestas de mejora que hicieron los departamentos y para así poder 

plantear los objetivos a alcanzar durante el presente curso, se ha realizado un DAFO en el que se 
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analizan las debilidades, fortalezas, amenazas y oportunidades a las que se enfrenta el centro y que 

se muestra en la Figura 6: 

Figura 6  

Análisis DAFO 

 

Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

Analizado el DAFO, los objetivos generales fijados para el curso escolar 2023-24 son los siguientes:  

Objetivo 1: Mejorar el rendimiento escolar del alumnado.  

Objetivo 2: Potenciación de la orientación académica y profesional.  

Objetivo 3: Fortalecer la atención a la diversidad y la inclusión educativa.  

Objetivo 4: Mejorar la coordinación, colaboración y comunicación entre el profesorado. 

Objetivo 5: Potenciar la colaboración con las familias.  

Objetivo 6: Reducción del absentismo en el centro  

Objetivo 7: Mejorar del clima de convivencia en el centro.  
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Objetivo 8: Mejorar y fortalecer las relaciones con el entorno social (instituciones, empresas, 

ONG, administraciones locales y otros organismos).  

Objetivo 9: Reforzar la relación con la Administración Educativa.  

Objetivo 10: Programas del Centro  

Objetivo 11: Plan de Gestión del centro.  

Objetivo 12: Plan de Formación del centro  

Estos objetivos están desarrollados en Anexo 1. PGA IES BDC 2023-24 
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Presentación de la Programación Didáctica, Análisis y Propuesta de Mejora de la Misma 

La programación didáctica desarrollada por el departamento de tecnología (Anexo 2. PD 

TECNOLOGIA Y DIGIT 1º Y 3º ESO) se encuentra referida a la materia Tecnología y Digitalización 

LOMLOE, encuadrada dentro de las materias generales a cursar en los cursos 1º y 3º de Educación 

Secundaria Obligatoria. Según Pino Yuste y Mayo (2011) “las programaciones didácticas son el 

instrumento pedagógico-didáctico que articula el conjunto de actuaciones del equipo docente y 

persigue el logro de las competencias y objetivos de cada una de las etapas”. 

Con la programación se pretende potenciar la reflexión del profesorado, mejorar así su 

práctica profesional, adecuar la respuesta educativa al alumnado y al centro y proporcionar una 

formación tecnológica adecuada a nuestros alumnos.  

Los apartados que conforman esta programación didáctica se ajustan a lo establecido en el 

artículo 8.2 de la Orden 118/2022, de 14 de junio, de la Consejería de Educación, Cultura y Deportes, 

de regulación de la organización y el funcionamiento de los centros públicos que imparten 

enseñanzas de Educación Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formación Profesional en la 

comunidad de Castilla-La Mancha, con una asignación horaria de 2 horas semanales en cada curso, 

lo que hace un cómputo aproximado de 70 horas anuales.  

Secuencia de los Contenidos, Competencias y Evaluación. 

Los contenidos se encuentran organizados en saberes básicos, que a su vez se estructuran en 

bloques, y que comprenden los conocimientos, destrezas y actitudes dentro del currículo oficial. 

Estos saberes básicos son seleccionados, organizados y secuenciados a través de las unidades 

didácticas. Los saberes básicos actúan como unión entre las competencias específicas, que a su vez 

están vinculadas en el currículo con los descriptores operativos del perfil de salida. 

La organización didáctica para el curso escolar 2023/2024 en la materia de Tecnología y 

Digitalización para 3º ESO es la que se muestra en la Figura 7. 
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Figura 7  

Organización Didáctica 3ºESO 
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Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 

La mayoría de las unidades didácticas programadas para 3º ESO están programadas de 

manera muy similar a las de 1º ESO (Véase Anexo 2. PD TECNOLOGIA Y DIGIT 1º Y 3º ESO) y los 

contenidos de las unidades didácticas de 3º ESO deberían ser en unos casos una continuación de los 

de 1º ESO incluyendo nueva información con mayor complejidad y en otros casos nuevos contenidos 

acordes a las competencias específicas que deberían alcanzar los alumnos de 3º ESO y que están 

descritas en el currículo. 

Se propone una nueva organización didáctica y una nueva temporalización para 3º ESO con 

ampliación de contenidos dando continuidad a las competencias específicas adquiridas en el primer 

curso y nuevos contenidos para este tercer curso. En la Tabla 1 se puede ver la propuesta de 

organización didáctica para 3º ESO. 
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Tabla 1 

Propuesta organización didáctica 

UNIDAD DIDÁCTICA TRIMESTRE SESIONES 
SABERES 
BASICOS 

CRITERIOS 
EVALUACIÓN 

PESO % 

UD 1. Tecnología y 
sociedad  

1. Tecnología y ser 
humano  

2. Aceleración 
tecnológica  

3. Innovación tecnológica  

4. Globalización  

5. Sostenibilidad  
6. Proyecto sostenibilidad 

 

1º 11 

A 

B 

D 

E 

1.1 

1.2 

2.1 

2.2 

6.2 

7.1 

7.2 

 

1% 

1% 

1% 

1% 

5% 

2% 

3% 

14% 

UD 2. Estructuras y 
mecanismos 
1. Introducción a las 
estructuras  
2. Estructuras resistentes  
3. Transformación circular 
4. Transformación de 
movimiento 
5. Proyecto: Circuito de 
canicas  

 

 

1º 

 

10 

 

A 

B 

D 

E 

 

  

1.1 

1.2 

2.1 

2.2 

3.1 

3.2 

4.1 

6.2 

7.2 

 

1% 

1% 

1% 

1% 

3% 

5% 

3% 

1% 

1% 

17% 
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UD 3. Electricidad 2  
1. Circuitos en serie  
2. Circuitos en paralelo  
3. Circuitos mixtos  
4. Imanes y 
electroimanes  
5. Generadores  
6. El motor eléctrico  
7. Actividades TIC: 
Tinkercad  
8. Proyecto: Circuito de 
canicas  
 

 

2º 13 

A 

B 

D 

E 

1.1 

1.2 

2.1 

2.2 

3.1 

3.2 

4.1 

6.2 

7.2 

 

1% 

1% 

1% 

1% 

5% 

5% 

1% 

1% 

1% 

17% 

UD 4. Electrónica 
analógica  
1. La resistencia y el 
potenciómetro  
2. La LDR y el termistor  
3. El condensador  
4. El diodo  
5. El transistor  
6. El relé  
7. El chip o circuito 
integrado  
8. El circuito electrónico  
9. Actividades TIC: 
Tinkercad 
10. Proyecto: Circuito de 
canicas 

 

2º 10 

A 

B 

D 

E 

1.1 

1.2 

2.1 

3.1 

3.2 

4.1 

6.2 

7.2 

 

1% 

1% 

1% 

4% 

6% 

1% 

1% 

1% 

16% 
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UD 5. Programación, 
sistemas de control y 
robótica  
1. Algoritmos, diagramas 
de flujo, condicionales, 
bucles y variables 
2. Programación Arduino  
3. Actividades TIC: 
Arduino  
4. Control automático y 
por ordenador  
5. Sensores  
6. Robots  
7. Proyecto: Estudio de 
un robot móvil  

 

3º 14 

A 

B 

D 

E 

1.1 

1.2 

2.1 

3.1 

3.2 

4.1 

6.2 

7.2 

 

1% 

1% 

1% 

4% 

6% 

1% 

1% 

1% 

16% 

UD 6. Impresoras y 
diseño 3D con SketchUp  
1. Impresoras 3D  
2. SketchUp. Introducción  
3. SketchUp. Extrusiones  
4. SketchUp. 
Herramientas 
5. Actividades TIC: 
SketchUp  
6. Proyecto: Diseño en 3D  

 

3º 8 

A 

B 

C 

D 

E 

1.1 

1.2 

2.2 

5.1 

5.2 

5.3 

6.2 

7.2 

1% 

1% 

1% 

5% 

5% 

5% 

1% 

1% 

 20% 

 

Nota. Elaboración propia. 
 

Para la realización de la temporalización de las unidades didácticas se ha tenido en cuenta el 

calendario escolar para el curso 2023-2024 aprobado por el Ayuntamiento de Albacete. En la Figura 

8 se muestra el calendario escolar para el curso 2023-2024 en la ciudad de Albacete.  

 

 



                                                                                                                             28 
 
 Figura 8 

 Calendario Escolar 2023/2024 - Albacete

 

Nota. Fuente Ayuntamiento de Albacete 

 

 Tomando como referencia el calendario escolar de la Figura 8 se ha configurado la 

temporalización de las nuevas unidades didácticas propuestas quedando la distribución como 

muestra la Figura 9. 
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Figura 9  

Temporalización unidades didácticas 

 

Nota. Elaboración propia 

La organización didáctica se complementa con actividades complementarias que se 

desarrollan fuera del centro educativo y son actividades organizadas por otros entes públicos o 

empresas privadas. En el presente curso, 2023-2024, no se realizó una correcta organización de 

actividades complementarias debido a que el departamento de tecnología era completamente 

nuevo y en vez de organizar las actividades a nivel departamental, cada profesor organizó las 

correspondientes a sus clases. De esa forma, hubo clases de 3º ESO que realizaron una actividad y 

otras clases que realizaron otra actividad completamente distinta, creando una desigualdad entre 

los alumnos.  

La propuesta para no incurrir en este tipo de errores es que se organicen las actividades 

complementarias desde el departamento de tecnología. Una vez recibida la información sobre la 

oferta de actividades complementarias, el departamento debe programar la actividad atendiendo a 

varios criterios como: 
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- El número máximo de alumnos que pueden asistir 

- Perfil de alumnado más idóneo para realizar la actividad 

- Fechas en la que se puede realizar la actividad 

- Distribución de actividades entre todos los alumnos 

Las actividades complementarias deben ser actividades coherentes con el Proyecto 

educativo del Centro y servir para su correcto desarrollo. En la programación de estas 

actividades se definen los objetivos, los responsables, el momento, el lugar de realización, la 

forma de participación del alumnado y el coste presupuestado. Para la planificación de las 

actividades complementarias se instaura el principio de coherencia con los objetivos 

propuestos para cada etapa, ciclo y nivel y la premisa de inclusión de las mismas dentro de 

las programaciones de aula. (Benítez, L. M. T., & Gamarro, F. H. (2010). Las Actividades 

Extraescolares y complementarias en el Marco Escolar. Posibilidades Educativas desde la 

Educación Física en Secundaria. Wanceulen SL.) 

Los saberes básicos posibilitan el desarrollo de las competencias específicas en la materia. 

Los contenidos de la materia están diseñados para que los alumnos consigan los objetivos 

propuestos a través de la realización de sus actividades. Adquirir las competencias específicas 

permite que las personas puedan desempeñar eficazmente sus tareas y situaciones concretas. Los 

criterios de evaluación indican los niveles de desempeño esperados en el alumnado en las 

situaciones o actividades a las que se refieren las competencias específicas. 

Los saberes básicos, las competencias específicas y los criterios de evaluación se relacionan 

entres sí teniendo en cuenta el Anexo II del Decreto 82/2022, de 12 de julio. La relación de los 

saberes básicos, competencias específicas y criterios de evaluación para esta materia se puede ver 

en la Figura 10. 
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Figura 10  

Relación competencias específicas, saberes básicos y criterios de evaluación 
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Nota. Fuente IES Bernardino del Campo 

  La evaluación del alumnado aparece recogido a nivel normativo en el artículo 28 de la LOE-

LOMLOE. Se hace constar que la evaluación en el centro será continua, formativa e integradora. El 

centro, en su programación, tiene definidas unas fases de evaluación que en realidad no se llevan a 

cabo tal y como se describe en la programación. Estas fases son: 

• Evaluación inicial: al comienzo de cada unidad didáctica se realizará una evaluación 

inicial del alumnado con el fin de conocer el nivel de conocimientos de dicha unidad 

o tema. No se realiza esta evaluación como tal, más bien se realiza un resumen de 

los contenidos que se van a ver en la unidad. Se propone realizarla correctamente 

para saber el nivel del alumnado con el que partimos y poder así adaptar los 

contenidos, actividades o proyectos durante el desarrollo de la unidad didáctica. 

• Evaluación continua: en base al seguimiento de la adquisición de las competencias 

clave, logro de los objetivos y criterios de evaluación a lo largo del curso escolar la 

evaluación será continua. 
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• Evaluación formativa: durante el proceso de evaluación el docente empleará los 

instrumentos de evaluación para que los alumnos sean capaces de detectar sus 

errores, reportándoles la información y promoviendo un feed-back. En realidad, este 

feed-back no se llega a realizar para todos los alumnos de la clase, sólo se realiza a 

aquellos alumnos que preguntan por su caso concreto y se responde a ese alumno. 

La propuesta sería que una vez realizada la evaluación se vuelva a repasar los 

contenidos evaluados y explicando las soluciones correctas. 

• Evaluación integradora: se realiza en las sesiones de evaluación programadas a lo 

largo del curso. En ellas se compartirá el proceso de evaluación por parte del 

conjunto de profesores de las distintas materias del grupo coordinados por el tutor. 

En estas sesiones se evaluará el aprendizaje de los alumnos en base a la consecución 

de los objetivos de etapa y las competencias clave. 

• Evaluación final: de carácter sumativo y realizada antes de finalizar el curso para 

valorar la evolución, el progreso y el grado de adquisición de competencias, 

objetivos y contenidos por parte del alumnado. 

• Autoevaluación y coevaluación: para hacer partícipes a los alumnos en el proceso 

evaluador. Se harán efectivas a través de las actividades, trabajos, proyectos y 

pruebas que se realizarán a lo largo del curso y que se integrarán en las diferentes 

situaciones de aprendizaje que se definan. Aquí faltaría indicar la evaluación al 

profesorado. 

Los instrumentos y herramientas de evaluación que se emplean a lo largo del curso para 

poder establecer un juicio objetivo son: 

• Examen (pruebas escritas). Pruebas específicas de interpretación de datos. Pruebas 

orales y exposiciones al resto alumnos del grupo. 
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• Trabajos (Proyectos, actividades de taller, actividades de informática, prácticas 

guiadas de informática, trabajos de investigación…)  

• Proyectos. Diseño y hoja de procesos. Observación sistemática de las producciones 

de los alumnos. 

• Memoria y exposición. Análisis de las memorias presentadas por los alumnos y 

observación durante la exposición de un proyecto. 

• Informática. Actividades en aula de informática relacionadas con los criterios de 

evaluación tratados para así potenciar el uso de las TIC. Uso de las TIC como 

complemento de los proyectos realizados en el taller. 

• Cuaderno. Revisión periódica de los cuadernos de los alumnos. 

• Observación. Cumplimentación de una hoja de registro de instrumentos 

relacionados con los criterios de evaluación mediante la observación sistemática del 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

• Intercambios orales (diálogo y debates) y observación sistemática. 

Todos estos instrumentos recogidos en la programación didáctica son para realizar una 

evaluación de manera objetiva. Se podría introducir una evaluación de manera subjetiva en la que se 

valoren las cualidades, habilidades, o conocimientos de una persona a través de criterios que no son 

completamente objetivos o cuantificables. Este tipo de evaluación se basa en la percepción, juicio y 

experiencia del evaluador, y a menudo incluye aspectos cualitativos que pueden ser difíciles de 

medir de manera precisa. Pero este tipo de evaluación es flexible y puede adaptarse a diferentes 

contextos y necesidades permitiendo una valoración más contextualizada de las competencias y 

habilidades del alumnado. Algunos de los criterios cualitativos pueden ser la creatividad, la 

originalidad, la coherencia o la claridad en la comunicación. 
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Actividades TIC.  

En los últimos años, la educación ha experimentado una evolución significativa, en parte 

debido a los avances tecnológicos. Esto ha hecho que las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC), fundamentales para el progreso de diversos sectores como la industria, el 

medio ambiente o la sociedad, se hayan vuelto esenciales para facilitar la enseñanza a los profesores 

y el aprendizaje de los estudiantes. 

Un ejemplo claro del impacto de las TIC en la educación es la ayuda que brindan a los 

estudiantes para realizar trabajos y actividades en grupo, así como la facilidad que ofrecen a los 

docentes para corregir estas tareas. 

Las herramientas TIC también hacen que el estudio sea más atractivo, permitiendo a los 

alumnos aprender de manera innovadora y más entretenida. Se puede combinar el plan de estudios 

oficial con contenidos adicionales que aporten valor y sentido a la educación. 

Además, la relevancia de las TIC en el ámbito educativo va más allá, ya que fomentan la 

creatividad y el desarrollo del autoaprendizaje en los estudiantes y, si se utilizan adecuadamente, 

incentivan el pensamiento crítico. 

Las TIC han abierto un nuevo abanico de posibilidades educativas y formativas al permitir el 

acceso a una gran cantidad de recursos informativos y formativos, así como la comunicación 

e interacción entre los diversos agentes educativos. De esta manera, se fomentan nuevas 

formas de aprendizaje y se desarrollan competencias esenciales para la sociedad actual. 

(Area, M. (2008). Las TIC en la educación: de promesas y realidades. Revista Iberoamericana 

de Educación, 47, 59-74) 
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 La Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha pone a disposición de alumnos y profesores 

un entorno digital de aprendizaje llamado Aula Virtual de EducamosCLM. Esta aula virtual ofrece 

numerosas herramientas TIC que el profesorado del centro no utiliza. Es un entorno de aprendizaje 

muy completo que o por desconocimiento de funcionamiento de las herramientas que lo integra, 

porque el profesorado no tiene las competencias suficientes para utilizar estas herramientas o 

porque no le ven la utilidad, suelen usar pocas herramientas TIC. La herramienta más usada es Office 

365 integrado en el entorno de aprendizaje de EducamosCLM. Externo a este entorno de 

aprendizaje la herramienta más usada es Google Classroom. 

 Se propone que al inicio del curso escolar el profesorado sea instruido en el manejo del Aula 

Virtual EducamosCLM. Este entorno de aprendizaje dispone de herramientas que permiten la 

comunicación mediante mensajería, la creación de foros de discusión para realizar consultas, 

resolver dudas, plantear actividades y debate entre los alumnos entre otros, con la posibilidad de 

poder calificarlas, y la realización de una comunicación síncrona en tiempo real mediante las clases 

online las cuales, aparte de poder realizar la docencia, también se puede realizar tutorías 

individuales y grupales en tiempo real entre otras opciones. Otra de las utilidades que ofrece el aula 

virtual es el de crear recursos didácticos, actividades y contenidos dentro del espacio de la 

asignatura. Se pueden crear páginas de contenido con texto, imágenes y multimedia. Se pueden 

crear libros que además de incluir texto e imágenes, se puede enlazar directamente a otros recursos 

y actividades de la asignatura, así como añadir materiales multimedia. El aula virtual también pone a 

disposición la plataforma H5P de creación de contenidos interactivos. A través del aula virtual 

también se pueden crear tareas y cuestionarios las cuales permiten la autoevaluación y la corrección 

de ellas. 

Además, para los contenidos didácticos de la asignatura de Tecnología y Digitalización se 

propone impartirlos a través de la herramienta TIC Tecno 12-18. Tecno 12-18 es un libro de texto 
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multimedia modular donde los capítulos para una asignatura o materia son elegidos por los 

profesores. El libro de cada grupo-clase se forma seleccionando 6, 8 o 10 capítulos entre todos los 

disponibles, lo que permite a los profesores adaptarlos a los diferentes diseños curriculares. Pueden 

crearse libros para 1º, 2º, 3º o 4º de la ESO seleccionando los capítulos adecuados.  

Las características principales del libro multimedia Tecno 12-18: son las siguientes: 

• Todos los contenidos tienen formato HTML5. Pueden usarse en ordenadores, chromebooks, 

pizarras digitales, tablets y smartphones. 

• Cuenta con una versión imprimible/offline (en PDF) que permite usar los contenidos del libro 

cuando no se disponga de ordenadores o de conexión a internet. 

• Los capítulos están divididos en miniunidades. La mayoría de miniunidades disponen de una 

"versión libre" (permite pasar las pantallas hacia adelante o hacia atrás sin restricciones) y 

de una "versión dinámica" (para pasar pantallas y llegar al final de la miniunidad es necesario 

superar diversos test).  

• Al final de cada miniunidad hay un cuestionario que los alumnos deben contestar por 

escrito. Se pueden descargar las preguntas en un procesador de texto para contestarlas 

directamente en el ordenador.  

• Casi todos los capítulos cuentan con un test global, que puede utilizarse a modo de repaso o 

como examen y que es evaluable. 

• La actividad del alumno queda registrada en una base de datos: los profesores pueden saber 

en qué miniunidades el alumno ha concluido con éxito la versión dinámica y qué nota ha 

obtenido en los test globales de cada capítulo.  

• Disponible en castellano, catalán y euskara. Muchos de los capítulos están traducidos al 

inglés.  



                                                                                                                             39 
 
 El libro puede utilizarse comprando una su suscripción individual por alumno que permite su 

uso durante un curso escolar. 

Por tanto, los contenidos didácticos estarán disponibles en el libro digital Tecno 12-18. Estos 

contenidos se complementarán con actividades TIC que se desarrollarán con versiones gratuitas on-

line a las que se podrá acceder desde el libro digital mediante enlaces directos a los programas. 

Algunos de los programas, simuladores o herramientas a las que podemos acceder desde Tecno 12-

18 son TinkerCAD, Scratch, SketchUp, CAD 3D o Arduinoblocks. Las unidades didácticas se 

complementarán, además, con proyectos que en unos casos abarcará varias unidades didácticas y en 

otros casos se realizará al finalizar la unidad didáctica. 

Una de las mayores ventajas de utilizar el libro multimedia Tecno 12-18 y la realización de 

actividades TIC es que ambas se pueden adaptar al alumnado con necesidades especiales y/o 

extraordinarias, modificando los contenidos y adaptándolos a sus necesidades. 

Metodologías Activas.  

Las metodologías activas contempladas en la programación didáctica de la asignatura de 

Tecnología y Digitalización son: 

- Aprendizaje Basado en problemas. 

- Aprendizaje Basado en Proyectos. 

- Aprendizaje colectivo. 

Si se implantara la programación propuesta y se utilizaran las herramientas TIC comentadas 

y que disponen ya en el entorno de aprendizaje Aula Virtual EducamosCLM, se podrían incorporar 

otras metodologías activas como Clase Inversa (flipped classroom) y el Método del Caso. 

La clase inversa o “Flipped classroom” es un recurso docente adaptado a los objetivos de la 

materia de estudio y al alumnado para el cual va dirigido, que permite una interacción más 

personalizada entre el docente y el estudiante y estimula el trabajo autónomo de los 
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alumnos. Desde su introducción en las aulas en el año 2007 por J. Bergmann y A. Sams, 

profesores de química en Colorado (EE.UU.), ha permitido que los estudiantes interaccionen 

más en clase, recibiendo una atención más individualizada y adaptada a las necesidades de 

cada uno, con un ambiente flexible [Hamdan, McKnight, McKnight & Arfstrom, 2013]. Este 

tipo de metodología no implica la ausencia del docente, sino que requiere profesionales 

docentes bien preparados, que sepan hacia dónde dirigir a cada estudiante según sus 

requerimientos, maximizando el rendimiento de cada clase y permitiendo distintos grados 

de avance para cada alumno [Hamdam et al., 2013]. (López Rodríguez, D., García Cabanes, 

M. C., Bellot Bernabé, J. L., Formigós Bolea, J. A., & Maneu, V. (2016). Elaboración de 

material para la realización de experiencias de clase inversa (flipped classroom)) 

Las clases online nos permiten aplicar esta metodología de la Clase inversa (flipped 

classroom), haciendo que el alumnado se prepare un contenido o un tema, y posteriormente se 

programa una clase para la resolución de dudas y/o planteamiento de cuestiones y actividades.  

Con respecto a la metodología Método del Caso, Pérez Escoda, N., & Aneas Álvarez, M. A. 

(2014) exponen lo siguiente: 

El método de casos es un modo de enseñanza eminentemente activo. Consiste en la 

descripción de una experiencia, fenómeno o situación basada en un caso real y específico a 

partir del cual se plantea un problema a resolver como base para la reflexión y el aprendizaje 

de los estudiantes. Así, éstos construyen su aprendizaje mediante el análisis, la 

interpretación de los elementos contextuales y personales, la búsqueda de soluciones, el 

contraste de ideas y opiniones y la elaboración de conclusiones para generar el 

conocimiento oportuno que permita encontrar una respuesta viable al problema planteado. 

Esta estrategia didáctica ofrece a los estudiantes la oportunidad de relacionar los 

conocimientos teóricos y/o técnicos de la materia o curso en situaciones de aplicación 

práctica. Promueve el aprendizaje significativo y proporciona un entrenamiento frente a las 

situaciones futuras que deberá afrontar como profesional. (p.8-13) 
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Y siguiendo a Lawrence (1953):  

Un buen caso es el vehículo por medio del cual se lleva al aula un trozo de realidad a fin de 

que los alumnos y el profesor lo examinen minuciosamente. Un buen caso mantiene 

centrada la discusión en alguno de los hechos obstinados con los que uno debe enfrentarse 

en ciertas situaciones de la vida real. [Un buen caso] es el ancla de la especulación 

académica; es el registro de situaciones complejas que deben ser literalmente desmontadas 

y vueltas a armar para la expresión de actitudes y modos de pensar que se exponen en el 

aula. (p. 215) 

En todas las unidades didácticas donde están programadas actividades TIC o proyectos 

donde se deba realizar programación, el método a aplicar sería el Método del caso, ya que a partir 

de la teoría los alumnos tienen que resolver una situación o problema. Este tipo de metodología es 

individualizada ya que la programación se debe de realizar de forma individual para favorecer la 

creatividad de cada alumno. Esta metodología permite contextualizar, explorar, ilustrar, hacer 

comprobaciones y tomar decisiones de forma personalizada. 

Valores Relativos a Equidad y Diversidad.  

El desarrollo de valores relativos a equidad y diversidad en una programación didáctica es 

fundamental para crear un entorno inclusivo y respetuoso. 

La exclusión, la marginación, la desigualdad, la injusticia social son conceptos que definen 

situaciones diarias que vivimos en la sociedad globalizada actual en la que nos vemos 

inmersos, y cuyo reflejo observamos en el sistema educativo. Por consiguiente, es un reto, 

de partida, hablar de educación para todos, de equidad, de igualdad, de fomento de la 

inclusión educativa, étnica, religiosa, de género y económica para cualquier persona. (Lozano 

Martínez, J. (2012). Diversidad y educación. Educatio siglo XXI, vol 30, nº 1, 2012) 
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En la actualidad, la equidad y la diversidad en educación se plantea desde el principio de 

justicia y de diferencia (de Puelles, 2005; Bartolomé, 2008), es decir, una distribución justa 

de los bienes educativos implica tener en cuenta la diversidad de necesidades de las 

personas, de los grupos y de los ambientes… Una de las manifestaciones de la diversidad en 

educación tiene que ver con la diversidad de género. “La equidad en educación se alcanza 

cuando se debilita o se rompe la asociación entre la distribución de los beneficios y bienes 

sociales y los rasgos de adscripción: género, etnia, clase (p. 167)” (Aylwin, 2000, citado en 

Bartolomé, 2008) o también, identidad sexual. La equidad de género hace referencia a la 

defensa de la igualdad entre hombres y mujeres en el control y uso de bienes y servicios y se 

considera un factor clave para lograr la justicia y la cohesión social. La educación se plantea 

como una estrategia prioritaria para transformar los modelos, valores y vínculos que 

reproducen relaciones inequitativas. En este sentido, este ensayo pretende dar una visión 

sobre cuál es el tratamiento de estos conceptos tan íntimamente ligados con los valores y la 

educación inclusiva (Pérez-Jorge, Márquez-Domínguez, Gómez-Galdona, De la Rosa-

Hormiga, & Marrero-Morales, 2016). En definitiva, reflexionar sobre ellos con el propósito de 

poner en valor que, además de que la educación debe ir en paralelo a las transformaciones 

sociales, el valor de la diversidad significa igualdad. Significa que las acciones educativas han 

de ir orientadas a corregir la discriminación, los estereotipos e inequidad del género. 

Factores, discriminación, estereotipos e inequidad de género, que pueden condicionar el 

desarrollo académico del alumnado y no, especialmente, en positivo. La acción educativa 

debe girar, con todos los elementos que la conforman; agentes sociales, educadores, 

educandos y familias, en torno a convertir el proceso de enseñanza-aprendizaje en un valor 

de convivencia ciudadana. (Domínguez, Y. M., Gutiérrez-Barroso, J., & Gómez-Galdona, N. 

(2017). Equidad, género y diversidad en educación. European Scientific Journal, ESJ, 13(7), 

300) 
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 A continuación, se presentan algunas estrategias para incorporar los valores de equidad y 

diversidad en el desarrollo de una actividad de aula: 

- Inclusión de Contenidos Diversos: Seleccionar materiales y ejemplos que 

representen diversas culturas, géneros, y perspectivas. Esto no solo enriquece el 

contenido educativo, sino que también refleja la diversidad del mundo real. 

- Proyectos Colaborativos: Fomentar el trabajo en equipo y la colaboración entre 

estudiantes de diferentes antecedentes y habilidades. Los proyectos pueden 

diseñarse para que todos los miembros del equipo tengan roles importantes, 

promoviendo la inclusión y el respeto mutuo. 

- Uso de Tecnologías Accesibles: Asegurarse de que las herramientas y plataformas 

tecnológicas utilizadas sean accesibles para todos los estudiantes, incluidas aquellas 

con discapacidades. Esto puede incluir software con opciones de accesibilidad y 

hardware adaptativo. 

- Discusión de Temas Éticos: Incluir en el currículo debates y reflexiones sobre temas 

éticos relacionados con la tecnología, como la privacidad, el acceso equitativo a la 

información y el impacto de la tecnología en diferentes comunidades. Esto ayuda a 

los estudiantes a desarrollar un pensamiento crítico y consciente sobre el uso de la 

tecnología. 

- Fomento del Pensamiento Crítico: Enseñar a los estudiantes a cuestionar y analizar 

la información y las tecnologías desde una perspectiva crítica, considerando 

aspectos de equidad y justicia. Esto puede incluir el análisis de algoritmos y su 

potencial sesgo, o el impacto de la digitalización en diferentes sectores de la 

sociedad. 

- Modelar Comportamientos Inclusivos: Los docentes deben ser ejemplos de 

comportamiento inclusivo y respetuoso. Esto incluye el uso de un lenguaje inclusivo, 
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la valoración de todas las opiniones y la promoción de un ambiente de aula donde 

todos los estudiantes se sientan seguros y valorados. 

- Desarrollo de Competencias Digitales Éticas: Enseñar a los estudiantes no solo a ser 

consumidores de tecnología, sino también creadores responsables. Esto implica 

desarrollar habilidades técnicas junto con una comprensión de cómo estas 

habilidades pueden ser utilizadas de manera ética y equitativa. 

- Evaluación Inclusiva: Implementar métodos de evaluación que reconozcan 

diferentes formas de aprendizaje y expresión. Las evaluaciones deben ser justas y 

considerar las diversas necesidades y contextos de los estudiantes. 

Se propone la siguiente actividad para el desarrollo de los valores relativos a equidad y 

diversidad: 

Actividad Educativa: Día de Europa 

Objetivo: Fomentar el conocimiento y la apreciación de la diversidad cultural y tecnológica de 

Europa a través de la investigación y la presentación colaborativa. 

Descripción de la Actividad: 

1. Formación de Grupos: Los alumnos se dividirán en grupos de 4 personas. 

2. Selección de un País Europeo: Cada grupo elegirá un país de Europa. No puede haber países 

repetidos entre los grupos para asegurar la diversidad en las presentaciones. 

3. Investigación: 

- Inventos Tecnológicos: Los grupos deberán investigar y seleccionar al menos tres 

inventos tecnológicos importantes originarios de su país elegido. 
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- Cultura y Tradición: Investigar y describir los rasgos más significativos de la cultura 

del país. Esto puede incluir costumbres, festividades, tradiciones, música, danza, etc. 

- Gastronomía: Investigar y presentar platos típicos del país, destacando aquellos que 

tengan relevancia cultural. 

4. Preparación de la Presentación: Los grupos deberán preparar una presentación de 

aproximadamente 10-15 minutos, que puede incluir diapositivas, videos, y cualquier otro 

material audiovisual que consideren relevante. Se recomienda que la presentación sea 

creativa e interactiva para captar la atención de los compañeros. 

5. Entrega del Trabajo: Además de la presentación oral, los grupos deben entregar un 

documento escrito que contenga la información investigada. 

Rúbrica de Evaluación: 

Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos) 
Satisfactorio (2 

puntos) 
Necesita Mejora (1 

punto) 

Investigación 

Información muy 
detallada y completa 
sobre los inventos 
tecnológicos, cultura y 
gastronomía. 

Información 
adecuada, pero 
podría tener más 
detalles. 

Información 
básica, faltan 
detalles 
importantes. 

Información 
incompleta y falta 
de investigación 
evidente. 

Creatividad 

Presentación muy 
creativa y atractiva, 
uso efectivo de 
recursos audiovisuales. 

Presentación 
creativa, pero con 
uso limitado de 
recursos 
audiovisuales. 

Presentación 
poco creativa, con 
algunos recursos 
audiovisuales. 

Presentación sin 
creatividad, sin uso 
de recursos 
audiovisuales. 

Organización 
Estructura clara y 
lógica, fácil de seguir. 

Estructura clara, pero 
con algunos 
elementos 
desorganizados. 

Estructura 
confusa en 
algunas partes. 

Estructura 
desorganizada, 
difícil de seguir. 

Trabajo en 
Equipo 

Todos los miembros 
participaron activa y 
equitativamente. 

La mayoría de los 
miembros 
participaron, pero no 
equitativamente. 

Algunos 
miembros 
participaron, pero 
hubo falta de 
cooperación. 

Poca o ninguna 
cooperación entre 
los miembros del 
grupo. 

Presentación 
Oral 

Claridad, fluidez y 
buena interacción con 
la audiencia. 

Buena claridad y 
fluidez, con 
interacción 
adecuada. 

Claridad y fluidez 
aceptables, poca 
interacción con la 
audiencia. 

Falta de claridad y 
fluidez, sin 
interacción con la 
audiencia. 
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Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos) 
Satisfactorio (2 

puntos) 
Necesita Mejora (1 

punto) 

Documento 
Escrito 

Muy bien redactado, 
sin errores 
ortográficos, 
información completa. 

Bien redactado, con 
pocos errores 
ortográficos. 

Redacción 
aceptable, con 
algunos errores 
ortográficos. 

Mala redacción, 
con muchos 
errores 
ortográficos y poca 
información. 

Evaluación: Evaluar las presentaciones y el documento escrito utilizando la rúbrica. Proveer 

retroalimentación a cada grupo dando respuestas a las preguntas realizadas. 

Conclusión: 

• Discutir lo aprendido sobre la diversidad tecnológica y cultural de Europa. 

• Reflexionar sobre el proceso de investigación y presentación, destacando las habilidades 

adquiridas. 

Desarrollo de Valores Éticos.  

Desarrollar valores éticos en educación es esencial para formar individuos íntegros y 

responsables. 

Desde los principios de la civilización, la conducta ética ha tenido prioridad para numerosos 

filósofos, para los educadores, y para los pensadores, quienes pensaron, enseñaron y 

compartieron sus ideas y las conclusiones con discípulos, con las sociedades y con los 

gobernantes que quisieron escucharlos, así como con otras muchas personas. La historia 

muestra ya 2000 años antes de la era cristiana cómo la filosofía hindú en Asia estaba 

vinculada a las virtudes y a la ética […]  

La ética, término estrechamente relacionado con la virtud, la moral y el carácter, 

surge como uno de los recursos o elementos, si no el más importante, que las personas 

tienen para desarrollarse y lograr la excelencia y la armonía del ser. (Mercader, V. (2007). 
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Relación e influencia de los valores éticos en la educación. Educación y Desarrollo 

Social, 1(2), 34-51) 

A continuación, se presentan algunas acciones y actividades concretas para fomentar valores 

éticos en el ámbito educativo: 

1. Discusión de Casos Éticos: 

• Actividad: Presentar casos hipotéticos o reales que planteen dilemas éticos. 

• Acción: Organizar debates o discusiones en clase donde los alumnos analicen las situaciones, 

expresen sus puntos de vista y propongan soluciones éticas. 

2. Proyectos de Servicio Comunitario: 

• Actividad: Participar en proyectos comunitarios como voluntariado en organizaciones 

locales, campañas de limpieza, o ayuda a personas necesitadas. 

• Acción: Establecer alianzas con organizaciones comunitarias para que los estudiantes 

puedan participar regularmente y reflexionar sobre la importancia del servicio a los demás. 

3. Lectura y Análisis de Textos: 

• Actividad: Leer y analizar textos literarios, filosóficos o históricos que aborden temas éticos. 

• Acción: Crear grupos de discusión para analizar cómo los personajes manejan dilemas éticos 

y qué lecciones se pueden extraer de estas historias. 

4. Juegos de Rol: 

• Actividad: Organizar juegos de rol donde los estudiantes actúen en diferentes situaciones 

éticas. 
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• Acción: Proporcionar guiones o escenarios y permitir que los estudiantes interpreten 

diferentes roles, discutiendo después sus decisiones y las implicaciones éticas de sus 

acciones. 

5. Reflexión Personal: 

• Actividad: Fomentar la reflexión personal sobre valores y ética a través de diarios o blogs. 

• Acción: Pedir a los estudiantes que escriban regularmente sobre situaciones en las que han 

tenido que tomar decisiones éticas y cómo se sintieron al respecto. 

6. Talleres de Empatía: 

• Actividad: Organizar talleres centrados en desarrollar la empatía y la comprensión de los 

demás. 

• Acción: Utilizar actividades como la "silla caliente" donde los estudiantes deben ponerse en 

el lugar de otra persona y responder preguntas desde esa perspectiva. 

Refuerzo y Grupos de Atención Especial.  

En el apoyo y tratamiento de grupos de atención especial, es necesario implementar 

acciones que involucren ajustes y modificaciones de diversa magnitud, según el tipo de necesidad. 

Estos cambios pueden afectar a varios aspectos curriculares y organizativos dentro del sistema 

educativo. El objetivo de estas medidas es permitir que los estudiantes alcancen el máximo 

desarrollo posible, de acuerdo con sus características y capacidades.  

En lo pedagógico, se resalta el rol mediador del docente para potenciar la preparación para 

la vida de los escolares con necesidades educativas especiales, y la coherencia de objetivos 

para su formación y logros en el aprendizaje... Aprovechamiento al máximo de los diferentes 

recursos y apoyos para atender la diversidad del estudiantado con necesidades educativas 
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especiales. (Luque-Parra y Luque-Rojas (2015). Alumnado con necesidades específicas de 

apoyo educ.pdf. https://www.redalyc.org/pdf/3333/333339872005.pdf) 

 El artículo 2 del Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se regula la inclusión 

educativa del alumnado en la comunidad autónoma de Castilla-La Mancha, señala: “se entiende 

como inclusión educativa el conjunto de actuaciones y medidas educativas dirigidas a identificar y 

superar las barreras para el aprendizaje y la participación de todo el alumnado y favorecer el 

progreso educativo de todos y todas, teniendo en cuenta las diferentes capacidades, ritmos y estilos 

de aprendizaje, motivaciones e intereses, situaciones personales, sociales y económicas, culturales y 

lingüísticas; sin equiparar diferencia con inferioridad, de manera que todo el alumnado pueda 

alcanzar el máximo desarrollo posible de sus potencialidades y capacidades personales”. 

El citado cuerpo normativo, en sus artículos de 5 a 15 expone las diferentes medidas que se 

pueden articular para conseguir dar una respuesta adecuada a los alumnos, en función de sus 

necesidades, intereses y motivaciones:  

- Medidas promovidas por la Consejería de Educación (artículo 5) 

- Medidas de inclusión educativa a nivel de centro (artículo 6) 

- Medidas de inclusión educativa a nivel de aula (artículo 7) 

- Medidas individualizadas de inclusión educativa (artículo 8) 

- Medidas extraordinarias de inclusión (artículos de 9 a 15) 

En el centro educativo existen algunos casos de alumnos con necesidades específicas de 

apoyo. Entre ellos cabe destacar un alumno con síndrome de Asperger.  

El síndrome de Asperger es un trastorno del desarrollo que conlleva una alteración 

neurobiológicamente determinada en el procesamiento de la información. Las personas 
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Asperger tienen un aspecto e inteligencia normal y, a veces, superior a la media. Presentan 

un estilo cognitivo particular y frecuentemente, habilidades especiales en áreas restringidas. 

Esta condición se manifiesta de diferente forma en cada persona pero todos tienen 

en común las dificultades para la interacción social, especialmente con personas de su 

misma edad, alteraciones de los patrones de comunicación no-verbal, intereses restringidos, 

inflexibilidad cognitiva y comportamental, dificultades para la abstracción de conceptos, 

coherencia central débil en beneficio del procesamiento de los detalles, interpretación literal 

del lenguaje, dificultades en las funciones ejecutivas y de planificación, la interpretación de 

los sentimientos y emociones ajenos y propios.   

El síndrome de Asperger supone una discapacidad para entender el mundo de lo 

social, que da origen a comportamientos sociales inadecuados proporcionándoles a 

ellos y sus familiares problemas en todos los ámbitos. Los déficits sociales están 

presentes en aspectos del lenguaje tales como dificultades en el ritmo de 

conversación y frecuentemente alteración de la prosodia (entonación, volumen, 

timbre de voz, etc.). (España, C. A. Qué es y características principales. asperger.es) 

Las medidas propuestas para la adaptación curricular de alumnos con síndrome Asperger 

son las siguientes: 

- Realizar una evaluación inicial exhaustiva de las capacidades, intereses y 

necesidades específicas del alumno con Síndrome de Asperger para identificar 

fortalezas y áreas de mejora para diseñar un plan de adaptación personalizado. 

- Crear un entorno de aprendizaje estructurado y predecible estableciendo rutinas 

claras y consistentes, señalización en el aula y minimizando distracciones 

sensoriales. 
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- Adaptar los contenidos curriculares a las necesidades del alumno simplificando y 

segmentando las instrucciones y tareas y utilizando ejemplos concretos y relevantes 

para el alumno. 

- Emplear metodologías de aprendizaje que faciliten la comprensión y la participación 

utilizando los intereses del alumno para motivar y contextualizar el aprendizaje. 

- Realiza evaluaciones continuas y adaptadas permitiendo evaluaciones orales o 

prácticas en lugar de solo escritas y proporcionando tiempo adicional para 

completar tareas y exámenes. 

- Proveer apoyo emocional promoviendo actividades que desarrollen empatía y 

cooperación entre todos los estudiantes. 

El objetivo es asegurar que el alumno con Síndrome de Asperger pueda alcanzar su máximo 

potencial académico, social y emocional en un entorno inclusivo y comprensivo, adaptando el 

currículo y el entorno escolar a sus necesidades específicas. 

Un trastorno del aprendizaje también muy común entre los niños es la dislexia. En el centro 

existe un caso con este trastorno. Este trastorno dificulta al alumno en la lectura debido a los 

inconvenientes para identificar sonidos en el habla lo que le impide aprender a relacionarlos con las 

letras y las palabras. 

Para Etchepareborda y Habib (2000) “la dislexia es una dificultad para la descodificación o 

lectura de palabras, por lo que estarían alterados alguno de los procesos cognitivos intermedios 

entre la recepción de la información y la elaboración del significado”. 

El principal desafío de la dislexia radica en su incompatibilidad con nuestro sistema 

educativo, ya que este se basa predominantemente en el aprendizaje mediante el código escrito, 
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por lo cual el niño disléxico no puede asimilar ciertos contenidos de las materias, ya que no pueden 

acceder a su significado a través de la lectura. 

Los niños disléxicos deben invertir tanto esfuerzo en las tareas de lectoescritura que suelen 

fatigarse, perder la concentración, distraerse y desarrollar aversión hacia estas actividades. Padres y 

profesores interpretan esta conducta como falta de interés y aumentan la presión para que los niños 

se esfuercen más, sin comprender que, para ellos, estas tareas son tan difíciles como si cualquiera de 

nosotros tuviera que aprender escritura china de repente. 

La dislexia va más allá de las dificultades con la lectura y escritura; también implica 

problemas de comprensión, memoria a corto plazo, acceso al léxico, confusión entre derecha e 

izquierda, y dificultades en las nociones espaciotemporales. Es crucial reconocer que no hay dos 

personas con dislexia idénticas y, por lo tanto, cada caso es único y no necesariamente presenta 

todos los síntomas. 

La dislexia es causa frecuente del bajo rendimiento escolar, no siempre identificada ni 

orientada; su prevalencia oscila entre el 5 y 20% en la población escolar y uno de cada cuatro 

casos de fracaso académico es debido a esta dificultad. El 67% de los alumnos con este 

problema se encuentran entre los ocho y once años, y un 18% se ubica entre los 12 y los 16 

años. (Ruiz-López y Salvador-Moysén (2010). Escala para identificación de indicadores de 

dislexia en adolescentes de educación media y media superior. Rev Salud Publica Nutr. 

2010;11(3)) 

Adaptar el currículo para alumnos con dislexia en la Educación Secundaria Obligatoria (ESO) 

es crucial para garantizar que estos estudiantes puedan alcanzar su máximo potencial. A 

continuación, se proponen varias medidas para la adaptación curricular: 

- Ofrecer la posibilidad de realizar exámenes de manera oral en lugar de escrita. 



                                                                                                                             53 
 

- Proporcionar tiempo adicional para completar exámenes y tareas. 

- Permitir el uso de ordenadores y software de lectura para exámenes. 

- Asegurarse de que las instrucciones sean claras y se presenten tanto por escrito 

como oralmente. 

- Incluir diagramas, gráficos y otros apoyos visuales que ayuden a explicar los 

conceptos. 

- Proporcionar textos con tipografía adecuada (fuentes como OpenDyslexic), 

espaciado amplio y papel de colores suaves para facilitar la lectura. 

- Implementar herramientas tecnológicas como software de lectura, aplicaciones de 

dictado y programas de aprendizaje interactivo. 

- Ajustar las tareas y proyectos para que sean accesibles a todos los niveles de 

habilidad, ofreciendo opciones para demostrar el aprendizaje de diversas maneras. 

- Capacitar a los docentes en estrategias y herramientas para apoyar a estudiantes 

con dislexia. 

- Ofrecer tutorías personalizadas para abordar áreas específicas de dificultad. 

- Proporcionar apoyo emocional y psicológico para ayudar a los estudiantes a manejar 

la frustración y desarrollar una actitud positiva hacia el aprendizaje. 

- Mantener una comunicación constante con las familias para asegurar que se 

comprenden las necesidades del alumno y se proporcionan los apoyos adecuados en 

casa. 

Implementar estas medidas de adaptación curricular puede ayudar a crear un entorno 

educativo inclusivo y efectivo para estudiantes con dislexia, permitiéndoles participar plenamente y 

alcanzar el éxito académico. 

 



                                                                                                                             54 
 

Desarrollo de la Unidad Didáctica 

En este apartado se desarrolla una unidad didáctica sobre programación en SketchUp, un 

programa de diseño gráfico y modelado en 3 dimensiones (3D) y su aplicación para la impresión de 

los objetos diseñados en Impresoras 3D.  

Esta unidad está diseñada para alumnos de 3º de ESO, principiantes en programación y 

diseño en 3D, y busca introducirlos en los fundamentos de la programación en SketchUp para 

manejo de impresoras 3D. El objetivo de esta unidad es que el alumnado sea capaz de realizar sus 

diseños o prototipos de ensayo para posteriormente imprimirlos en una impresora 3D. Para ello, en 

primer lugar, se introducirá al alumnado en el mundo de las impresoras 3D explicando sus 

componentes, funcionamiento, y programas necesarios para la impresión de un objeto. Después se 

comenzará con las nociones básicas en SketchUp para ir subiendo en complejidad de programación.  

 La unidad didáctica tiene una duración de 8 sesiones y se impartirá en la última etapa de la 

3ª evaluación, comienza el 13 de mayo y finaliza el 11 junio. A continuación, en la Figura 11 se 

muestra la temporalización de esta unidad didáctica que es la UD6. 

Figura 11  

Temporalización Unidad Didáctica 6 

 

Nota. Elaboración propia 

El material didáctico para el desarrollo de esta unidad debe ser incluido en el libro digital 

Tecno 12-18. Tecno 12-18 es un libro de texto multimedia modular donde los capítulos son elegidos 

por los profesores, seleccionando entre 6, 8 o 10 capítulos entre todos los disponibles, lo que 

permite a los profesores adaptarlos a los diferentes diseños curriculares. Pueden crearse libros para 

1º, 2º, 3º o 4º de la ESO seleccionando los capítulos adecuados.  
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El capítulo de esta unidad se llama “Impresoras y Diseño 3D con SketchUp” que previamente 

debe haber sido confeccionado por el profesorado de 3º ESO e incluido en el libro digital de 

tecnología de este curso. El alumno debe comprar la licencia de uso del libro digital al comienzo del 

curso para poder acceder a los contenidos. Para acceder a estos contenidos el profesor crea una 

clave y contraseña a cada alumno que los identifica y así el profesor puede realizar un seguimiento 

de cada uno de los alumnos ya que el libro digital te permite en todo momento saber por qué 

apartado va el alumno, que test ha realizado y las notas que ha obtenido. El libro digital permite 

realizar la descarga de estos datos en una hoja Excel para su posterior tratamiento a la hora de 

realizar la evaluación. 

El primer capítulo de la unidad didáctica del libro digital Tecno 12-18 comienza con una 

introducción de las impresoras 3D explicando los componentes, funcionamiento y programas 

necesarios para poder imprimir un objeto en 3 dimensiones. Existen varios programas para diseño en 

3D y en este caso se ha elegido SketchUp.  

El siguiente capítulo es de introducción al programa de diseño SketchUp. El libro digital 

ofrece un enlace de acceso al programa de diseño a su versión gratuita con herramientas suficientes 

para la introducción en el diseño 3D y desde donde se realizarán todas las prácticas referentes a esta 

unidad (https://www.sketchup.com/es ). Tecno 12-18 explica de forma breve las distintas 

herramientas que ofrece el programa y propone unos ejercicios prácticos para aprender el manejo 

de las herramientas. También ofrece enlaces a vídeos con ejemplos de ejecución del programa y 

funcionamiento de impresoras 3D. Los vídeos son los siguientes: 

https://youtu.be/ddtJVww8Zvw 

https://youtu.be/U-8-lu4mq8o 

https://youtu.be/uVwmVUdy-iY 

https://youtu.be/JX0Iguz6lAk 

https://www.youtube.com/watch?v=X9izZwQTVEQ&t=85s 

 

https://www.sketchup.com/es
https://youtu.be/ddtJVww8Zvw
https://youtu.be/U-8-lu4mq8o
https://youtu.be/uVwmVUdy-iY
https://youtu.be/JX0Iguz6lAk
https://www.youtube.com/watch?v=X9izZwQTVEQ&t=85s
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Al final de la unidad, el alumno debe realizar un proyecto que consiste en el diseño de un 

objeto en 3D de libre elección por el alumno utilizando el máximo de herramientas trabajadas en la 

unidad.  

El contenido del material didáctico necesario para el desarrollo y aprendizaje de esta unidad 

didáctica se recoge en el Anexo 3. Material Didáctico Impresoras y Diseño 3D con SketchUp. Las 

prácticas para realizar por el alumnado para el aprendizaje del funcionamiento del programa de 

diseño SketchUp se pueden consultar en los Anexos 4, 5, 6, 7 y 8, así como el proyecto final y 

evaluable que está desarrollada en el Anexo 9. Proyecto Diseño 3D. 

En esta unidad didáctica el alumno trabajará de forma individual ya que la programación y 

diseño es algo muy personal. Esta forma de trabajo permitirá un mayor enfoque y concentración en 

el proceso de diseño y en la realización de la visión personal del diseñador. Con el trabajo individual 

se tiene la libertad de tomar decisiones sin necesidad de consenso o compromiso con otros 

miembros del equipo. Tienes una mayor autonomía y control sobre el resultado final. Te permite 

trabajar a tu propio ritmo y te brinda la oportunidad de experimentar con ideas y técnicas sin 

restricciones externas. El trabajo individual permite fomentar tu parte creativa, la habilidad en la 

resolución de problemas y la innovación.   

Para el aprendizaje de un programa de diseño en 3D existen varias metodologías de 

aprendizaje en las que la mayoría son utilizadas con herramientas TIC. Plataformas como YouTube o 

LinkedIn Learning ofrecen una gran variedad de tutoriales y cursos específicos sobre diseño en 3D. 

Estos recursos suelen cubrir desde conceptos básicos hasta técnicas avanzadas. Por otro lado, 

muchos de los programas de diseño en 3D tienen documentación oficial, manuales y guías de 

usuario que pueden ser de gran ayuda para aprender las funciones y herramientas básicas, así como 

para resolver problemas específicos. Una excelente manera de obtener consejos, compartir 

experiencias y recibir retroalimentación sobre tu trabajo son las redes sociales.  

La metodología de aprendizaje a utilizar en esta unidad didáctica es la metodología del 

Método del Caso en la que los alumnos aprenden haciendo. La práctica constante es fundamental 
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para diseñar en 3D. Aplicar lo aprendido permite desarrollar las habilidades creativas. Una vez 

conocidas las herramientas que ofrece el programa de diseño son los alumnos los que las ponen en 

práctica para aprender su funcionamiento y dar paso a su creatividad para poder crear sus propios 

diseños. Durante el proceso de aprendizaje podrán ir resolviendo dudas y problemas que se les 

plantean ayudándose unos a otros. Compartirán sus conocimientos y reflexiones en el diseño lo que 

les permitirá una retroalimentación que les ayudará a dar otro enfoque al diseño. 

Con respecto a los criterios de evaluación, el artículo 2.d del Real Decreto 217/2022, de 29 

de marzo define los criterios de evaluación indicando los niveles de desempeño esperados en el 

alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren las competencias específicas de cada 

materia en su proceso de aprendizaje.  

 Definidos estos elementos del currículo los contenidos de la unidad didáctica se encuentran 

organizados en los saberes básicos A, B, C, D Y E que a su vez actúan como nexo entre las 

competencias específicas y con los descriptores operativos del perfil de salida. 

 La relación entre saberes básicos, competencias específicas y criterios de evaluación se 

muestra en la Figura 12. 
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Figura 12  

Relación saberes básicos, competencias específicas y criterios de evaluación 
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Nota. Fuente: IES Bernardino del Campo 
 

La evaluación del alumnado será continua. En la primera sesión se realizará una evaluación 

inicial del alumnado con el fin de conocer el nivel de conocimientos de dicha unidad, si han 

trabajado con impresoras 3D, si conocen el programa de diseño SketchUp o cualquier otro programa 

de diseño en 3D. Se irá realizando un seguimiento del alumnado para comprobar la adquisición de 

las competencias clave, logro de los objetivos y criterios de evaluación en la unidad. Se irá poniendo 

en común la detección de errores y soluciones para ofrecer un feed-back formativo a todo el 

alumnado. Para la evaluación final se valorará la adquisición de competencias, objetivos y 

contenidos por parte del alumnado. 

Los instrumentos y herramientas de evaluación que se emplearán para establecer un juicio 

objetivo son: 

• Examen tipo test del capítulo correspondiente a impresoras 3D. El alumno deberá 

responder a 30 preguntas tipo test con 4 posibles respuestas. Por cada 3 fallos se 

anulará una respuesta correcta. Esta prueba tendrá un peso de un 30% en la 

evaluación de la unidad. 
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• Prácticas. El alumno deberá realizar todas las prácticas correspondientes a la unidad 

antes de realizar el proyecto final. Las prácticas realizadas serán entregadas a través 

del Aula Virtual Educamos. El documento de cada práctica será nombrado con el 

nombre de la práctica correspondiente más el nombre del alumno: 

(Práctica X_nombrealumno_apellidos). 

• Proyecto Final. El proyecto final se evaluará mediante la rúbrica diseñada para la 

evaluación del proyecto propuesto y que se muestra en la Tabla 3 del siguiente 

apartado Ficha Unidad Didáctica.  Esta prueba tendrá un peso de un 70% en la 

evaluación de la unidad. 

El proyecto final llevará intrínseco una evaluación subjetiva por la que se valorará para cada 

alumno las cualidades y habilidades que posee y poder así puntuar la creatividad y la originalidad del 

producto diseñado. Así como la capacidad de comunicación a la hora de presentar el diseño y 

explicación del uso final del objeto.  

Con la evaluación subjetiva se podrá adaptar la evaluación del proyecto final al alumnado 

con necesidades especiales.  

La adaptación para la adquisición de competencias en esta unidad didáctica para los 

alumnos con necesidades especiales como son el Aspergen y dislexia serán las siguientes: 

Asperger: Esta unidad se va a trabajar de manera individual. Al no trabajar en equipo, el 

alumno con síndrome Asperger podrá ir a su ritmo, evitará distracciones y conflictos con sus 

compañeros. En este caso, sólo habría que asegurarse de si ha entendido bien los contenidos y la 

explicación del proyecto a realizar. Se realizará un seguimiento más individualizado comprobando 

que está obteniendo buenos resultados en los test, que realiza las prácticas correctamente y que el 

objeto elegido para su proyecto es acorde a sus capacidades.  

Dislexia: En esta unidad, el alumno con dislexia sólo tendría problemas en la lectura del 

contenido didáctico y realización de los test correspondientes al apartado de impresoras 3D, así 
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como la realización del test global evaluable. Para que este alumno pueda realizar los test se le 

leerán a él sólo cuando vaya a realizarlos para que entienda bien lo que le pide la pregunta y cuál 

sería la respuesta. En cuanto a la adquisición de conocimientos para la realización de los test en los 

contenidos de la unidad existen una serie de vídeos que explican el funcionamiento de una 

impresora 3D y, por otro lado, los contenidos didácticos incluidos en el libro digital también 

muestran dibujos y esquemas de lo más importante de este apartado. En el manejo del programa de 

diseño no tendría problema porque viendo el vídeo de iniciación a SketchUp ya conocería bien las 

herramientas principales sin necesidad de leer el manual. 
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Ficha Unidad Didáctica 

Unidad Didáctica 6: Impresoras y Diseño 3D con SketchUp. 

Alumnado: 3º ESO 

Duración: 8 sesiones. La sesión tiene una duración de 55 minutos. 2 sesiones por semana. 

Evaluación: 3ª Evaluación 

Objetivos generales:  

• Introducir a los estudiantes en los conceptos básicos de las impresoras 3D y de la 

programación en SketchUp utilizando Ruby. 

• Desarrollar habilidades de programación y modelado 3D en SketchUp. 

• Fomentar la creatividad y la resolución de problemas a través del diseño y la 

programación. 

Materiales necesarios: Los materiales y recursos didácticos para llevar a cabo el proceso de 

enseñanza y aprendizaje son los relacionados a continuación: 

• Ordenadores con acceso a Internet.  

• Ordenadores con acceso a SketchUp.  

• Libro digital Tecno 12-18. 

Temporalización: La asignatura de Tecnología y Digitalización se imparte dos días a la semana y cada 

grupo de 3ºESO tiene días distintos de la semana para dar la asignatura. La duración de la unidad 

didáctica es de 8 sesiones. La fecha prevista de comienzo de la unidad didáctica es el 13 de mayo y la 

fecha fin es el 11 de junio. En la Figura 12 se muestra el calendario propuesto: 

Figura 13  

Calendario UD 

 

Nota. Elaboración propia. 
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Metodología: Método del caso y utilización de herramientas TIC. 

Criterios de calificación: La unidad didáctica se evaluará según los criterios de calificación mostrados 

en la Tabla 2. El alumno obtendrá una calificación de 0 a 10, la cual nacerá del cálculo del 30% de la 

nota obtenida en el Test global y el 70% de la nota obtenida en el proyecto final. Si dicha nota es 

mayor o igual a 5 el resultado de aprendizaje correspondiente será calificado como aprobado. 

Tabla 2  

Criterios de calificación 

UNIDAD DIDÁCTICA TRIMESTRE SESIONES 
SABERES 
BASICOS 

CRITERIOS 
EVALUACIÓN 

PESO % 

UD 6. Impresoras y 
diseño 3D con SketchUp  
1. Impresoras 3D  
2. SketchUp. Introducción  
3. SketchUp. Extrusiones  
4. SketchUp. 
Herramientas 
5. Actividades TIC: 
SketchUp  
6. Proyecto: Diseño en 3D  

 

3º 8 

A 

B 

C 

D 

E 

1.1 

1.2 

2.2 

5.1 

5.2 

5.3 

6.2 

7.2 

1% 

1% 

1% 

5% 

5% 

5% 

1% 

1% 

 20% 

 
Nota. Elaboración propia. 
 
 
Evaluación: La evaluación será continua en la unidad, considerando la participación en las sesiones, 

la comprensión de los conceptos y la calidad del proyecto presentado al final de la unidad. La 

evaluación se realizará mediante el resultado del test global, la observación del desempeño de los 

estudiantes durante las sesiones prácticas, la participación en las actividades propuestas y mediante 

rúbrica para el proyecto realizado. 

 En la tabla 3 se presenta la rúbrica para la evaluación del proyecto final de la unidad 

didáctica. 
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Tabla 3  

Rúbrica 

Criterio Excelente  Notable  Suficiente  Insuficiente 

Creatividad y 

Originalidad 

El diseño demuestra una 

creatividad excepcional y 

originalidad. Incorpora 

elementos únicos y 

novedosos. 

(2 puntos) 

El diseño muestra 

creatividad y 

originalidad, con 

algunos elementos 

interesantes. 

(1 puntos) 

El diseño es funcional, 

pero carece de 

elementos 

innovadores. 

 

(0.5 puntos) 

El diseño es 

genérico y no 

muestra 

originalidad. 

 

(0 puntos) 

Funcionalidad 

y Usabilidad 

El objeto diseñado es 

altamente funcional y 

práctico para su 

propósito previsto. 

 

(2 puntos) 

El objeto es funcional 

y usable, pero puede 

tener algunos detalles 

que podrían 

mejorarse. 

(1 puntos) 

La funcionalidad del 

objeto es limitada o 

tiene problemas de 

usabilidad. 

 

(1 punto) 

El objeto tiene 

problemas 

importantes de 

funcionalidad o 

usabilidad. 

(0 puntos) 

Estética y 

Diseño Visual 

El objeto es 

estéticamente atractivo y 

tiene una apariencia 

profesional. Los detalles 

visuales se han cuidado. 

(2 puntos) 

El objeto tiene una 

buena apariencia 

visual, pero podría 

haberse mejorado en 

algunos aspectos. 

(1 puntos) 

La apariencia visual del 

objeto es mediocre o 

tiene algunos 

problemas estéticos. 

 

(0.5 puntos) 

El objeto tiene una 

apariencia poco 

atractiva o 

descuidada. 

 

(0 puntos) 

Complejidad y 

Detalles 

El diseño muestra un 

nivel avanzado de 

complejidad y detalles. 

Incorpora detalles finos 

y complejidades sutiles. 

(2 puntos) 

El diseño tiene un 

nivel adecuado de 

complejidad y 

algunos detalles 

interesantes. 

(2 puntos) 

La complejidad y los 

detalles del diseño son 

limitados. 

 

 

(1 punto) 

El diseño carece de 

complejidad y 

detalles. 

 

 

(0 puntos) 

Cumplimiento 

de Requisitos 

El diseño cumple con 

todos los requisitos 

establecidos en la tarea 

o especificaciones del 

proyecto. 

 

(2 puntos) 

El diseño cumple en 

su mayoría con los 

requisitos 

establecidos, pero 

puede haber algunas 

omisiones menores. 

(2 puntos) 

El diseño cumple 

parcialmente con los 

requisitos, pero hay 

algunas discrepancias 

importantes. 

 

(1 punto) 

El diseño no cumple 

con la mayoría de 

los requisitos 

establecidos. 

 

 

(0 puntos) 

 
Nota. Elaboración propia. 
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Distribución de sesiones: La unidad didáctica se distribuye en 8 sesiones de la siguiente manera: 

 Sesión 1: Introducción a Impresoras 3D. En esta sesión se verán los siguientes apartados: 

• ¿Qué es una Impresora 3D? 

• ¿Qué se puede fabricar con una impresora 3D de oficina? 

• Componentes de una Impresora 3D. 

• Funcionamiento de impresoras 3D de filamento fundido. 

• Trabajo con una impresora 3D. Diseño 3D. Laminación. Impresión. 

El alumno irá pasando pantallas en cada apartado leyendo los contenidos y visualizando 

los vídeos si los hubiera. Finalizado cada apartado deben realizar un test. Hasta que no 

respondan correctamente a todas las preguntas, no pueden pasar al siguiente apartado. 

Una vez finalizado todos los apartados se realizará el test global del que obtendrán una 

nota. Esa nota es la que servirá para evaluar esta unidad.  

Sesión 2: Introducción a SketchUp I. 

• Introducción a SketchUp. 

• Plantillas para impresión 3D. 

• Ejes rojo, verde y azul. 

• Herramienta de navegación: Orbitar, Desplazar, Zoom y Ver modelado centrado. 

• Herramientas Seleccionar y Borrar. 

• Ejercicios prácticos. 

En esta sesión accederán al programa a través del enlace proporcionado en este 

apartado y se registrarán con el correo electrónico proporcionado en el centro. Una vez 

dentro, primero deberán ver el video explicativo sobre los primeros pasos en SketchUp y 

después ir pasando las pantallas correspondientes a cada apartado y realizando las 

comprobaciones en el programa. Una vez terminado el contenido de estos apartados, 
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deben realizar la Práctica 1 SketchUp I y II (Anexo 4) y subirla a la tarea programada en el 

Aula Virtual para la práctica 1. 

Sesión 3: Introducción a SketchUp II. 

• Herramienta Líneas. 

• Dibujar superficies. 

• Herramienta Extrusión. 

• Ejercicios prácticos. 

En esta sesión aprenderán a trazar líneas, dibujar superficies y la herramienta extrusión. 

Irán pasando las pantallas de cada apartado y comprobando cómo funcionan estas 

herramientas en el programa. Vistos todos los apartados, realizarán la Práctica 2 

SketchUp – Extrusiones (Anexo 5) y la subirán a la tarea programada en el Aula Virtual 

para la práctica 2. 

Sesión 4: Extrusiones en SketchUp I. 

• Extrusiones consecutivas. 

• Herramienta Rectángulo, Arco y Círculo. 

• Herramienta Mover 

• Ejercicios prácticos. 

En esta sesión siguen con el aprendizaje de más herramientas como las formas 

rectángulo, arco y círculo y la herramienta mover. Una vez vistos todos los apartados 

tienen que realizar la Práctica 3 (Anexo 6) y la subirán a la tarea programada en el Aula 

Virtual para la práctica 3. 

Sesión 5: Extrusiones en SketchUp II. 

• Herramienta Medir. Distancia entre dos puntos. 

• Herramienta Equidistancia. 

• Herramienta Texto 3D. 
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• Ejercicios prácticos. 

En esta sesión verán las herramientas de medir, equidistancia y la herramienta para 

crear texto o bien en relieve o bien con extrusión. Vistos todos los apartados tienen que 

realizar la Práctica 5 (Anexo 8) y la subirán a la tarea programada en el Aula Virtual para 

la práctica 5. 

Sesión 6: Texto 3D y Herramienta Sígueme en SketchUp. 

• Dibujar guías en planos y en líneas 

• Herramienta Sígueme. Trayectoria lineal, rectangular y circular. 

• Ejercicios prácticos. 

Terminarán las sesiones de prácticas con la herramienta sígueme y el dibujo de guías en 

planos y líneas. Realizarán la Práctica 6 (Anexo 9) y la subirán a la tarea programada en el 

Aula Virtual para la práctica 6.  

Sesión 7: Presentación del proyecto evaluable. 

• Explicación del proyecto a presentar para su evaluación. 

• Guía y asesoramiento del profesor para la preparación de los proyectos. 

• Ejemplos de proyectos. 

Una vez vistas todas las herramientas que les ofrece el programa de diseño comenzarán 

a diseñar su objeto. Para la realización del objeto deberán seguir las instrucciones 

indicadas en Anexo 9. El profesor guiará al alumno en la elección de su objeto. 

Terminado el diseño lo deberán subir a la tarea programada en el Aula Virtual para la 

presentación de proyecto. Una vez subidos los diseños, se enviarán a imprimir a la 

impresora 3D para la presentación de los proyectos. 

Sesión 8: Evaluación de los proyectos. 

• Presentación de los proyectos realizados por los estudiantes. 

• Evaluación de los proyectos y retroalimentación. 
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• Reflexión sobre el aprendizaje y los desafíos encontrados durante la unidad 

didáctica. 

En esta sesión cada alumno presentará su objeto y nos explicará su utilidad de forma 

muy breve, tendrán 2 minutos para su presentación. 

Cuestionario de evaluación: Una vez terminado el proyecto se les enviará a todos los alumnos a 

través del aula virtual el siguiente cuestionario de evaluación donde se medirá si se han alcanzado 

los objetivos propuestos. Deberán valorar del 1 al 5 las preguntas donde 1 significa nada y 5 muy 

satisfactorio. 

1- ¿Te ha gustado esta unidad? 

  

2- ¿Has aprendido a diseñar en 3D? 

 

3- Si tuvieras posibilidad de imprimir objetos en 3D ¿diseñarías tus propios objetos? 

 

4- ¿Cómo valorarías el objeto que has diseñado? 

 

5- ¿Te ha sido de utilidad el aprendizaje de esta unidad? 

 

6- Escribe alguna sugerencia o comentario que creas conveniente sobre esta unidad. 

 

1 2 3 4 5 
          

1 2 3 4 5 
          

1 2 3 4 5 
          

1 2 3 4 5 
          

1 2 3 4 5 
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Proyecto de Investigación e Innovación Educativa 

 Como se mencionó al comienzo de este documento el proyecto de innovación educativa 

consiste en la creacion de un circuito de canicas. Este proyecto se basa en las prácticas creativas, la 

utilización de materiales y el uso de herramientas.  

Un proyecto innovador es un plan estratégico que supone la creación de nuevas ideas, 

productos o servicios, que conlleven el desarrollo de un área del currículo, la coeducación, la 

tecnología, la convivencia en los centros o la organización escolar entre otros, y que persigue 

obtener una mejora en la calidad del proceso de enseñanza aprendizaje. Para ello debe 

contar con una estrategia de investigación y práctica bien establecida, relevante con 

respecto a los objetivos propuestos y que pueda ser transferible al resto de la comunidad de 

docentes y centros educativos. (Junta de Extremadura. Consejería de Educación, Ciencia y 

Formación Profesional. Portal de Innovación Educarex (2012). Proyectos de innovación 

educativa) 

Título: Circuito de canicas. 

Justificación de la Innovación Docente.  El proyecto de "Circuito de Canicas" busca fomentar la 

creatividad, el trabajo en equipo y el aprendizaje práctico en los estudiantes. A través de la 

construcción de un circuito de canicas, los alumnos aplicarán conceptos de estructuras y 

mecanismos, electricidad y electrónica de manera integrada, desarrollando habilidades técnicas y de 

resolución de problemas. Esta innovación docente promueve un aprendizaje activo y significativo, 

permitiendo a los estudiantes ver la aplicación práctica de los contenidos teóricos y fomentando el 

interés por las disciplinas STEM (ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas). Las metodologías 

aplicadas en este proyecto son el trabajo cooperativo y colaborativo. Cada grupo tiene que hacer su 

tramo de circuito y todos colaboran, pero a la vez tienen que cooperar con el resto de los grupos 

para diseñar un circuito completo que cumpla su misión que es desde un punto de partida las 
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canicas tienen que llegar a una meta y una ganará. El aprendizaje basado en proyectos y la 

resolución de problemas son las otras metodologías de aprendizaje que caracterizan este proyecto. 

Objetivos Generales de la Innovación. Con el proyecto se pretende: 

• Desarrollar habilidades técnicas y creativas a través de la construcción de un circuito de 

canicas. 

• Fomentar el trabajo en equipo y la colaboración entre los estudiantes. 

• Aplicar conceptos teóricos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrónica en un 

proyecto práctico. 

• Estimular el interés por las disciplinas STEM mediante actividades lúdicas y educativas. 

• Desarrollar habilidades de resolución de problemas y pensamiento crítico en los 

estudiantes. 

Plan de Trabajo. El proyecto tendrá una duración de 9 sesiones y abarcará 3 unidades didácticas 

comenzando a la mitad de la 1ª evaluación y hasta finales de la 2ª evaluación. Se creará un único 

circuito de canicas que luego será instalada en la parte cubierta de la zona de recreo del centro 

educativo para uso y disfrute de todos los alumnos. El circuito se dividirá en 5 tramos, cada tramo lo 

realizará un grupo entre 4 y 5 alumnos y al finalizar todos los tramos se unirán en un único circuito. 

Con este proyecto se pondrá en práctica el aprendizaje colaborativo y cooperativo, así como las 

metodologías de aprendizaje basado en proyectos y resolución de problemas. 

 El proyecto comenzará con la Unidad Didáctica de Estructuras y Mecanismos y tendrá una 

duración de 3 sesiones. En estas 3 sesiones se realizará lo siguiente:  

• Los estudiantes diseñarán su tramo de circuito. Podrán hacer puentes, subidas, bajadas, 

loopings, lo que se les ocurra. Deben tener en cuenta que más adelante se podrán poner 

mecanismos que hagan que eleve la canica, la detenga, la suba o la baje. Y también pude 
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que sufra alguna modificación o bien por complejidad del circuito o porque no encaje 

con el tramo anterior o posterior. 

• Una vez diseñados los tramos, se unirán para formar el circuito completo. Aquí se verá la 

forma más adecuada para unir los tramos y será una decisión consensuada entre todos. 

• Decidido el diseño del circuito completo y los tramos a realizar cada grupo, se procederá 

a la elección del tipo de materiales para la realización del tramo. Se deberá realizar un 

estudio del tipo de material más adecuado para su diseño. Se podrán utilizar varios tipos 

de materiales. El circuito diseñado debe ser resistente. 

En la Unidad Didáctica de Electricidad 2 se integrarán elementos eléctricos en los tramos de 

circuito, como interruptores, luces o motores. Se trabajarán 3 sesiones en el proyecto en esta unidad 

didáctica. Se terminará de realizar la pista del circuito y se integrarán los elementos eléctricos 

elegidos.  

En la Unidad Didáctica de Electrónica se integrarán elementos electrónicos como semáforos, 

elevadores, sistemas de generadores de energía, norias, etc. Una vez incorporados todos los 

elementos en todos los tramos se realizará la fusión de todos los tramos para obtener el circuito 

completo. Se realizarán pruebas y ajustes finales. En esta unidad se trabajarán 3 sesiones en el 

proyecto. 

Lugar de trabajo. El proyecto se realizará en el taller de tecnología. Una vez terminado el proyecto 

se instalará en la zona cubierta del patio circular de centro para uso y disfrute de todos los alumnos 

del centro. 

Materiales y herramientas necesarios. Para la realización del circuito de canicas se necesitarán los 

siguientes materiales: 
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- Plástico, aluminio, hierro, madera, metacrilato u otros tipos de materiales 

adecuados para la construcción del circuito y que den robustez al mismo. 

- Componentes eléctricos como bombillas, motores, interruptores, pulsadores, 

baterías. 

- Componentes electrónicos como kits de electrónica para simular semáforos, 

elevadores, norias, apertura de puertas o para generar corriente a través de energía 

solar o eólica. 

En cuanto a las herramientas necesarias para la construcción del circuito de canicas se 

necesitarán tijeras, sierras, cúter, destornilladores, alicates, pistolas de silicona y soldadores entre 

otros.  

Todas las herramientas necesarias están disponibles en el taller de tecnología, así como la 

mayoría de los componentes eléctricos y electrónicos. Lo único que debería costearse el alumno son 

los kits electrónicos que decidieran insertar en el circuito y no hubiera disponibilidad en el taller.  

Evaluación del Alumnado. La evaluación del alumnado se realizará mediante: 

1. Observación continua del trabajo en equipo y la participación en clase. 

2. Revisión de los diseños y planos realizados por cada grupo. 

3. Evaluación de la construcción del tramo del circuito, verificando la aplicación correcta de 

los conceptos aprendidos. 

4. Pruebas funcionales del circuito completo, asegurando que cada tramo funcione 

correctamente y esté bien integrado. 

5. Cuestionario final para evaluar el entendimiento teórico de los conceptos trabajados. 

Cuestionario de Evaluación de Objetivos. A través del cuestionario de evaluación se medirá si se han 

alcanzado los objetivos propuestos. Las preguntas del cuestionario son la siguientes: 
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1. ¿Adquiriste conocimientos sobre las estructuras y mecanismos durante el proyecto? 

2. ¿Aplicaste componentes eléctricos en tu tramo del circuito? ¿Cuántos? 

3. ¿Aplicaste componentes electrónicos en tu tramo del circuito? ¿Cuántos? 

4. ¿Qué parte de tu tramo te ha resultado más difícil de realizar? 

5. ¿Tuviste alguna complicación con el manejo de herramientas? ¿Con cuál? 

6. ¿Cómo evalúas el trabajo en equipo dentro de tu grupo? 

7. ¿Crees que has realizado un buen trabajo a nivel individual? 

8. ¿Qué habilidades crees que has desarrollado a lo largo de este proyecto? 

9. ¿Te sientes más interesado en las disciplinas STEM después de esta experiencia?  

10. ¿Cómo crees que podrías mejorar tu trabajo si tuvieras que realizar este proyecto de 

nuevo? 

Estas preguntas se podrán responder a través del cuestionario realizado con Google Forms 

mediante el siguiente enlace: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTLqSS0fPspItDYTQ9NmMdisvhej6fwfRm65k_

TmNDdjqKlg/viewform?usp=sf_link 

Una vez obtenidas las respuestas se podrá evaluar si se han alcanzado los objetivos 

planteados en este proyecto.  

Este proyecto busca enseñar conceptos técnicos, conocimiento de materiales y manejo de 

herramientas simples como algo más sofisticado como puede ser la soldadura, aunque éste sólo sea 

algo básico de puntos de unión pequeños. Pero este proyecto no solo busca enseñar conceptos 

técnicos, sino también fomentar habilidades blandas como la colaboración, la comunicación, la 

cooperación y la creatividad, preparando a los estudiantes para futuros desafíos académicos y 

profesionales.  

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTLqSS0fPspItDYTQ9NmMdisvhej6fwfRm65k_TmNDdjqKlg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTLqSS0fPspItDYTQ9NmMdisvhej6fwfRm65k_TmNDdjqKlg/viewform?usp=sf_link
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Conclusiones, Limitaciones y Prospección de Futuro 

 El presente Trabajo Fin de Máster se ha centrado en el estudio de una programación 

didáctica y las propuestas de mejora a la misma, el desarrollo de una unidad didáctica y la propuesta 

de un proyecto de innovación educatica. Las prinicipales conclusiones que se extraen de este TFM 

son: 

1. La complejidad que existe en realizar una buena programación didáctica. 

2. La importancia de actualizar la programación didáctica anualmente. 

3. La dificultad que existe en encontrar la metología de aprendizaje más idónea para el 

alumnado, no siempre pudiendo aplicar la misma para todas las clase-grupo. 

4. La cantidad de obstáculos que existen para que los alumnos adquieran las 

competencias exigidas. 

5. La diversidad existente en la sociedad de hoy en día y los problemas de inclusión, 

éticos y tratamiento a los grupos de atención especial. 

6. El enorme trabajo que debe realizar un profesor para actualizarse en nuevas 

herramientas, tecnologías o metodologías, debiendo realizar una formación 

continua. 

7. La satisfacion de haber aprendido tanto en este Máster y haber podido dejar una 

semillita en el centro donde realicé las prácticas. 

La principal limitación a la hora de realizar este TFM fue el poco tiempo disponible para la 

realización del trabajo cuando estás realizando las prácticas docentes en el centro educativo, así 

como la gran cantidad de tareas a realizar en la última etapa del Máster que hace que no le puedas 

dedicar el tiempo suficiente a la elaboración del TFM.  
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En cuanto a la prospección de futuro, la idea general del proyecto de innovación planteado 

es que los alumnos aprendan también a tener una visión global de un proyecto, de que se realiza con 

un fin y que tiene una utilidad real.  

A futuro, me gustaría que se creara un programa de intercambio de proyectos entre centros. 

Este programa permitiría que los proyectos realizados en un centro se implantaran en otro centro y 

viceversa dándoles una utilidad real y que no se queden olvidados en un almacén. De esta forma, el 

proyecto de innovación propuesto se siguiría realizando durante unos años más, lo que permitiría 

incluir cada año algunas mejoras.  

Para aceder al programa de intercambio de proyectos los centros presentarán el proyecto a 

realizar. Una vez presentados los proyectos, se realizaría la solicitud de intercambio con un centro. Y 

una vez finalizado el proyecto se realizaría el intercambio. Con este programa de intercambio los 

proyectos realizados por los alumnos perdurarán en el tiempo. 
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Anexo 1. PGA IES BDC 2023-24 

El enlace para visualizar el Anexo 1 es el siguiente: Anexo 1. PGA IES BdC Curso 2023 2024.pdf 

Anexo 2. PD TECNOLOGÍA Y DIGIT 1º Y 3º ESO 

El enlace para visualizar el Anexo 2 es el siguiente: Anexo 2. PD TECNOLOGÍA Y DIGIT 1º Y 3º ESO.pdf 
 

 

 

 

https://liveuem-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/223d2807_live_uem_es/Efru_4J3HzJNgGlwQ5h_44YBSGgVersO8WrEAP1dtkdq2w?e=AZRMp3
https://liveuem-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/223d2807_live_uem_es/EUs07ptHmINPi7CtISdsRA0Bzrj-nv2sD4vkhYDJWyfABQ?e=TJ09Rb


 

Anexo 3. Material Didáctico Impresoras y Diseño 3D con SketchUp

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

Anexo 4. Práctica 1  Sketchup I y II 



 

 



 

 

 



 

Anexo 5. Práctica 2 Sketchup – Extrusiones 

 



 

 

 



 

Anexo 6. Práctica 3 Sketchup – Arcos 

 



 

 

 



 

Anexo 7. Práctica 4 Sketchup - Texto 3D 

 



 

 

 



 

Anexo 8. Práctica 5 Sketchup - Herramienta Sígueme 
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