ve Universidad . )
Europea canaRiAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al

alumnado. Alberto Martinez Moreno

Universidad
vue E
uropeda CANARIAS

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que

active al alumnado

Programacion didactica de Tecnologia Industrial 11

Autor/a: Alberto Martinez Moreno

TRABAJO FINAL DEL MASTER UNIVERSITARIO DE FORMACION DE PROFESORADO
DE EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA, BACHILLERATO, FORMACION
PROFESIONAL, ENSENANZA DE IDIOMAS Y ENSENANZAS DEPORTIVAS

Dirigido por Javier Ramirez Romero

Convocatoria de Julio de 2022



Universidad
Europea canaRiAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al

alumnado. Alberto Martinez Moreno

Indice
Y=Y U] 0 1= o 1 PPPPPPN 3
1. Introduccion y JUSHIFICACION ....cc.eeieee e e e e 4
B 00101 {3 (AU E=1 [ - T o T o O PURRN 8
2.1. Caracteristicas del entorn0 €SCOIAr........ciiviiiiii it 8
D A - o} f o T USRS 9
D2 TR VU | = TSR 11
S N (VT4 s o - o [ TSR 11
K R @0 Yol ¢ Yol T ] o I ol ¥ | s (ol U] F- cOu SRS 12
I BN O] o111 41V o Lo [N - I =1 - o ¥ PR 12
3.2. Objetivos de nuestra materia y contribucidn a las competencias..........ccccccveeeecnneennn. 13
3.3. Contribucidn a los 0bjetivos de etapa.......cccccccuiieeeciiiie e 15
3.4. Criterios de EVAalUACION .......cccciiiiiecieee ettt e et e e et e e e e eara e e e e e naa e e e e e aaeeeaas 15
3.5. Unidades de programacion ..........cccuieeiiciieeeieiiieee et e e e siee e e s saee e e s eaaa e e e e aaeea s 15
N |V = o To o] [ -4 T- SR SPRPPRPPN 28
4.1.  PrincCipios MEtOAOIOZICOS .....ccoeeiriirieeiee et e et ree e e e e e e arreeeeas 28
N S = ) == - 1SRNt 30
L T N1 o To e [T [t 4 V4 o =T [=T PRSP 31
R AN~ 4 U | o -1 01 L= ) o Y- PPt 32
4.5. Actividades complementarias .....ccccuueeieeeieicciiiiiieee e e 32
4.6. Criterios organizativos: espacios y temporalizacién de las unidades didacticas ...... 34
4.7. Materiales y recursos didactiCos .......eueeeiiiiciiiiiiiiee e 34
5. Atencidn ala diversidad.........cccuiiiiieii i e e e e 35
5.1.  Aspectos generales ¥y NOrMatiVa........ccoccuuiiieiee et e e e varree e e e 36
ST A Y 1= Te [ To - I o Yo I a - T o - 1SR 37
5.3 Medidas eXtraordiNarias .......ccceeeeeccuieeeeiieee e esreeeesrre e e e eree e e e ssareeeessnseeeessnaaeeeesnneeaeas 38
6. Educacion en valores, planes ¥ Programas.....cccccceeecevurrerieeeeeieiiirreeeeeeeeeessernreereeeeessensnns 39
6.1. Educacion en valores desde 1a asignatura........cccceeccvveeeeieeeieicciirreeeee e 39
6.2. Desarrollo de la comunicacion lINGUISTICa ...eeveeeeeieeeiiiriieeeeeeeerreeeee e 40



Universidad
Europea canaRiAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al

alumnado. Alberto Martinez Moreno

6.3.  INtEGracion de 1as TIC ...cciivuiiieieiiiiie et e e e s e e e s e e e s saaa e e e esaaeeaeas 41
6.4. Planesy programas del CENTIO ......uiiiiiiiiii i e 42
6.5 Concrecion en la programacion de los planes institucionales del centro...................... 43
7. Evaluacion del aprendizaje del alumnado ........eeeiiiiieiiiiiiiee e 44
7.1.  Procedimientos e instrumentos de evaluacion.........ccccueeevieeriieeniieeniiecsee e 44
7.2.  Criterios de Calificacion.......cc.eoviiiiiiiiiiic e s 46
7.3. Planes de refuerzoy evaluacion.........cccueeeeiciiee i it 47
00T Vol [V [ o IR OSSP 47
O T 2 0=Y =T =Y o Vol = T USRI 49
ANEXOS ottt ettt e st e st e e st e e st e sttt e a e e et te e e bt e e e bt e e e btee e taeeebeeenbeeenbeeenaraeeas 53
ANEXO I: La relacién de criterios de evaluacidn, competencias y contenidos .................... 53
ANEXO II: Estandares de aprendizaje evaluables..........cocoocviieeeiiiie e, 61
ANEXO llI: Situacion de Aprendizaje | Unidad Didactican2 2 .......ccooevveeeeiiieeecciiee e, 62
ANEXO IV: Objetivos de 13 €1apa...cccccccccceiiiiieiee et e e e e e 68



Universidad
Europea canaRiAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al

alumnado. Alberto Martinez Moreno

Resumen

En este Trabajo Fin de Master se ha desarrollado una programacion didactica para la
asignatura de Tecnologia Industrial de 22 de Bachillerato. Ella se compone de 7 Unidades de
Programacion en los que se imparten los 6 criterios de evaluacion de la asignatura. La
metodologia utilizada se ha construido teniendo una atencidon a la diversidad efectiva,
planteando actividades de diversa naturaleza; mediante una flexibilizacién individualizada de
la metodologia y la evaluacidn segun las necesidades del alumnado; el uso generalizado de las
Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento, logrando asi un paisaje basado en el Disefio
Universal de Aprendizaje y por ultimo, se ha sido consciente de los problemas actuales de los
alumnos de esta etapa, principalmente la sobreestimulacién y la falta de motivacion para
objetivos a largo plazo, en el planteamiento de las actividades. Ha habido un gran énfasis en
la educacién en valores, como objetivo esencial en la etapa de Bachillerato, asi las actividades
propuestas promueven una concienciacién del medio ambiente, del respeto mutuo y de una
cultura democratica. La evaluacién propuesta es continua, sumativa, diferenciada, justa y
objetiva, mediante una constante retroalimentacién al alumnado con diversos instrumentos
de evaluacion y rubricas extraidos a partir de los aprendizajes deseados del curriculo de la

asignatura en la Comunidad Auténoma de Canarias.

Palabras clave: Tecnologia; Motivacién; Aprendizaje; Diversidad; Valores.
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1. Introduccion y justificacion

La necesidad de realizar una programacion, es decir, disefiar una planificaciéon de didactica
donde se especifica los contenidos a impartir, el orden y el espacio temporal en el que se va a
desarrollar, esto es fundamental , ya que con ello logramos una coordinacién
interdepartamental dentro de un mismo curso académico, una buena coordinacién con los
ciclos anteriores y posteriores dentro del intradepartamental para el mismo alumnado, un
control del tiempo dedicado a cada tema, una coordinacion dentro de la propia consejeria de
educacion dentro de la comunidad auténoma sobre los contenidos y por ultimo aumentar la
eficacia de las clases con un uso mas distribuido y eficaz del tiempo. En este caso se refiere a

la asignatura de Tecnologia Industrial.

La Tecnologia es una materia esencial como via para la comprensién de los avances que han
transformado la vida del ser humano, ya que sin ella seguiriamos viviendo como némadas
cazadores-recolectores. Es la habilidad de manipular nuestro mundo exterior para que se
adapte nuestras necesidades lo que nos caracteriza como especie, lo nos ha permitido
desarrollar civilizaciones. Todo ello es la tecnologia. La Real Academia Espanola la define como
“Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del

conocimiento cientifico.” Y en si es una de las aplicaciones mas directas de la ciencia.

Concretamente la tecnologia industrial agrupa multidisciplinarmente el conjunto de
conocimientos cientificos y tecnoldgicos que se aplican a los procesos industriales,
especialmente interesante para aquellos alumnos con intencion de formarse en el desarrollo

de actividades industriales.

El centro educativo en el que se desarrolla este programa es un instituto publico de pequefio
tamafio, con un alumnado total de 436 estudiantes, donde se imparte la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria, Bachillerato y un ciclo formativo de grado medio en Gestién
Administrativa. Este centro esta situado en un municipio donde converge ademas poblacién
de las pedanias pertenecientes al lugar. En el caso del grado en Gestidon Administrativa
también converge cierto alumnado de las ciudades cercanas al mismo. Profundizo en las

caracteristicas del centro con mas profundidad en el apartado 2.
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Esta programacion diddctica es de la asignatura Tecnologia Industrial Il, dirigida a alumnos de
29 de Bachillerato. Este curso tiene caracteristicas muy especificas a las que hay que atender,
tanto en contenido como en forma. En contenido hay que tener en cuenta que este alumnado
se presenta en su gran mayoria a la prueba de acceso a la Universidad (EvAU) y, por tanto,
aunque actualmente esta asignatura no esté presente en dicha prueba, condiciona en gran
medida la celebracion de actividades extraescolares, la duracion del curso, e incluso la
prioridad que los alumnos van a derivar a aquellas asignaturas que si se encuentren en dicha

convocatoria.

En cuanto a la forma, habrd que tener en cuenta el grado de desarrollo cognitivo, estabilidad
emocional, hdbitos y visién del mundo propia de esta etapa, que suele coincidir con los 17

anos de edad:

Si nos centramos en el desarrollo cognitivo, estos estudiantes se encuentran finalizando la
etapa formal, la cual se caracteriza por desarrollar un cardcter hipotético-deductivo,
resolucién de problemas mediante planteamiento de escenarios hipotéticos y la

capacidad de realizar pensamientos abstractos. (Valdes,2014)

En el caso de cambios psicoldgicos: El o la adolescente puede tener episodios de agresividad,
rebeldia, aislamiento e inestabilidad, experimentacién de estados de animo cambiante, crece
la necesidad aprobacion de su grupo de iguales y también tienden a cuestionar las érdenes de
sus progenitores y empiezan a sentir atraccion erdtico-afectiva por otras personas. (Morin,

2022

Actualmente el perfil de alumnado de educacién secundaria obligatoria y bachillerato ha

cambiado mucho respecto a hace una década.
Sus principales caracteristicas se pueden resumir en los siguientes aspectos:

Era digital: El alumnado de hoy en dia dedica gran parte de su tiempo a través de medios
digitales. En cuanto a ocio hay un gran uso de las redes sociales y videojuegos, y en cuanto a
su formacion lectiva, el papel del libro de texto ha sido sustituido por los motores de busqueda
de la web. Su competencia informatica es excelente por lo general, aunque muchas veces este
uso se torna excesivo, con aspectos negativos como la adiccién o baja autoestima por

comparacion en redes sociales.
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Sobrecarga de estimulos e informacién: Actualmente los adolescentes viven en un entorno

sobrecargado de contenido, donde en muchos casos carecen de la habilidad suficiente para
filtrar el apropiado y vélido. Especialmente es preocupante la publicacion OCDE (2021) que
demuestra que 41% de adolescentes espafioles no sabe distinguir entre opinién y hecho, lo

cual es un riesgo que los expone a ser muy manipulables.

Enfoque hedonista, individualista y motivacion cortoplacista: Debido a la gran cantidad de

estimulos que tienen a su disposicidn, donde cualquier cosa que se necesitan o desean esta
por lo general, al alcance de la mano o un click, la motivacién para posponer el placer, trabajar
intensamente para obtener un logro a largo plazo o la tolerancia al fracaso esté por lo general

carente en las nuevas generaciones. (Misra & Stokols, 2012).

Brecha entre el rendimiento académico de las chicas y los chicos: en las nuevas generaciones

las chicas rinden cada vez mas que los chicos académicamente, como refleja el informe PISA

de 2015. (OCDE, 2016) Entre las causas se pueden encontrar:

a) Una sociedad con un fomento cada vez mas desigual hacia que las chicas tengan unos
estandares y expectativas muy elevadas: persigan estudios superiores y alcances profesiones
altamente cualificadas, mientras que no suele ser asi con los chicos, a los cuales se les
considera en cierto modo que durante mucho tiempo ha sido el sexo que ha estado en primer

plano y ahora deben hacerse a un lado. (Zimbardo & Coulombe, 2016)

b) Otro motivo puede ser la falta de motivacién intrinseca de los chicos al reducirse los
escenarios en la escuela y el instituto en los que se ha demostrado que psicolégicamente los
activa y estimula en mayor medida: la competitividad, el desafio y el riesgo. En contra,
tendemos cada vez mas a la sobreproteccidn y la creacion de entornos educativos cada vez
mas seguros y con menos oportunidades de desarrollar estas capacidades, lo cual reduce su

motivacion. (Peterson & Ruiz Herrero, 2018)

Debido a este entorno con tantas distracciones, se ha desarrollado en esta programacion una
metodologia muy interactiva, estimulante, que mantenga activo al alumnado, motivado a ser
proactivo y participativo en la materia. Se sacrificara tiempo dedicado a clases magistrales en
beneficio de actividades donde participe el alumnado como investigacién guiada, aula

invertida, gamificacion mediante concursos en grupo.
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También, aprovechando su elevado conocimiento del uso de teléfonos inteligentes, se
desarrollaran actividades en el apartado de metodologia que aprovechen esta faceta lo
maximo posible, usando aplicaciones de trabajo en aula especificas de tecnologia (como
medicion de velocidades, o dimensiones) directamente desde las opciones, muy numerosas,

gue nos ofrecen estos dispositivos.

Atendiendo a la inestabilidad emocional de los adolescentes en la etapa de bachillerato, se
realizaran pruebas evaluativas con mas frecuencia, para evitar que el resto de los factores

diferentes de su capacidad y trabajo, puedan jugar un papel significativo.

Centrandonos ahora en el corpus legal , ha sido esencial para el desarrollo de esta
programacién diddactica tener claro de la misma ,la cual recordemos que esta dirigida al
alumnado de 22 de bachillerato de un instituto ubicado en la comunidad auténoma de
Canarias, por lo tanto debera atenerse en contenidos y en forma, especialmente al crear las
unidades de programacion al Decreto 83/2016, de 4 de julio, por el que se establece el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato en la Comunidad auténoma
de Canarias, al cual debemos también afiadir el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre,
la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacién Primaria, la
Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato y la Ley 6/2014, de 25 de julio, Canaria de
Educacién no Universitaria, y el Decreto 315/2015, de 28 de agosto, por el que se establece
la ordenacidon de la Educacidén Secundaria Obligatoria y el Bachillerato, mediante el que se

implantan las ensefianzas minimas correspondientes a la Educacion Secundaria Obligatoria.

A la hora de tener que valorar los cambios que se deban dar en el centro de implantacion para
gue esta programacion pudiera llevarse a cabo en la préctica, se debera tener en cuenta la
normativa de estos, recogidos en el Decreto 81/2010, de 8 Julio, por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Centros docentes publicos no universitarios de la Comunidad
Auténoma de Canarias (el cual ha sufrido una actualizacion en el ano2019 para la

reorganizacion de las horas lectivas).

En cuanto a la evaluacién se ha tenido en cuenta la Orden de 3 de septiembre de 2016, por la

gue se regulan la evaluacién y la promocion del alumnado que cursa las etapas de la Educacidn
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Secundaria Obligatoria y el Bachillerato, y se establecen los requisitos para la obtencién de los

titulos correspondientes, en la Comunidad Auténoma de Canarias.

Toda esta normativa se ha utilizado en el desarrollo de las principales leyes de educacion que

rigen en la actualidad:

la LOE 2/2006, de 3 de mayo, la cual fue modificada por la LOMCE 8/2013, de 9 de diciembre
y por la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE).

Toda esta normativa se ha desarrollado partiendo del articulo 27 de la Constitucion Espainola

de 1978, que recoge la educacién como un derecho fundamental.

2. Contextualizacion

2.1. Caracteristicas del entorno escolar

El centro se encuentra en un municipio que cuenta con 7709 habitantes (ver evolucién en
Figura 3), con una poblacion cada vez mas envejecida y con baja natalidad. Destaca en cifras
la inmigraciéon marroqui. Sus principales actividades econdmicas son la agricultura de secano,
el sector servicios de productos basicos (supermercados, panaderias, pescaderias) y un sector
significativo de la industria del vino. La tasa de paro es moderadamente alta (16,78%) en
comparacion con la media espanola (12,6%), con una evolucion a la baja, como podemos
observar en la grafica 1. La renta bruta media es de 17688 euros (ver grafica 2), la cual es baja
en comparacion con la media espafiola, la cual es de 23185 euros. Debido al bajo numero de
alternativas laborales, hay un éxodo de los grupos de poblacion mas joven a los nucleos

urbanos mas cercanos.

En cuanto a los recursos que cuenta el municipio interesante para las instituciones educativas
tenemos una biblioteca publica municipal, un museo en el que se expone la cultura

caracteristica del municipio.
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€ (Unidades)

Fecha Tasa de Paro Registrado
Marzo 2022 16,78% [N -
2021 16,36% [N
2020 18,62% [N M
2019 18,28 [N 17.000 =
2018 19,83% [N e i Eorind
2017 21.69% [INIIEGEGEG
2016 23,38% [ 1600
2015 26.10% NG 1'»';(-1\!
2014 28,632 [INNNEGEGEGE % Vi s Y T 2 %

I !
P
e .

Fuente: INE

Figura 1. (izquierda) Evolucion de la tasa de paro en el municipio al que pertenece el centro
escolar. (datosmacro.com, 2022). Figura 2. (derecha) Evolucidn de la renta bruta media per
capita. Figura 3. (abajo) Evolucion de la poblacion del municipio. Datos, graficos y estadisticas

sobre e/ municipio, 2022).
2.2. Centro

Como se ha comentado en el apartado anterior, el centro educativo en el que se desarrolla
este programa es un instituto publico de pequefio tamano, donde se imparte la etapa de
Educacidon Secundaria Obligatoria, Bachillerato (ofrece la modalidad de Ciencias y de
Humanidades y Ciencias Sociales) y un ciclo formativo de grado medio en Gestién

Administrativa.

Tiene horario lectivo diurno y permanece abierto de lunes a viernes de 8:30 horas a 14:30. El
centro lo constituye un unico edificio de una planta cuya construccién data del afio 1993. En
la planta baja principalmente se encuentran las aulas especificas como laboratorios, talleres,

departamentos, sala de profesores, saldn de actos, gimnasio, biblioteca, etc., mientras que en
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la primera planta se encuentran las aulas ordinarias, asi como el aula de Musica y dos aulas

Multimedia.

Es un centro educativo de titularidad publica con un alumnado total de 436 estudiantes,
donde se imparte la etapa de Educacidon Secundaria Obligatoria, Bachillerato y un ciclo
formativo de grado medio en Gestién Administrativa. Asimismo, el centro cuenta con
ensefianzas bilinglies en las tres etapas anteriores. La distribucion de alumnos por cada ciclo

es la siguiente:

ESO 12ESO 104
22 ESO 80
32 ESO 73 312
42 ESO 55

BACHILLERATO 12 Bachillerato Ciencias 27

Humanidades y CC. | 20

SS Sociales
22 Bachillerato Ciencias 23 88
Humanidades y CC. | 18
SS Sociales
CICLO FORMATIVO 36 36

Tabla 1. distribucion del alumnado por etapas.

La plantilla de personal del centro, los proyectos educativos y los espacios disponibles son:

Distribucién de personal en el centro Espacios del centro
Categoria M.2 de personas
27 =ulas ardinarias
Administracidn 2 - v
2 aulzs informaticas
Ordenanza 2
Orientacion 1 3 lzaboratorios: fisicz y guimica, ciencizs naturales y tecnologia
Servicios de limpieza 2 T oul erd p—
Profesarado 51 aula taller de tecno ogia
1 cafeteria
_ e
i5d rt sl
Proyecto Bilingle del Conzistz an la imparticion de |z asignatura SpaErtamentos
Centro de Matematicas, Filasofia, Misica, 4 bafos para alumnos (2 para cada sexo) v 2 bafios para profesores (1 para
Geografia & Historia y Filosofia cadz sexa)
Proyecto Ezcalar Su objetivo es fomentar unos hibitos de 1 consejeria
Zaludzable vida szludable: alimentacion y ejercicic —
fisico. 1 secretaria
Agenda 21 Escolar 5u objetivo es la sostenibilidad general del
-CEI'H:I'!:IJ en concreto este
Proyecto STEAM Lograr colocar al zlumnado en el centro
del aprendizaje mediante la majora d= las
competencias STEAM, mejora de atencién
= la diversidad.
Proyecto eTwinning Colaboracion con profesores v alumnado
de otros paises a traves de las TICs
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Tabla 2. (arriba izquierda) Personal del centro. Tabla 3: (arriba derecha) Espacios del centro.

Tabla 4. (debajo) Proyectos educativos del centro.
2.3. Aula

El departamento de tecnologia cuenta con los siguientes espacios y recursos, con los que

desarrollaremos nuestra programacion didactica:

Espacios Materiales

1 aula clase Pizarra blanca

Electronica  (transistores, resistencias, fuentes de
alimentacién, polimetros, puertas légicas, relés,).

Proyector

1 aula informatica Impresora 3D.

Soldadura (estafio).

Ordenadores individuales para cada alumno.

1 taller de tecnologia Madera (cortar).

Sierras y seguetas

Gatos de sujecién

Sistema hidraulico con jeringas.

Tabla 5. Espacios y recursos del aula de Tecnologia
2.4. Alumnado

Atendiendo a los datos de promocidn en cada curso académico (ver Tabla 6), podemos ver
gue hay una cantidad de alumnado repetidor significativo. Por otro lado, el centro se
caracteriza por tener una gran cantidad de alumnado extranjero, principalmente marroqui,
los cuales presentan principalmente problemas debido a su dominio en la comprensién y

expresion del castellano.

En la etapa concreta de bachillerato, hay menor nimero de estudiantes extranjeros. El
alumnado de este nivel se ha caracterizado por ser poco participativo. Sin embargo, no suelen

dar problemas de comportamiento y suelen atender bastante en clase.

En el caso del alumnado de 22 de Bachillerato de Ciencias, los cuales todos han escogido la
asignatura de Tecnologia Industrial Il, son 23 alumnos. Esta clase es muy homogénea, todos
viven en la localidad donde se encuentra el centro y se conocen bastante, debido a que han
ido juntos en todas las etapas anteriores y comparte diversas actividades extraescolares, por
lo que la convivencia es muy buena. Hay un alumno con Necesidades Especificas de Apoyo

Educativo (NEAE), por altas capacidades intelectuales y otro alumno, con discapacidad motora

11
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(paralisis cerebral). Por otro lado, como hemos comentado anteriormente, la participacién en
clase es baja, debido principalmente a que han tenido esa inercia hasta hora por la gran

tendencia del centro a la imparticion de clases magistrales, y, por otro lado, a cierto grado de

timidez.

22 ESO 91 % 9% 51% 49% 9%
32 ESO 88% 12% 49% 51% 7%
49ESO 87% 13% 51% 49% 6%
1 BACHILLERATO CIENCIAS 95% 55 45% 55% 2%
1 BACHILLERATO | 90% 10% 49% 51% 5%
HUMANIDADES/CC. SS

2 BACHILLERATO CIENCIAS 98% 2% 46% 54% 2%
2 BACHILLERATO | 93% 7% 48% 52% 4%

HUMANIDADES/CC. SS

C.F.G.M GESTION | 99% 1% 53% 47% 2%
ADMINISTRATIVA

Tabla 6. Estadisticas de promocidn por curso e itinerario.

3. Concrecion curricular

3.1. Objetivos de la etapa

A nivel estatal, los objetivos de la etapa de bachillerato vienen recogidos en el Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, el cual indica que la etapa de Bachillerato debe

procurar que el alumnado adquiera capacidades que le permitan esencialmente:

a) El ejercicio de la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y la conciencia de

ciudadania responsable.

b) Promover la madurez personal y social que les permita actuar con responsabilidad e

independencia y desarrollar el pensamiento critico.

c) Promover la igualdad sustantiva de derechos y oportunidades por cualquier condicidon o

circunstancia personal o social.

d) Fortalecer los habitos de lectura, estudio y disciplina.
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e) Dominar, oralmente y por escrito, la lengua espaiola y cooficiales de su region.
e) Expresarse con fluidez y precision en una o mds lenguas extranjeras.
g) Dominio y responsabilidad de uso de las tecnologias de la informacidn.
h) responsabilidad social y conocimiento y valoracién critica de la sociedad actual.

i) Acceso a conocimientos bdsicos de ciencia y tecnologia y dominio de habilidades basicas

del itinerario elegido.

j) Comprender los principios y procesos basicos de la investigacion cientifica y sus métodos.

Conocimiento y valoracidn critica de sus contribuciones en la vida de las personas.
k) Fomentar el espiritu empresarial y las cualidades que lo promueven.

I) Desarrollar las sensibilidades artisticas y literarias y las normas estéticas como fuente de

formacién y enriquecimiento cultural.

m) La utilizacion de la educacion fisica y el deporte para promover el desarrollo personal y

social.
n) Fomentar actitudes respetuosas y protectoras en el ambito de la seguridad vial.

i) Ademas, dentro de la Comunidad Autonoma de Canarias, existe un objetivo adicional de
que el programa contribuya a la valoracién de la cultura y su entorno. (Objetivo | Educacion
secundaria obligatoria | Ministerio de Educacion, Universidades, Cultura y Deporte |

Gobierno de Canarias, s.f.)
3.2. Objetivos de nuestra materia y contribucion a las competencias

Objetivos de la materia

Podemos definir los objetivos de Tecnologia Industrial Il a partir del Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre, y el marco competencial en la Orden ECD/65/2015, de 21
de enero de la Comunidad de Canarias, que determinan la ordenacion especifica de ESO y
Bachillerato y la relacién entre criterios de evaluacidon, competencias y contenidos,

respectivamente. Estos se pueden leer en el ANEXO IV.

Contribucion al desarrollo de las competencias
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Segun el Decreto 83/2016, de 4 de julio la contribucién de la materia de Tecnologia Industrial

Il al desarrollo de las competencias viene justificada por:

La contribucidn de la asignatura a la Competencia Lingiistica (CL) se evidencia en la necesidad

de los alumnos de recibir y enviar mensajes claros, coherentes y especificos, utilizando un

vocabulario adecuado a su nivel propio y a los resultados del aprendizaje.

La ensefianza de la tecnologia industrial tiene un impacto directo en el logro de Competencia

matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia (CMCT) por su propia naturaleza,

ya que los estudiantes enfrentan y resuelven problemas y situaciones que se les presentan.
tanto como sea posible en la vida diaria y trabajar contra ellos para llegar a una posible

solucién por métodos cientificos y tecnoldgicos.

Por otro lado, contribuye plenamente a la consecucién de la Competencia Digital (CD), ya que

la formacion recibida estd directamente relacionada con el mundo industrial, los procesos

tecnoldgicos de produccién y los medios de comunicacion.

El abordaje empirico del tema demuestra su contribucién a la competencia de Aprender a

Aprender (AA), ya que el abordaje adoptado se basa en que los aprendices pueden buscar de

manera autdonoma estrategias, organizarse y manejarse para hacer frente a las nuevas
situaciones que se les presentan de manera que sean conscientes de su propio proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Para la competencias Sociales y Civicas (CSC) esto sucede durante las tareas de trabajo en

equipo, donde se fomenta la tolerancia, la toma de decisiones positivas y la democracia.

En términos de habilidades y competencias basicas relacionadas con el Sentido de la Iniciativa

y Espiritu _Emprendedor (SIEE), la capacidad de planificar, organizar y gestionar la

transformacion de ideas en resultados practicamente se ha estudiado de forma continua en

este tema.

Finalmente, el plan de estudios de tecnologia industrial contribuye al desarrollo de

competencias de Percepcién y Expresion Cultural (CEC) en la medida en que los estudiantes

en situaciones emergentes pueden desarrollar y demostrar la estética y sus creaciones en
diferentes contextos. En esta etapa, los alumnos desarrollan su imaginacion y creatividad

creando y mejorando productos técnicos.
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3.3. Contribucidn a los objetivos de etapa

La contribucion a los objetivos d), e) y f), se debe a que esta asignatura entrecruza
conocimientos y métodos de trabajo de diferentes disciplinas cientificas, entre ellas
matematicas o fisica y quimica y ademads para conseguir tener éxito en la misma, el
alumnado debe expresarse con fluidez y correccidn, desarrollando un aprendizaje

individualizado y auténomo mediante estudio y lectura.

Debido a la propia concepcion de la asignatura, es fundamental para avanzar en la materia
gue se desarrolle un espiritu critico, actitudes responsables, resolucion pacifica de conflictos
sin discriminacién, con esto se esta contribuyendo a los objetivos a), b) y c). La necesidad de
tener criterios estéticos en los diferentes proyectos desarrolla el objetivo I). Por otro lado, al
conocer los principales avances tecnolégicos y cientifico de la sociedad y valorando

criticamente su impacto se contribuye al objetivo h).

Para el resto de las competencias, aunque no son especificas de esta materia, en combinacién
con el resto de las materias y con una practica en el aula acorde, se contribuye en mayor o

menor medida. Los mas directamente relacionados serian los objetivos g), i), j) y k).
3.4. Criterios de evaluacidon

La relacion de criterios de evaluacidén, competencias y contenidos han sido extraidos del

Decreto 82/2016, de la Comunidad Auténoma de Canarias, y se pueden ver en el ANEXO |I.
Los estandares de aprendizaje evaluables se pueden consultar en el ANEXO II.
3.5. Unidades de programacion

A continuacién, se presenta un resumen de las diferentes situaciones de aprendizaje que se

seguiran en esta programacién didactica:

Bloque I: Materiales Situacidn de aprendizaje 1 Estructura interna de los materiales. Ensayos y | 15 Sesiones
propiedades mecanicas. Aleaciones, materiales
ceramicos, polimeros y compuestos. Nuevos

materiales
Bloque II: Principio de | Situacién de aprendizaje 2 Maquinas:  caracteristicas y rendimiento. | 15 Sesiones
maquinas Diagramas de funcionamiento.  Motores

térmicos y eléctricos.

Bloque llI: Sistemas Situacidn de aprendizaje 3 Circuitos eléctricos y neumaticos: componentes, | 15 Sesiones
automaticos resolucion de circuitos y simulacion. Sefiales de
entrada y salida.
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segun prestaciones. Impacto en la comunicacion
social

Tabla 7. Resumen de las situaciones de aprendizaje.

Situacidn de aprendizaje 4 Representacion de  maquinas mediante | 15 Sesiones
diagramas de bloques: componentes y analisis
de realimentacién.
Bloque IV: Circuitos y | Situacidn de aprendizaje 5 Algebra de Boole: Tablas de verdad y funciones | 24 Sesiones
sistemas légicos. légicas.  Circuitos  légicos  secuenciales:
sincronicidad, tipos, funcionamiento, respuesta
en el tiempo. Control de dispositivos.
Bloque V: Control vy
programacion de
sistemas automaticos Situacién de aprendizaje 6 Microprocesadores: componentes, clasificacién | 9 Sesiones

LEYENDA:

- Periodo de vacaciones
- Sesiones de evaluacién

- Duracién de la Situacién de Aprendizaje

Tabla 8. Temporalizacién de las Situaciones de Aprendizaje.

16




ue Universidad

Europea canariAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al alumnado. Alberto Martinez Moreno

Ahora presentaré detalladamente cada una de las unidades de programacién anteriormente mencionadas:

mejora. Nuevos materiales

Aleaciones, materiales ceramicos, polimeros y compuestos. Estructura interna de los materiales. Ensayos y propiedades mecdanicas y tratamientos de

Curso: 2021-2022 Periodo de implementacidn: de la semanan21ala5

N2 de sesiones: 15

[Trimestre:1

Descripcion:

En esta unidad se va a aprender a distinguir entre los principales materiales utilizados en la industria. Por otro lado, también se va a reconocer la
composicidn y estructura interna de estos, la relacidn de dicha estructura con sus propiedades, los diferentes ensayos utilizados para medir dichas
propiedades junto con los tratamientos para mejorar estas. Por Gltimo, se introduciran los nuevos materiales alternativos con potencialidad de sustituir a
los tradicionales.

Se va a motivar al alumnado a través de trabajos en equipo de investigacion guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y
dindmico. Ademas, antes de las sesiones deben haberse puesto al dia con la realizacién de unas tareas previas de indagacién en casa.

Conocer los materiales que nos rodean y sus propiedades es necesario para lograr tener conciencia de porque en los diferentes sistemas, los fabricantes
se decantan por unos tipos y no otros, para asi ademas tener la capacidad de tener una herramienta de discriminacién de materiales a la hora de
desarrollar proyectos con especificaciones fisicas.

Pustificacion:

Jguiada.

El trabajo en grupo es la forma dptima para hacer que el alumnado sea proactivo|
tenga la motivacién para aprender, ser Util a su equipo y lograr apoyarse]
mutuamente, especialmente en modelos de ensefianza como la investigacion|

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Cédigo: Descripcion:

materiales alternativos a los empleados habitualmente.

BTIIICO1 1. Identificar, analizar y describir las caracteristicas de los materiales para una aplicacién practica concreta, teniendo en cuenta sus propiedades intrinsecas, los
tratamientos de mejora y los factores técnicos relacionados con su estructura interna, asi como, investigar, haciendo uso de las TIC, la posibilidad de utilizar

CL, CMCT, CD, AA, CSC, SIEE

CONTENIDOS

ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES

Enumeracién de los contenidos que se trabajaran

destructivos).

2. Estudio de los procesos de oxidacidn y corrosion.

4. Analisis y valoracién de los procedimientos de reciclaje y reutilizacién de los materiales.

1. Andlisis de los procedimientos de ensayo y medida de las propiedades de los materiales (ensayo de traccidn, dureza, resistencia al impacto, fatiga, ensayos tecnolégicos y ensayos no

3. Investigacion de los tratamientos que pueden sufrir los materiales para modificar sus propiedades (tratamientos térmicos, mecanicos, termoquimicos, superficiales,).
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MODELO DE ENSENANZA:

Simulacién (SIM), Investigacién grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizara el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacidon guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales propuestas y las
practicas en el taller (si proceden)

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y resolverdn problemas y situaciones que se le planten, en la
medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos cientificos y tecnoldgicos.

Competencia en Comunicacion Lingiistica (CL) se trabaja en esta SA de la necesidad de que los alumnos reciban y envien mensajes claros, concisos y claros cuando realicen el trabajo en equipo,
utilizando palabras adecuadas al nivel en el que estén aprendiendo.

Competencia digital (CD): Esta SA contribuye plenamente a la adquisiciéon de esta competencia, ya que los conocimientos adquiridos se integran con el mundo de la manufactura, los sistemas
tecnoldgicos de produccion y las herramientas de comunicacion, ademas de su familiarizacion con el software digital de simulacion.

Aprender a Aprender (AA), ya que el proceso de indagacidn previo en casa se basa en que los estudiantes puedan, de manera independiente, buscar un sistema de instruccidn y gestién para
resolver problemas., para que conozcan su propio método de ensefianza.

Competencias Sociales y Civicas (CSC) se desarrollan mediante la cooperacidn y colaboracion en el trabajo en equipo.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones y (o en el
taller.

AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS: Aula de informatica.

RECURSOS:

Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados.

N.22

Mdquinas: caracteristicas y rendimiento. Diagramas de funcionamiento. Motores térmicos y eléctricos.

Curso: 2021-2022

Periodo de implementacion: de la semanan26 a N2 de sesiones: 15 Trimestre:1

la 11
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Descripcion: I.Iustificacién:
En esta unidad se va a aprender a caracterizar el funcionamiento de las maquinas: entre ellos variables como el rendimiento, potencia, ademas de los
elementos comunes mdas importantes en ellas. Se expondra al alumnado la clasificaciéon de mdaquinas segun diferentes criterios, haciendo especial
hincapié en las maquinas eléctricas y sus aplicaciones y por Ultimo se aprenderan los diferentes tipos de motores (eléctricos y térmicos).

El trabajo en grupo es la forma dptima para hacer que el alumnado sea proactivo yj|
tenga la motivacion para aprender, ser Util a su equipo y lograr apoyarse mutuamente,
especialmente en modelos de ensefianza como la investigacién guiada.

Se va a motivar al alumnado a través de trabajos en equipo de investigacion guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y
dindmico, ademas de construccién en taller de prototipos de motores eléctricos. Ademas, antes de las sesiones deben haberse puesto al dia con la
realizacion de unas tareas previas de indagacion en casa.

[Ademds, con la construccidn en taller de prototipos, tendran un aprendizaje activo,
contextualizado (ven la aplicacion inmediata de los contenidos).

Comprender como funcionan las maquinas y motores a nuestro alrededor es esencial para un estudiante en el dmbito tecnoldgico, concretamente para
el desarrollo de cualquier prototipo funcional que incluya maquinas o sistemas complejos.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION COMPETENCIAS

Cadigo: Descripcion: CL, CMCT, CD, AA, SIEE, CEC
BTIIICO2 2. Determinar las condiciones nominales de una maquina o instalacién a partir de sus caracteristicas de uso
ly utilizar el soporte informatico adecuado para dibujar sus diagramas representativos, describirlas y
exponerlas. Analizar los principios de funcionamiento de los motores térmicos y eléctricos y describir sus

partes constituyentes.

CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES

Enumeracién de los contenidos que se trabajaran: 2,3,4
1. Célculo de las magnitudes fundamentales para el funcionamiento de una mdaquina: trabajo util, potencia, par motor en el eje, rendimiento, pérdidas de energia, etc.

2. Estudio de los elementos constituyentes de los motores térmicos (maquina de vapor, motores de combustidn interna), posibles aplicaciones de los mismos y principios
termodindmicos en los que se basa su funcionamiento.

3. Estudio de los elementos constituyentes de una maquina frigorifica y una bomba de calor, posibles aplicaciones y principios termodinamicos que afectan a su
funcionamiento.

4. Andlisis de los principios fundamentales en los que se basa el funcionamiento de una maquina eléctrica. Aplicaciones (motores eléctricos de corriente continua y alterna,
motores asincronos).

MODELO DE ENSENANZA:

Simulacion (SIM), Investigacién grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizara el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacion guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales
propuestas y las practicas en el taller (si proceden)

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

La Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) se trabajard de forma transversal por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y
resolveran problemas y situaciones que se le planten, en la medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos
cientificos y tecnoldgicos.

Competencia en Comunicacion Lingdiistica (CL) nace de la necesidad de que los alumnos reciban y envien mensajes claros, concisos y claros cuando realicen el trabajo en equipo,
utilizando palabras adecuadas al nivel en el que estan aprendiendo.

Competencia digital (CD): Esta SA contribuye plenamente a la adquisicidn de esta competencia, ya que los conocimientos adquiridos se integran con el mundo de la manufactura, los
sistemas tecnoldgicos de produccion y las herramientas de comunicacién, ademas de su familiarizacion con el software digital de simulacién.

Aprender a Aprender (AA), ya que el proceso de indagacion previo en casa se basa en que los estudiantes puedan, de manera independiente, buscar un sistema de instruccién y
gestidn para resolver problemas., para que conozcan su propio método de ensefianza.

Competencias Sociales y Civicas (CSC) se desarrollan mediante la cooperacion y colaboracién en el trabajo en equipo.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones
y (o en el taller.

Conciencia y Expresiones Culturales (CEC) se desarrollard con la familiarizacion de las mdquinas mds usuales que se encuentran en su entorno, su funcionamiento y funcién.

AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS:

Aula taller de tecnologia y aula informatica.

RECURSOS:

Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados. También se necesitara madera, bobinas, imanes, fuentes de alimentacion y cables de
cobre.

N.23 Circuitos eléctricos y neumaticos: componentes, resolucion de circuitos y simulacién. Senales de entrada y salida.
Curso: 2021-2022 Periodo de implementacion: de la semana n2.11 a la 15 N2 de sesiones: 15 Trimestre:1
Descripcion: Pustificacion:

Se va a conocer los diferentes elementos que componen los circuitos eléctricos y neumaticos junto con su funcion individual y su simbologia. Por otro lado,
se va a aprender el funcionamiento en conjunto de estos circuitos, concretamente los de realimentacidn para control de variables, mediante simuladores
virtuales y también reales en el taller. Por ultimo, se estudiaran las sefiales de entrada y salida de circuitos, poniendo como ejemplo los filtros analdgicos.

Se va a motivar al alumnado a través de trabajos en equipo de investigacién guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y dindmico,
ademas de construccion en taller de prototipos de circuitos neumaticos y electrénicos sencillos. Ademas, antes de las sesiones deben haberse puesto al dia|ademés, con la construccién en taller de prototipos, tendran un aprendizaje activo

con la realizacién de unas tareas previas de indagacion en casa. contextualizado (ven la aplicacién inmediata de los contenidos).

La finalidad es que los alumnos tengan nociones suficientes de electronica como para entender un esquema electrénico y neumatico real basico, sean
capaces de discriminar que elementos necesitarian para crear un prototipo de circuito sencillo.

El trabajo en grupo es la forma dptima para hacer que el alumnado sea proactivo yj|
tenga la motivacion para aprender, ser Gtil a su equipo y lograr apoyarse
mutuamente, especialmente en modelos de ensefianza como la investigacion|
Jguiada.
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FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION COMPETENCIAS
Cadigo: Descripcion:
BTIIICO3 3. Implementar circuitos eléctricos y neumaticos simples a partir de planos o esquemas, para verificar el
CMCT, CD, AA, SIEE
funcionamiento de los mismos mediante simuladores reales o virtuales y analizar e interpretar las sefiales de
entrada/salida en cada bloque, representandolas graficamente.
CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES

1. Identificacién de los componentes de circuitos eléctricos y neumaticos. Funcidn de cada uno de ellos en el conjunto del circuito. 8,9

2. Experimentacién en simuladores de circuitos de controles sencillos.

3. Andlisis y representacion de las sefiales de entrada/salida.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

MODELO DE ENSENANZA:

Simulacién (SIM), Investigacién grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizard el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacién guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales propuestas y
las practicas en el taller (si proceden)

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

La Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) se trabajard de forma transversal por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y resolveran
problemas y situaciones que se le planten, en la medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos cientificos y tecnoldgicos.

Competencia digital (CD): Esta SA contribuye plenamente a la adquisicion de esta competencia, ya que los conocimientos adquiridos se integran con el mundo de la manufactura, los sistemas
tecnoldgicos de produccidn y las herramientas de comunicacion, ademds de su familiarizacién con el software digital de simulacion.

Aprender a Aprender (AA), ya que el proceso de indagacion previo en casa se basa en que los estudiantes puedan, de manera independiente, buscar un sistema de instruccidn y gestion para
resolver problemas., para que conozcan su propio método de ensefianza.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones y (o en el
taller.

AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS:

Los espacios que se usaran serdn el aula de informatica y el taller
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RECURSOS:

resistencias, actuadores,

Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados. En el taller se utilizara material de electrdnica: placa board, cables de cobre, fuentes de alimentacién,

N.24 Representacion de maquinas mediante diagramas de bloques: componentes y analisis de realimentacién.
Curso: 2021-2022 Periodo de implementacion: de la semana n216 a la 20 N2 de sesiones: 15 [Trimestre:2
Descripcion: Pustificacion:

Primeramente, se expondra la necesidad de automatizacion para aumentar la eficiencia de los procesos industriales, a continuacion, se aprendera a identificar
los diferentes elementos que conforma un sistema de control, junto con su funcién. Mas tarde se ensefiara a representar estos sistemas mediante un diagrama
de bloques, y a analizar los sistemas automaticos de control con bucle abierto y cerrado a partir de estos diagramas. Por ultimo, se realizaran construcciones
de sistemas de control mediante simuladores virtuales, atendiendo a ciertas especificaciones marcadas por el profesor.

Se va a motivar al alumnado a través de juegos de gamificacion en equipo que creen competitividad interna, ademas trabajos también en equipo de
investigacion guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y dindmico. Ademas, antes de las sesiones deben haberse puesto al dia
con la realizacién de unas tareas previas de indagacion en casa.

El objetivo de estos aprendizajes es que sean consciente del cambio de paradigma en las maquinas industriales de procesos manuales a automaticos, mas
coste-efectivos, mediante sistemas de realimentacidon, mucho mas coste-efectivos, y que tengan esto en mente para el desarrollo de futuros prototipos en su
vida profesional.

guiada.

dandole una connotacién mas positiva.

El trabajo en grupo es la forma dptima para hacer que el alumnado sea proactivo|
y tenga la motivacion para aprender, ser Util a su equipo y lograr apoyarse|
mutuamente, especialmente en modelos de ensefianza como la investigacion|

Por otro lado, la gamificacion ha demostrado aumentar la motivacion del
Jalumnado, debido en parte al cambio de enfoque de trabajo a diversion,

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Cadigo: Descripcion:

BTIIICO4 4. Utilizar los recursos gréficos y técnicos adecuados para describir e interpretar la composicion de una
maquina, circuito o sistema automatico concreto, analizar su constitucion e identificar los elementos de
mando, control y potencia explicando la utilidad de cada uno de ellos en el conjunto del sistema y su

relacion.

CMCT, AA, SIEE

CONTENIDOS

ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES
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1. Valoracidn de la necesidad de la automatizacién y de la existencia de los sistemas de fabricaciéon automatizados en la industria. 5,6,7.
2. Identificacion y andlisis de los elementos que componen un sistema de control: transductores, captadores, actuadores y comparadores.

3. Representacion de los sistemas de control mediante diagramas de bloques.

4. Descripcién y analisis de la estructura de un sistema automatico; sistemas de control de lazo abierto y cerrado (realimentados).

5. Experimentacion en simuladores de circuitos de controles sencillos.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

MODELO DE ENSENANZA:

Simulacion (SIM), Investigacion grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizara el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacion guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales propuestas
y las practicas en el taller (si proceden), ademas de un juego de gamificacién competitivo cuando se trabaje en el aula clase.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

La Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) se trabajard de forma transversal por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y resolveran
problemas y situaciones que se le planten, en la medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos cientificos y
tecnoldgicos.

Aprender a Aprender (AA), ya que el proceso de indagacidn previo en casa se basa en que los estudiantes puedan, de manera independiente, buscar un sistema de instruccidn y gestién para
resolver problemas., para que conozcan su propio método de ensefianza.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones y (o en
el taller.

AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS:

Aula clase, aula informatica.

RECURSOS: Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados.

Algebra de Boole: Tablas de verdad y funciones légicas. Circuitos légicos secuenciales: sincronicidad, tipos, funcionamiento, respuesta en el
tiempo. Control de dispositivos.

Curso: 2021-2022 Periodo de implementacidn: de la semana n2.21 a la 28 N2 de sesiones: 24 [Trimestre:2-3
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Descripcion: I.Iustificacién:
Se va a aprender el dlgebra de Boole, la tabla de verdad y funciones ldgicas, los criterios de simplificacion de estas funciones, su uso en el disefio de . L. .
circuitos digitales: elementos basicos, funciones de entrada y salida en diferentes tipos de circuitos digitales (AND, NOR, XNOR...). Por otro lado, se El trabajo en grup?les la forma éptima para l?a.cer que el a",‘m"ad° sea proactivo y)
aprendera el funcionamiento de circuitos légicos secuenciales que cumplan con especificaciones basicas, junto con se repuesta en el tiempo. tenga la motlvacm.n para aprender, ser Gtil a su equipo y Iogr.ar ap.oyarse
mutuamente, especialmente en modelos de ensefianza como la educacién guiada.
Se va a motivar al alumnado a través de trabajos en equipo de investigacion guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y

[Ademds, con la construccidn en taller de prototipos, tendran un aprendizaje activo,
dindmico. Por otro lado, partiendo de puertas ldgicas reales, se construiran circuitos digitales sencillos secuenciales.

contextualizado (ven la aplicacion inmediata de los contenidos).

El fin de estos aprendizajes es que el alumnado sea consciente del paso actual de la electrénica analdgica a la digital, sus ventajas en facilidad de disefio
y entienda circuitos digitales bdsicos reales, con la capacidad de construir prototipos basicos si fuera necesario.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION COMPETENCIAS
Cddigo: Descripcion: CL, CMCT, AA, SIEE, CD
BTIIICO5 5. Disefiar circuitos digitales sencillos utilizando puertas légicas y aplicando criterios de simplificacidn,
BTIIICO6 identificar los elementos constituyentes, analizar y describir sus caracteristicas, aplicaciones y su funcién

dentro del conjunto, asi como el funcionamiento del circuito y determinar su utilidad practica.

6. Disefiar, analizar e interpretar circuitos légicos secuenciales sencillos a partir de especificaciones
concretas y utilizando software de simulacion adecuado; identificar la relacidn entre los elementos que lo
conforman, describir su funcién y analizar las caracteristicas de los mismos; asi como, su respuesta en el

tiempo mediante la realizaciéon de cronogramas.

CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES
1. Andlisis y estudio de circuitos légicos combinacionales y sus elementos constituyentes: puertas ldgicas. 10,11,12, 13,14,15,16,17
2. Aplicacién del dlgebra de Boole y sus propiedades para la obtencion de las tablas de verdad.

3. Representacion de funciones ldgicas.

4. Procedimientos de simplificacién de circuitos logicos.

w

. Aplicacion al control del funcionamiento de un dispositivo.

6. Clasificacion de circuitos logicos secuenciales: sincronos y asincronos.

7. Analisis y disefio de circuitos légicos secuenciales caracteristicos (biestables, contadores) e identificacion de sus elementos constituyentes.
8. Andlisis del funcionamiento de circuitos secuenciales caracteristicos y estudio de su respuesta en el tiempo.

9. Realizacion y analisis de cronogramas

MODELO DE ENSENANZA:
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FUNDAMENTACION
METODOLOGICA

Simulacion (SIM), Investigacidn grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizard el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacion guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales propuestas y las
practicas en el taller (si proceden)

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

La Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) se trabajard de forma transversal por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y resolveran problemasy
situaciones que se le planten, en la medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos cientificos y tecnoldgicos.

Competencia en Comunicacion Lingdiistica (CL) nace de la necesidad de que los alumnos reciban y envien mensajes claros, concisos y claros cuando realicen el trabajo en equipo, utilizando palabras
adecuadas al nivel en el que estén aprendiendo.

Competencia digital (CD): Esta SA contribuye plenamente a la adquisicidn de esta competencia, ya que los conocimientos adquiridos se integran con el mundo de la manufactura, los sistemas
tecnoldgicos de produccidn y las herramientas de comunicacion, ademds de su familiarizacidn con el software digital de simulacion.

Aprender a Aprender (AA), ya que el proceso de indagacion previo en casa se basa en que los estudiantes puedan, de manera independiente, buscar un sistema de instruccidn y gestién para resolver
problemas., para que conozcan su propio método de ensefianza.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones y (o en el taller.

AGRUPAMIENTOS: Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS: Los espacios que se usaran seran el aula de informatica y el taller

RECURSOS:

Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados. En el taller se utilizara material de electrdnica digital: puertas ldgicas, placa board, cables de conexién

N.26

Microprocesadores: componentes, clasificacion segun prestaciones. Impacto en la comunicacion social

Curso: 2021-2022

Periodo de implementacion: de la semana n229 a la 31 N2 de sesiones: 9 [Trimestre:3

25



ve Universidad
Europea CANARIAS

El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al alumnado. Alberto Martinez Moreno

Descripcion:

Se va a aprender a identificar los elementos de un microprocesador, con sus funciones, los tipos que existen en la actualidad segun diferentes
criterios (aplicaciones, frecuencia, nucleos,), su evolucion a lo largo de la historia y la tendencia futura.
Por otro lado, se va a estudiar el efecto que ha tenido esta invencidn en la sociedad: desde los habitos de la poblacién a la forma de comunicacién.

Se va a motivar al alumnado a través de juegos de gamificacion en equipo que creen competitividad interna, ademas trabajos también en equipo
de investigacion guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y dindmico. Ademas, antes de las sesiones deben haberse
puesto al dia con la realizacién de unas tareas previas de indagacion en casa.

El objetivo de esta unidad de aprendizaje es que el alumnado tenga conciencia de la revolucién que han tenido los microprocesadores en nuestra
época, a la hora de construir prototipos puedan saber elegir uno que se adapte a sus necesidades segun las especificaciones.

Pustificacion:

positiva.

El trabajo en grupo es la forma dptima para hacer que el alumnado sea proactivo y tenga la|
motivacidn para aprender, ser Util a su equipo y lograr apoyarse mutuamente, especialmente|
en modelos de ensefianza como la investigacién guiada.

Por otro lado, la gamificacion ha demostrado aumentar la motivacion del alumnado, debido
en parte al cambio de enfoque de trabajo a diversidn, dandole una connotacién mas

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Codigo:
BTIIICO7

Descripcion:
7. Identificar los componentes de un microprocesador y hacer uso de las TIC para comparar los distintos
tipos utilizados en ordenadores de uso doméstico, describir y analizar sus prestaciones principales y la

influencia de su desarrollo en los habitos y patrones de comunicacién social.

CMCT, CD, CSC, SIEE, CEC

CONTENIDOS

ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES

1. Identificacién y andlisis de los componentes de un microprocesador.

2. Comparacion de los distintos tipos de microprocesadores presentes en el mercado y sus aplicaciones.

3. Estudio de la influencia del desarrollo de los microprocesadores y los dispositivos asociados en los habitos de comunicacién social.

18

MODELO DE ENSENANZA:

Simulacién (SIM), Investigacién grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizara el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacion guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales propuestas y
las practicas en el taller (si proceden), ademas de un juego de gamificacion competitivo cuando se trabaje en el aula clase.

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

La Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) se trabajard de forma transversal por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y resolveran
problemas y situaciones que se le planten, en la medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos cientificos y tecnoldgicos.

Competencia digital (CD): Esta SA contribuye plenamente a la adquisicién de esta competencia, ya que los conocimientos adquiridos se integran con el mundo de la manufactura, los sistemas
tecnoldgicos de produccion y las herramientas de comunicacion, ademas de su familiarizacidn con el software digital de simulacion.

26



ve Universidad
Europea CANARIAS

El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al alumnado. Alberto Martinez Moreno

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Competencias Sociales y Civicas (CSC) se desarrollan mediante la cooperacion y colaboracién en el trabajo en equipo.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones y (o en el

taller.

Conciencia y Expresiones Culturales (CEC) se desarrollard con el conocimiento del papel de los microprocesadores y su utilidad en todo el entorno que le rodea hoy en dia.

AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS:

Aula clase, aula informatica.

RECURSOS: Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados
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4. Metodologia

4.1. Principios metodologicos

Los principios metodoldgicos sobre los que se sustenta esta programacion didactica son los

siguientes:

Aprendizaje contextualizado: el objetivo es que los conocimientos que aprenda el

alumnado tengan la aplicacion mds inmediata posible en su entorno mas cercano, de
forma que se genere mas interés en su aprendizaje. Este principio de metodoldgico ha
demostrado aumentar la motivacion del alumnado. (Chen et al.,, 2020). El Decreto
82/2016 lo expresa como tener en cuenta el factor motivacional, los intereses del grupo

clase y sus necesidades.

Principio _de aprendizaje proximo: vamos a partir de lo que ya sabe el alumnado,

proporcionar nueva informacién de manera progresiva. Para ello debemos basarnos en
cuatro principios en las actividades: diferenciacién progresiva, reconciliacion integradora,
organizacién secuencial y consolidacién. (Psicologia educativa: un punto de vista

cognoscitivo - Universidad de Chile, s. f.)

Desarrollo de un espiritu critico: esta necesidad parte de que, para la resolucidon de

problemas y la transformacién de la sociedad, se necesita valorar unas opciones sobre

otras, distinguir fortalezas de debilidades. (Paiva & S3, 2011)

Fomento de “aprender a aprender”: Tener las herramientas adecuadas para ser capaz de

aprender de forma auténoma, a buscar vy filtrar informacién de calidad entre diversas
fuentes, es una de las habilidades mas importantes que va a ayudar al alumnado en su

etapa académica posterior y en su vida laboral.

Balance entre el uso de metodologias activas y tradicionales: Aunque las metodologias

activas ayudan a activar las funciones donde el aprendizaje es mas elevado, segln la
taxonomia de Bloom; los estudios actuales indican que un balance entre metodologia
activa y tradicional es lo 6ptimo para mejorar el rendimiento académico.(Rodriguez

Garcia, 2021)
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Fomento del trabajo en equipo v liderazgo: Una de las competencias mas demandadas en

la sociedad actual es saber cdmo tratar con otras personas, negociar y llegar a soluciones
comunes. Las empresas lo valoran en gran medida, siendo este uno de los factores mas

relevantes para tener éxito profesional. (Nurmi, 1996)

Aprendizaje global e integrador: Con este principio se quiere que el alumno sea capaz de

integrar multidisciplinarmente los conocimientos que posee de otras asignaturas
cientifico-técnicas (como matematicas, fisica, quimica o biologia), para asi darle una
utilidad al conocimiento y herramientas adquiridas, facilitar la comprensidon de conceptos
de otras asignaturas y adecuarse a las situaciones que ocurriran cuando se desenvuelvan
profesionalmente en la resolucidn de un problema. El propio Decreto citado lo recoge en
sus orientaciones metodoldgicas de la asignatura que se deben aplicar situaciones de

aprendizaje donde se facilite a incorporacion de otras materias.

Aprendizaje individualizado y atencién a la diversidad: las actividades propuestas no

pueden ser uniformes para todo el alumnado, ya que este presenta diferentes ritmos de
aprendizaje, fortalezas y debilidades. Especialmente en este caso concreto con dos
alumnos con NEAE, se deberd adaptar la metodologia para que se cumplan con éxito los
objetivos de la materia, sin que esto menoscabe los principios de justicia e igualdad en la
evaluacién. El citado Decreto recomienda que la metodologia tenga en cuenta los

diferentes ritmos y estilos de aprendizaje.

Uso adecuado y eficaz de la tecnologia educativa: en la medida de lo posible, deberiamos

involucrar al alumnado en el uso de las plataformas que se utilizaran en el futuro, las
tecnologias del aprendizaje y el conocimiento que se han demostrado mas eficaces para
una ensefianza dptima y siempre vigilando el buen uso de ellas, para evitar los riesgos de

adiccién y brecha digital entre otros.

Ill

Finalmente, la tecnologia esta especialmente implicada en el desarrollo del “saber hacer”
del estudiante. Asi el objetivo de esta materia es que el alumnado conozca diferentes
aspectos tecnoldgicos de la industria, como aumentar su eficiencia y que alternativas
podria usar si estuviera encargado de realizar una labor dentro de este sector. El citado
Decreto lo menciona como inculcar al estudiante en el “saber cémo y por qué se puede

hacer”.
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4.2. Estrategias

Alo largo de las 6 Situaciones de aprendizaje usaremos las siguientes metodologias. Siguiendo
el modelo de Merril. la metodologia 1 se usard principalmente en las fases iniciales de
activacion y demostracion, la metodologia 2 en la aplicaciéon (cuando procedan practicas de

taller) y la metodologia 3 en la fase de integracion.

Las estrategias que vamos a usar a lo largo de estas 6 situaciones de aprendizaje son las

podemos resumir en las siguientes:

Metodologia 1: Modelo de investigacion grupal, mediante el método por descubrimiento,
usando la técnica de aprendizaje cooperativo cuya estrategia se basaria en que el docente
tiene el rol de guia, los agrupamientos serian grupos heterogéneos, el espacio seria el aula
de informatica. Esta metodologia vendria precedida por un proceso de aula invertida
donde antes de la clase el alumno de manera individual debe haber realizado una
busqueda previa sobre los conceptos que se trabajaran en la sesidn. Aqui los estudiantes
jugarian con simuladores virtuales, por lo que también se aplicaria un modelo conductual.
El Decreto 82/2016 fomenta que las tareas planteadas se resuelvan usando los distintos
tipos de conocimientos que posee el alumnado. Asi, no solo se trabajé en los contenidos

de la materia, sino que se desarrolla habilidades de empatia, negociacion y coordinacién.

Metodologia 2: Modelo conductual de instruccién directa, mediante el método de por
descubrimiento, con la técnica de investigacion de laboratorio, donde la estrategia seria
el docente con el rol de transmisién de informacion al principio (muestra el procedimiento)
y posteriormente como guia, durante la practica guiada, la agrupacion seria de grupos
heterogéneos, y el espacio seria el taller. En la parte introductoria, donde se explica la
forma de proceder, el método serd demostrativo, mediante la técnica tutorial. Asi se
cumple con las recomendaciones del Decreto, el cual incide en que la metodologia debe

tener como fin “la manipulacion, el descubrimiento y la obtencion de resultados”.

Metodologia 3: Modelo social mediante gamificacion, mediante el método de
descubrimiento, con la técnica basado en problemas. Concretamente consiste en
concursos en equipo relacionados con la resolucién de problemas propuestos en clase. En

esta estrategia el docente tendra rol de guia y moderador, las agrupaciones serdn grupos
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heterogéneos y el espacio sera el aula clase. Sintonizamos asi con las guias metodolégicas
del citado Decreto, que nos marca la importancia del factor motivacional y acercarnos con

los intereses de la clase.
4.3. Tipos de actividades

En las actividades propuestas se ha tenido en cuenta tratar en la medida de lo posible que
estén en sintonia con los principios metodoldgicos expuestos en el apartado 4.3. Asi hay un
énfasis en el trabajo en equipo, en actividades donde el alumnado esté en todo momento
siendo desafiado de manera progresiva y haya el balance éptimo entre comprension y reto
gue suponga esta. Por otro lado, se ha tenido en cuenta que las actividades tengan la
aplicacion practica mds inmediata posible, donde el alumnado vea de forma real la utilidad de
su aprendizaje (por ejemplo, tras realizar un trabajo grupal sobre la Ley de Ohm, a

continuacion que vean su relevancia en la construccién de un circuito en taller).

También se ha tenido en cuenta las caracteristicas generales del alumnado a la edad de 17
afios (ver apartado 1), concretamente en la obtencién de muchos productos de evaluacién
por la inestabilidad emocional que puede tener repercusiones en la realizacién de una prueba
escrita Unica, o aprovechar la familiarizacidon con los entornos digitales para trabajar con
ordenadores usando recursos mas eficaces que el libro de texto. Ademas, los problemas de
motivacion del alumnado se han intentado resolver mediante la gamificacién, que se ha

demostrado ser util en este aspecto. (32 et al., 2020)

Por ultimo, se ha tenido en cuenta las caracteristicas especificas de la clase a la que va dirigida
esta programacion. (ver apartado 2.4) la cual tenia problemas por su poca interaccién durante
clases magistrales. Para ello, se ha intentado acercarse a metodologias donde el alumno se
sienta mas cémodo preguntando dudas, (por ejemplo, durante el desarrollo de trabajos en
equipo, al preguntar dudas, el alumnado mas timido no siente tanta exposicion, siendo los

involucrados en la pregunta solo su equipo, y no toda la clase.

Actividades de investigacion grupal: consiste en la realizacién de trabajos en formato

digital en grupo, buscando informacién en internet y mediante el uso de simuladores
virtuales. Para ello se ha indagado previamente de forma individual sobre los conceptos

gue se trabajaran en la sesidn.
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Actividades de gamificacidon en grupo: consiste en la resolucidn de problemas propuestos

en formato de concurso en equipo, concretamente un “cluedo”. Para ello se valorara la

entrega de ejercicios voluntarios en casa.

Actividades de investigacién en laboratorio: se trata de trabajar en grupo en la

construccion de circuitos electrdnicos, légicos y neumaticos en el taller. Para ello se
explicard previamente el procedimiento y luego progresivamente se realizard una practica

guiada, hasta que se alcance la autonomia.
4.4. Agrupamientos

En esta programacion didactica, se trabajard principalmente por grupos heterogéneos que

rotaran en cada una de las situaciones de aprendizaje. Al ser 23 estudiantes, se intentard
trabajar con 6 grupos de 4 personas. Estos grupos se mantendrdn tanto en el trabajo en taller,
como en el desarrollo de trabajo de investigacion grupal, como en el caso de la gamificacidon

en el aula.

Esto se debe a que unos grupos con diferentes personalidades y cambiantes obliga al
alumnado a asignarse diferentes roles dentro del grupo, con necesidades especificas
cambiantes, donde cada uno puede aportar cualidades diferentes en cada uno de ellos. Ello
fuerza al alumnado a desenvolverse en entornos desconocidos, salir de su zona de confort y

em definitiva estar mas alerta en el trabajo.

Con esto también formamos a alumnos con mayor capacidad de adaptabilidad, que es otra de
las cualidades mas importante (junto a la capacidad de trabajo en equipo) que ayudara al

alumnado a integrarse en la sociedad.

En el caso de actividades donde haya partes expositivas y en la parte de trabajo en casa previo

a la investigacidn grupal de la Metodologia 1, se trabajara de manera individual para facilitar

la escucha y evitar distracciones entre los grupos.
4.5. Actividades complementarias

Tal y como se recoge en la Orden de 15 de enero de 2001, las siguientes actividades
propuestas deberan cumplir con las directrices y criterios que dicte el Consejo Escolar del

centro, asi como con su aprobacidn.
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La propia Orden define las actividades complementarias como aquellas actividades lectivas

evaluables y obligatorias para el alumnado, que se diferencian del resto de actividades

ordinarias de la programacion didactica en los espacios o recursos que utilizan.

Se proponen las siguientes actividades complementarias:

Visita al supercomputador del ITER HPC (Tenerife). Concretamente esta visita se

deberia realizar a la par que se esté desarrollando la situacién de aprendizaje 6, y su
justificacion viene dado por el hecho de que en dicha visita podran aprender cdmo
funciona un microprocesador de altas prestaciones y las aplicaciones concretas de un
computador de muy alta velocidad. Esta actividad se evaluard mediante la respuesta a
una serie de cuestiones sobre el computador que se entregaran al alumnado
previamente a la visita y que deberan responder durante el desarrollo de la misma,
preguntando a los organizadores todas las preguntan que consideren necesarias para
el mismo.

Visita al taller Volkswagen (Gran Canaria). Concretamente esta visita se deberia

realizar a la par que se esté desarrollando la situacién de aprendizaje 2, y su
justificacion viene dado por el hecho de que en dicha visita podrdn aprender cémo
funciona un motor térmico, visualizar uno en la realidad, hacer preguntar sobre su
rendimiento, y aprender detalles técnicos del mismo para los contenidos de esta
unidad (como la potencia concreta, y los factores que influyen en esta). Esta actividad
se evaluard mediante la respuesta a una serie de cuestiones sobre los motores
térmicos que se entregaran al alumnado previamente a la visita y que deberan
responder durante el desarrollo de la misma, preguntando a los organizadores todas
las preguntan que consideren necesarias para el mismo.

Realizaciéon de proyecto vinculado al IX Concurso “Con manos en la ciencia”: este

concurso estatal organizado por la Universidad de Burgos esta destinado a jévenes
estudiantes, concretamente en su modalidad C para alumnos de ESO y Bachillerato.
Consiste en la realizacién y posterior valoracién de un proyecto de investigacidén sobre
cualquier tema cientifico y tecnolégico. En el caso de nuestros estudiantes se realizara
sobre la tematica tratada en el taller (sistema de electrénica / neumatica) con
aplicaciones novedosas. La justificacion de esta actividad vendria dada por la mejora

en la motivacidn del alumnado, en su desarrollo del trabajo en equipo, la capacidad de
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busqueda de informacién de forma independiente, ya que deben discutir la aplicacion
innovadora sobre la que deben construir el proyecto y por ultimo su capacidad
emprendedora y proactiva. Se evaluara mediante la presentacidn del proyecto fisico y
la documentacién técnica y grafica asociada, y midiendo su idoneidad a partir de la

misma rubrica utilizada en el concurso.

4.6. Criterios organizativos: espacios y temporalizacion de las unidades
didacticas
Los espacios que se usaran seran el aula, el taller de tecnologia y el aula informatica.
e El aula: se usara principalmente para realizar ejercicios y resolucién de problemas,
usando la metodologia de la gamificacion. Se usara en las situaciones de aprendizaje

4,6.

e Eltaller de tecnologia: aqui se realizard la construccion de prototipos y el resto de las

practicas de laboratorio. Se usard en las situaciones de aprendizaje 2, 3y 5.

e El| aula de informatica: se utilizard para la realizacién de investigacién grupal en

ordenador, utilizacién de simuladores y archivos multimedia y completar estas tareas
mediante productos de evaluacion en forma de documentos en formato digital. Se

utilizard en las situaciones de aprendizaje 1, 2, 3, 4,5y 6.

En cuanto a la temporalizacion de las unidades didacticas, debido a que muchas de ellas tratan
de bloques de diferentes ramas de la ingenieria independientes entre si, se ha valorado a
todas con el mismo peso en términos de tiempo, siendo su duracién aproximadamente la
misma (unas 5 semanas lectivas por situacion de aprendizaje), excepto la SA 5, que debido a

gue aglutina dos criterios de evaluacidn, se ha destinado 8 semanas lectivas de duracion.

4.7. Materiales y recursos didacticos

Los recursos para utilizar en estas unidades didacticas son las siguientes:

situacion de aprendizaje 1 simuladores  virtuales de
ensayos de traccion,
comprension, torsion y fatiga
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simulador de motor y el
rendimiento de una maquina
térmica

bobinas, imanes,
madera, silicona

pilas,

simulador de construccién de
circuitos eléctricos y otros con
circuitos neumaticos

construccion  de  sistemas
realimentados mediante

diagramas de bloques

construccion  de  circuitos
légicos secuenciales
mediante el uso de puertas
légicas

Videos  explicativos  del
funcionamiento de un
microprocesador, sus
componentes y sus

aplicaciones

Uso de una aplicacion de

procesador de textos
(Microsoft Word) para
rellenar el producto de

aprendizaje asociado

5. Atencion a la diversidad

Circuitos neumaticos:
jeringas, tubos de conexidn,
silicona, madera.

Circuitos eléctricos: cables,

placa board resistencias,
pilas, actuadores (como
bombillas, diodo),

condensadores, bobinas

Puertas ldgicas (AND, OR,
NOT, NAND, NOR), placa
board, cables, resistencias,
generador de sefial de reloj,
elemento de memoria

Apuntes con ejercicios de
resolucion de diagramas de
bloques de sistemas
realimentados

Apuntes con ejercicios
tedricos de
microprocesadores, buses,

memoria y elementos de

entrada y salida.

chinchetas, marco de corcho,
tabla con puntuaciones del
concurso (Cluedo), generador
de candados digital

El trato al alumnado ha ido evolucionando a lo largo de los ultimos afos, o al menos asi es lo

recomendable, desde el trato como un blogue homogéneo y generalista a uno mas

personalizado, prestando atencién a los diferentes factores diferenciales que puedan afectar

al aprendizaje de los alumnos: rasgos de personalidad, estratos socioecondmicos, cultura,

valores, creencias, habitos, pais de origen diferente, NEAE, NEE o situacion emocional.

La comunidad educativa de nuestro pais se caracteriza especialmente por la gran cantidad de

alumnos de diferentes culturas y etnias que concurren en un mismo centro, por tanto,

nuestros principales objetivos son su inclusidn, su trato igualitario, pero a la vez personalizado,

para garantizar que todos los estudiantes reciban una educacién de la misma calidad, y que

en el futuro puedan tener una vida plena y éptima alcanzando todo su potencial.
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5.1. Aspectos generales y normativa

Esta atencion a la diversidad esta regulado principalmente , en el caso de Canarias, por el
Decreto 25/2018, de 26 de Febrero, por el que se regula la atenciéon a la diversidad en el
ambito de las ensefianzas no universitarias de la Comunidad Autonoma de Canarias ,el cual
declara que esta atencion a la diversidad es un derecho, de forma que la educacién debe
garantizarse en igualdad de condiciones y cualquier condicién personal, social, cultural o de
cualquier otra indole no puede justificar la violacion de este derecho. Asi, también expresa
que los centros educativos deben cerciorarse de que las ensefianzas se dan en un entorno de
convivencia integrador que no discrimine por los motivos mencionados anteriormente,
permitiendo que el alumnado viva en la diversidad que habita la sociedad actual y venidera.

Esta declaracion también viene recogida en iguales términos en la propia LOE y LOMCE.

Ademas, existe un marco normativo mas amplio aplicable que regula esta atencién a la
diversidad. En el caso de alumnos con NEAE, su gestidon se recoge en |la Orden de 13 de
diciembre de 2010, por la que se regula la atencién al alumnado con necesidades especificas
de apoyo educativo en la Comunidad Auténoma de Canarias y en la Resolucion de 9 de
febrero de 2011, por la que se dictan instrucciones sobre los procedimientos y los plazos
para la atencién educativa del alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo en

los centros escolares de la Comunidad Autonoma de Canarias.

Para los alumnos ALCAIN, su gestién vendria dada por las Instrucciones de la Direccidn
General de Ordenacion, Innovaciéon y Promocion Educativa del 4 de marzo de 2013 para la
valoracion, atencidn y respuesta educativa al alumnado que presenta necesidades

especificas de apoyo educativo por altas capacidades intelectuales del 4 de marzo de 2013

Por ultimo, para atender a los alumnos que no puedan asistir de forma regular a los centros
educativos, se publicé la Resoluciéon de 22 de mayo de 2018 por la que se dictan instrucciones
para la organizacion de la respuesta educativa del alumnado de la Educacién Infantil,
la Ensefianza Basica y el Bachillerato que no puede asistir a los centros educativos de forma
regular, asi como para el funcionamiento de las aulas hospitalarias, de la Atencién Educativa
Domiciliaria y de los centros terapéuticos sostenidos con fondos publicos, en la Comunidad

Autdonoma de Canarias.
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5.2. Medidas ordinarias

Como se ha expuesto en el apartado 2.4, en nuestra aula existen dos alumnos con Necesidades
Especificas de Apoyo Educativo (NEAE), concretamente un alumno con Necesidades
Educativas Especiales (NEE), concretamente una discapacidad motora y otro con altas

capacidades (ALCAIN).

El alumno con discapacidad motora es un estudiante que nacié con esa condicién desde
nacimiento, debido a una paralisis cerebral, lo cual limita su capacidad de movimientos
precisos, su capacidad para correr y para hablar y escribir de forma fluida y rdpida. Sin
embargo, a pesar de estas limitaciones, estd muy integrado en su grupo clase, ya que aun con
sus dificultades, puede andar sin ayuda y entablar conversaciones con sus compafieros. Su

estado de animo siempre suele ser muy positivo y ademas es bastante proactivo.

El caso de INTARSE es de un chico que fue diagnosticado con la condiciéon altas capacidades
intelectuales desde 32 ESO, concretamente un talento simple, de inteligencia légico-
matemadtica. Se le han realizado adaptaciones curriculares de enriquecimiento, ya que se ha
considerado que tenia las mismas competencias curriculares que el grupo clase. Este alumno
nunca ha demostrado disincronia con los dmbitos afectivo y de insercién social con el resto de

los compafieros, y parece que ha intentado disimular su condicidn para no ser discriminado.

Medidas ordinarias tomadas para el alumno con discapacidad motora:

Para disefiar estas medidas nos hemos basado, por una parte, en la Resolucién de 9 de febrero

de 2011
asi con este alumno se tendran en cuenta las siguientes directrices:

a) En las tareas en grupo, se cerciorara que sus companeros permiten su colaboracion de
forma equitativa, facilitdndole un 10% mas de tiempo a su grupo (o mas, si asi lo valora el

profesor).

b) En el trabajo de taller, el profesor debe asegurar que las tareas que realice, tras dividir el
trabajo con sus companeros de grupo, son acordes con su grado de funcionalidad, para evitar
posibles lesiones. En el caso de que no sea asi, se procederd a una redistribucidn de la tarea

asignada.

37



Universidad
Europea canaRiAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al

alumnado. Alberto Martinez Moreno

c) Su colocacién en clase, taller y aula de informatica sera siempre lo mas cercano posible al
profesory a la pizarra, para facilitar asi su movilidad si debe salir a realizar un ejercicio en esta,

o para poder preguntar dudas con mayor facilidad.

d) El profesor se asegurara que todas las actividades propuestas se pueden realizar en una

postura correcta.

e) En los desplazamientos (ya sea para moverse entre clase-taller-aula informatica o en las
actividades extraescolares propuesto), siempre el profesor prestara especial atencién y apoyo
al alumno, siendo acompafiado si es posible por un agente auxiliar. También se asegurara que
dichos trayectos no sean muy largos para el alumno, desplazandose en autobus durante los

viajes si es necesario.

Por otro lado, dentro del marco del Disefio Universal de Aprendizaje. se utilizaran diversas
tecnologias TICs (explicadas en detalle en el siguiente apartado). En lo que concierne
especificamente al estudiante con discapacidad motora, se darda uso aplicaciones de

calculadora y bloc de notas que utilizan la voz.

Medidas ordinarias tomadas para el alumno con altas capacidades intelectuales (ALCAIN):

Para estas medidas nos basamos en lo dispuesto en las Instrucciones de la Direccidn General
de Ordenacion, Innovacién y Promocion Educativa del 4 de marzo de 2013, asi la medida

adoptada es:

Se propondra la participacién en un concurso intercentro sobre la modalidad de tecnologia,

tal y como se ha programado en el apartado 4.5 de “Actividades extraescolares”.

Ademas, siguiendo las pautas del Proyecto Educativo del Centro, este alumnado con NEAE

tendran prioridad en el caso de necesitar atencidn individualizada.

5.3 Medidas extraordinarias
Se ha propuesto una adaptacion curricular para el alumno con ALCAIN, previendo que los
contenidos base, incluso con las medidas ordinarias enunciadas anteriormente no fueran

suficientes.

Para ello, en cada actividad de la programacion didactica se le propondra al alumno la
construccion en el taller de prototipos que ilustren la tematica de cada criterio de evaluacién,

y que luego pueda mostrar a sus comparfieros en una presentacion.
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Esto sucedera unicamente si él ha terminado la parte encomendada en los trabajos ordinarios

de equipo y del taller, y se dispone de un tiempo razonable para ello.

La evaluacién de esta actividad serd mediante una rubrica que evalle tanto la calidad del
lenguaje durante la exposicion como de la idoneidad del prototipo elegido y su funcionalidad.
Tal y como se expone en la normativa (Instrucciones del 4 de Marzo de 2013), el resultado

evaluativo aparecerd como mencion en el correspondiente expediente académico.

6. Educacion en valores, planes y programas

6.1. Educacion en valores desde la asignatura

La educacién en valores es un objetivo esencial de ESO y Bachillerato, ya que como dijo
Albert Einstein “la preocupacion por el hombre y su destino siempre debe formar el interés

principal de todo esfuerzo técnico”.

Esto se debe a que la acumulacidn de conocimiento, y en general, el progreso tecnolégico,
no llega a un fin deseable si detrds de esas personas no hay una robusta base ética que guia

su comportamiento a buen puerto.

En los propios objetivos de la etapa de Bachillerato que vienen dados por el Real Decreto
1105/2014, descritos en el apartado 3.1, se habla de principios democraticos, igualdad,
justicia, perspectiva global, empatia y el respeto hacia los demas, a lo que el gobierno de

Canarias afade el respeto medio ambiente.

Por otro lado, el Decreto 81/2010 por el que se aprueba el Reglamento Organico de los
centros docentes publicos no universitarios de la Comunidad Auténoma de Canarias declara
que” el Proyecto Educativo de los Centros debe incluir medidas para promover valores de
igualdad, interculturalidad, prevencion y resolucion pacifica de conflictos erradicando la

violencia de las aulas.”;

Paralelamente el Decreto 315/2015 por el que se establece la ordenacién de la Educacion
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Canarias, expone
que “La educacion en valores deberd estar presente también con el fin de desarrollar en el
alumnado una madurez personal y social que le permita actuar de forma responsable,

reflexiva, critica y auténoma.”
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Por ultimo, el Decreto 83/2016, de 4 de julio, por el que se establece el curriculo de la
Educacién Secundaria Obligatoria y el Bachillerato en la Comunidad auténoma de Canarias
establece para la asignatura de Tecnologia Industrial Il que una de sus objetivos es “la
educacion ambiental” y “la reflexidn y el andlisis critico, permitiendo que el alumnado se

sienta corresponsable del medio en el que vive.”

Asi en nuestra materia de Tecnologia Industrial trabajaremos los valores encomendados por
la normativa correspondiente, los cuales parten en el fondo de los principios constitucionales

de 1978.

Los valores democraticos de justicia, igualdad, respeto hacia los demds y empatia se

trabajardn de forma continuada durante el trabajo en equipo propuesto a lo largo de las 6
unidades de esta programacioén, tanto en el desarrollo de tareas usando las TICs como en el

taller, donde deberdn mostrar habilidades interpersonales para coordinarse entre si.

El respeto al medio ambiente y la educacién ambiental se trabajaran durante la actividad 2, al

presentar el concepto de rendimiento se discutira la energia necesaria para el funcionamiento
de las maquinas que existen a nuestro alrededor, y extrapolarlo a cual es el consumo en
nacional, junto con la problematica de la escasez de fuentes de energia, para concienciar de

la necesidad de apostar por la eficiencia, el ahorro y el consumo sostenible.
6.2. Desarrollo de la comunicacidn lingiiistica

Conocer la lengua castellana es un derecho y un deber reconocido por la Constitucion
Espanola, cuyo dominio es necesario desarrollar y perfeccionar durante el Bachillerato, ya que
es el vehiculo fundamental para el intercambio de ideas, opiniones, emociones y necesidades,
vitales para la convivencia. Ademads, un uso formal y correcto de la lengua permite al alumnado
dar robustez a sus puntos de vista, justificar su perspectiva y ser tenido en cuenta en cualquier

situacion que se le presente en su vida presente y futura.

Dentro del desarrollo de la comunicacién linglistica, el saber escuchar y comunicar se

desarrollara en el trabajo en equipo propuesto a lo largo de las 6 unidades de esta
programacion, tanto en el desarrollo de tareas usando las TICs como en el taller ya que el
alumnado en estas actividades deberd saber expresarse con sus compaferos para cooperar

efectivamente. El saber leer y escribir se desarrollard tanto en la redaccidon de las tareas
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asociadas a las actividades anteriormente mencionadas, como el trabajo previo en casa y la

resolucién de problemas en clase.
6.3. Integracion de las TIC

Como se ha expresado en el apartado 1, hoy en dia la sociedad estd cada vez mas digitalizada,
y la educacion tiene que ir a la par con estos avances para ser lo mas eficiente posible en
cuanto a aprendizaje se refiere. Asi un buen uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién permiten al alumnado: tener acceso a la informacién en cualquier momento y
lugar; formas de presentacidon de esta mas intuitivas ,comprensibles y dindmicas que en
pizarra; dotarle a este de mds autonomia y protagonismo, al no depender su aprendizaje
exclusivamente de los dotes del profesor como fuente de informacion; una mejor atencién a
la diversidad al tener alternativas de medios de aprendizaje; reduccion del uso del papel;

facilidad de interaccién del alumnado.

Sin embargo, su uso también conlleva riesgo e inconvenientes que es necesario evitar o
reducir: brecha digital, menos privacidad, distracciones, adiccién, aislamiento o incluso acoso

escolar a través de las redes sociales.

Para conseguir las ventajas y disminuir las desventajas de las TICs, se apuesta en esta
programacién didactica por el uso de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento
(TACs), las cuales solo hacen uso de aquellas herramientas digitales con usos verdaderamente
formativos. Concretamente se usaran los siguientes recursos TICs como metodologia y

contenido:

- Durante la realizacidn de los trabajos en equipo en el aula de ordenadores, se utilizaran
diversos simuladores interactivos online, tal y como se ha descrito en el apartado 3.5.

- Para la gestidn de estos trabajos se utilizara el Aula Virtual institucional de la Comunidad
Auténoma de Canarias.

- Por otro lado, se utilizaran herramientas propias de la metodologia de Disefio Universal
de Aprendizaje. concretamente para fomentar el principio de compromiso, en el juego de
gamificacién de las Unidades de Programacién 4 y 6, se utilizaran candados digitales cuya
contrasefia es la solucion del ejercicio propuesto. La herramienta para utilizar bajo el
principio de Accidn y Expresidn serd el uso de unas gafas de realidad virtual para la

visualizacién inmersiva de ensayos de materiales (Unidad de Programacién 1) y motores
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térmicos reales (unidad de programacion 2). Bajo el principio de Representacion,
especialmente pensadas para el caso del alumno con discapacidad motora, se utilizardn

las herramientas de calculadora y bloc de notas por voz comentadas en el apartado 5.2.

También se utilizaran las TICs durante la evaluacién, apoyandose el profesorado en escalas
de valoracién (mediante Google Forms) y rubricas (cuya adecuacién de cada alumno a la
misma se registrara en un documento de Microsoft Excel) para la parte del trabajo en taller

y del aula de informatica.
6.4. Planesy programas del centro

El centro esta inscrito a los siguientes programas pertenecientes a la RED CANARIAS INNOVA:

Programa de Educacién Ambiental y Sostenibilidad: _La pertenencia a este programa se ha
justificado debido a la necesidad de proteger el medio ambiente en Canarias, no sélo porque
afecta directamente al principal motor econdmico de la zona, el turismo, sino también por
unir fuerzas para poder hacer sostenible en la medida de lo posible el uso de los recursos

naturales y proteger los diferentes ecosistemas de la region para generaciones venideras.

Programa de Lectura y Bibliotecas Escolares: En la actualidad, la saturacion por exceso de
datos causa que muchos alumnos no logren ser efectivos en la busqueda de informacién util
y verificada. Ademas, la presentacion de esta en forma audiovisual causa que el tiempo que
el alumno dedica a leer sea cada vez mas bajo, perdiendo las ventajas de este habito: mejora
de la concentracidn y ejercita al cerebro. Por ello el centro ha valorado positivamente la
pertenencia a este programa que anima a los estudiantes a participar mas en las Bibliotecas

Escolares fomenta la lectura y tiene como objetivo la mejora de la competencia lectora.

Programa de habitos saludables: En el marco de este programa, el centro desarrollara una
serie de actividades y/o actividades relacionadas con los siguientes habitos saludables en
los diferentes niveles escolares: alimentacién equilibrada, personalizacion de la higiene y

postura, consejos para una actividad fisica saludable.

Programa de actividad fisica extraescolar: Como parte de este programa, el centro
recopila todos los consejos y/o actividades relacionadas con la actividad fisica y la
promocion de la salud, ya sea organizadas por el propio centro o mediante la cooperacién

con otras organizaciones, y fomenta un entorno abierto centrado en el cumplimiento del
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minimo requerido. tener un efecto positivo en el desarrollo general de la comunidad

estudiantil.

Programa Uso de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TICs): A través de
este programa, ademas de difundir su finalidad y las distintas actividades que realiza,
también se pretende incentivar al centro a utilizar los recursos digitales para apoyar el

desarrollo del programa Escuela Fuerte.

El proyecto eTwinning: su objetivo es facilitar la conexién, el intercambio de ideas y la
cooperacion entre profesores y alumnos de diferentes paises a través de las tecnologias
de la informacion y la comunicacién. Se disefiaran actividades que habiliten el trabajo
colaborativo para que los estudiantes puedan disfrutar de las ciencias e interactuar con

estudiantes de otros centros nacionales.
6.5 Concrecion en la programacion de los planes institucionales del centro

Desde nuestra asignatura, dentro del Programa de Educacion Ambiental y Sostenibilidad
debemos inculcar a los alumnos de Tecnologia los valores del uso responsable de las
materias primas, de abogar por fuentes de energia renovables y que causen un minimo
impacto en la naturaleza. Asi educaremos futuros profesionales que promuevan una

industria sostenible.

Programa de Lectura y Bibliotecas Escolares: en nuestra asignatura, este programa se
desarrolla mediante la inclusiéon en la biblioteca del centro de libros de Tecnologia
Industrial para cada una de las unidades de programacion. Se promovera que los alumnos
usen dichos libros eligiendo de estos, los problemas a resolver de la actividad de

gamificacion. Asi quien se los haya leido tendra mas posibilidad de ganar el concurso.

El Programa de habitos saludables se desarrollard inculcando la adopcion posturas
correctas en clase, concretamente se apostara por pupitres de pie, que han demostrado
aumentar la concentracion del alumnado. (Mehta et al., 2015) En el caso del taller, se
concienciarad al alumnado sobre medidas de seguridad que deben seguir. También se
explicardn pautas de estudio y descanso que reduzcan el sedentarismo y aumenten la

productividad.
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En cuanto al Programa de Uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TICs), se incitara al alumnado al aprendizaje y al uso de estos recursos a lo largo de todas
las unidades de programacidn, concretamente durante los trabajos en equipo usando

simulaciones virtuales.

Por ultimo, en cuanto al proyecto eTwinning, en cada cuatrimestre se dedicara al menos
una sesion conexiodn via Teams sincrona con una clase de Tecnologia de alumnos de otro
pais, donde se compartirdn los proyectos y trabajos desarrollados por cada clase, y donde
se animara a los alumnos a realizar preguntas en inglés sobre contenidos de la asignatura

que se estén impartiendo en ese momento.

7. Evaluacion del aprendizaje del alumnado

La Orden de 3 de septiembre de 2016 por la que se regulan la evaluacién y la promocién del
alumnado que cursa las etapas de la Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato, y se
establecen los requisitos para la obtencién de los titulos correspondientes, en la Comunidad
Autonoma de Canarias, declara que la evaluacién tiene dos vertientes: los procesos de
ensefianza como los aprendizajes del alumnado. Concretamente en Bachillerato debe ser

continua, formativa y diferenciada, velando si es posible que también sea integradora.

El objeto que evaluar sera el grado de adquisiciéon de los criterios de evaluaciéon, ya que
relacionan todos los elementos del curriculo, por lo que las situaciones de aprendizaje y los

instrumentos de evaluacion deben ser coherentes con dichos criterios.

Por otro lado el Real Decreto 984/2021, regula la evaluacion y la promocién en la Educacién
Primaria, asi como la evaluacién, la promocién y la titulacidon en la Educacién Secundaria
Obligatoria, el Bachillerato y la Formacion Profesional, afade que las Administraciones
educativas deben garantizar el derecho del alumnado a una evaluacién objetiva, ademas de
gue esta sea individualizada, concretamente que en el caso de alumnos con necesidades

especificas de apoyo educativo.
7.1. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

En esta programacién didactica se proponen tres procesos de evaluacién: una sesion inicial,

una continua y una final y sumativa.
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Se realizard una evaluacion inicial al principio de cada Situacion de Aprendizaje, para
comprobar los conocimientos previos del alumnado, flexibilizar el nivel de las actividades

propuestas de tal forma que siempre se encuentren en la zona de desarrollo préximo.

A lo largo de las citadas Situaciones de Aprendizaje se realizard una evaluacién continuada y
periddica, con los diferentes instrumentos de evaluacién considerados, dando una
retroalimentacién constante al alumnado para recalibrar la idoneidad de sus competencias
sobre los contenidos impartidos en ese momento. También sirve al docente para poder actuar
a tiempo real sobre posibles modificaciones que se deban impartir en metodologia para

optimizar el aprendizaje.

Al final del proceso de aprendizaje de cada SA se establecera una evaluacion final, a partir del
resultado de las diferentes evaluaciones del proceso de aprendizaje, valorando la adquisicién

de las competencias de forma cuantitativa, es decir, realizando una calificacién.

En esta programacion diddactica se ha propuesto una evaluacién continua, ya que se realiza
durante todo el curso escolar y con una periodicidad suficiente para poder detectar problemas
y dificultades de aprendizaje con rapidez, solventando dichas situaciones en el momento en
el que surgen y evitando que se propaguen en el tiempo. Asi, por ejemplo, existen varios
instrumentos de evaluacién, y de gran variedad en todas y cada una diferentes Situaciones de
Aprendizajes (entrega de fichas, de prototipos construidos en taller, su rendimiento en las

diferentes aplicaciones de gamificacion empleadas, ...).

También es sumativa, en el caso de la calificacidon, ya que cada evaluacién tiene en cuenta la

suma de los resultados de las evaluaciones de los anteriores periodos formativos.

Por otro lado, es formativa ya que, con los resultados de los diferentes actos de evaluacidn,
se realiza una realimentacion en tiempo real a los alumnos, felicitando cuando se alcance el
grado de adquisicion de competencias deseado y con las dreas de mejora, cuando este no sea
el caso. Los alumnos dispondréan de las rubricas evaluativas en todo momento desde el inicio
de la actividad, para que sepan en todo momento la idoneidad del trabajo que estan

realizando.

También es diferenciada e individualizada, por el hecho de que, al alumnado con necesidades

educativas especiales, se adapta dicha evaluacién a sus capacidades, mirando siempre en la

zona de desarrollo préximo, para dar una retroalimentacion util y eficaz a los estudiantes.
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Se utilizan instrumentos de evaluacidon variados: fichas de trabajo en casa, otras desarrolladas
en clase en equipos, idoneidad de prototipos construidos en taller, exposiciones orales en

equipo y registro de preguntas correctas en software de gamificacion.

Las técnicas de evaluacidn son principalmente el andlisis de documentos (fichas de trabajo y

registro de respuestas en el software de gamificacion) y de artefactos (los prototipos de taller).

En cuanto al tipo de agente, en las fichas de trabajo y software de gamificacidn se utilizara la
heteroevaluacién por parte del profesor; en las exposiciones orales y construccidon de
prototipos sera heteroevaluacion, coevaluacion (por parte del resto de alumnos del mismo
grupo y del resto de grupos) y autoevaluacién. Los trabajos en equipo realizados seran
cooperativos porque asi se logra de manera mas especifica calificar el desarrollo competencial

de cada alumno individual a partir de su desempefio realizado.

La herramienta de evaluacidon sera esencialmente la rubrica analitica, donde el grado de
consecucion de las competencias (inadecuado, suficiente, muy adecuado y excelente) esta
estrictamente extraido de os aprendizajes deseados de los propios criterios de evaluacion.
Esto se debe a que es una via muy objetiva de evaluar siguiendo las directrices de la Orden de
3 de Septiembre de 2016. No obstante, en algunas actividades, donde existe coevaluacién y

heteroevaluacién, también se utilizaran escalas de valoracion.

Para atender a la diversidad, especialmente atendiendo a los alumnos con necesidades
especiales de apoyo educativo descritos en el apartado 5, se flexibilizara, en el caso de alumno
con discapacidad motora la ribrica para aquellas actividades que requieran de una activacién
y sincronizacién compleja del aparato locomotor, como construccién de prototipos en el taller
en tiempo y forma o en las propias exposiciones orales. En el caso del alumno con ALCAIN, en
el caso de que se tuviera que implementar la medida propuesta en el apartado 5.3, se crearia
una rubrica especifica para aquella actividad, procurando que se adecue lo maximo posible a

los aprendizajes deseados que se estén cursando en ese momento.
7.2. Criterios de calificacion

Los criterios de calificacion en cada una de las rdbricas de las diferentes situaciones de
aprendizaje se adecuardn a los criterios de evaluacién que la actividad concreta esté
evaluando. Los criterios de evaluacion son los que aparecen en el Decreto 83/2016 para la

asignatura de Tecnologia Industrial Il.
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La calificacion final de la asignatura serd la media aritmética de la calificacidén obtenida en cada
uno de los criterios de evaluacion, es decir, la evaluacion final de cada situacion de
aprendizaje. El producto evaluado dentro de cada actividad ponderara en la nota del criterio

dependiendo de su duracién y aprendizajes deseados involucrados.

En el caso de la situacidon de aprendizaje 5, que involucra dos criterios de evaluacidn, se
evaluara cada actividad de igual manera al resto de situaciones, Unicamente teniendo en
cuenta la cantidad de aprendizaje deseados que la actividad desarrolla y cuantos de ellos
pertenecen a un criterio u a otro, ponderando para cada uno de ellos seglin la cantidad y

duracion.
7.3. Planes de refuerzo y evaluacion

Cuando un alumno se encuentre en alguna de las siguientes situaciones, se estableceran

medidas de refuerzo:

a) No estd cumpliendo satisfactoriamente los criterios de evaluacidn, en la entrega de varios

productos. (evaluacién continua)

b) Parte de unos contenidos muy bajos al empezar la situacién de aprendizaje, que hacen

prever que no cumpliran de forma adecuada los objetivos deseados.

c) En la evaluacion final de la situacion de aprendizaje la calificacidn ha sido “insuficiente”.
Los planes de refuerzo son:

a) Boletin de ejercicios extra voluntarios.

b) Realizacion voluntaria de un trabajo de indagacién en los que tenga que aplicar todos los

aprendizajes deseados del criterio de evaluacién no adquirido, evaluado por el profesor.

Finalmente se realizard un examen extraordinario a final de curso, en el que cada alumno se

presentard con la opcidn de recuperar los criterios no adquiridos a lo largo del curso.

9. Conclusion

Esta programacion didactica es un proyecto cuyo objetivo esencial es, como su nombre indica,
activar a un alumnado cuya problematica fundamental es el exceso de estimulos distractores

del estudio y una menor motivados para esforzarse a objetivos a largo plazo. Esto se ha tenido
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en cuenta mediante la proposicidon de actividades que motiven al alumnado a corto plazo
(ejercicios de gamificacién con competicidon interna), que sean dindamicas y diversas

(actividades en taller) y con cooperatividad entre equipos (con los trabajos en equipos).

Con esta diversidad de actividades logramos trabajar habilidades transversales: por ejemplo,
la visual se trabaja en las simulaciones usando TICs, la légico-matematica mediante la
resolucién de problemas, la cinético-corporal en la manipulacidn de taller, y la interpersonal

en el trabajo en equipo.

En cuanto a la atencion a la diversidad, se ha dedicado parte de esta programacién a los casos
concretos de alumnos con necesidades especiales de apoyo educativo, adaptando tanto la
metodologia como la evaluacidn a esos casos singulares, procurando asi su éxito académico y

que su aprendizaje se encuentre en todo momento cerca de la zona de desarrollo préximo.
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ANEXOS

ANEXO I: La relacion de criterios de evaluacion, competencias y contenidos

Curso 2.° Bachillerato

Criterio de evaluacion

1. Identificar, analizar y describir las caracteristicas de los materiales para una aplicacion practica concreta,
teniendo en cuenta sus propiedades intrinsecas, los tratamientos de mejora y los factores técnicos relacionados
con su estructura interna, asi como, investigar, haciendo uso de las TIC, la posibilidad de utilizar materiales
alternativos a los empleados habitualmente.

Con este criterio se pretende comprobar si el alumnado es capaz de seleccionar los materiales idoneos para una
aplicacion practica concreta, basandose en las técnicas de ensayo y medida de propiedades caracteristicas, justificando
su eleccion de manera razonada y teniendo en cuenta los efectos econdmicos, sociales y medioambientales de dicha
decision, ademas, deberd identificar y analizar la posibilidad, ayudado por el uso de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, de utilizar nuevos materiales diferentes de los empleados de manera convencional.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados Contenidos

SATVINALVIA ] ACVZIANTYLV Ad AN00TY

1. 1. Anélisis de los procedimientos de ensayo y medida
de las propiedades de los materiales (ensayo de
traccion, dureza, resistencia al impacto, fatiga,
ensayos tecnologicos y ensayos no destructivos).

AALS ‘DS VV ‘dD “LOIAD “TD :SVIONALAINOD

2. Estudio de los procesos de oxidacion y corrosion.

3. Investigacion de los tratamientos que pueden sufrir
los materiales para modificar sus propiedades
(tratamientos térmicos, mecanicos,
termoquimicos, superficiales,).
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4. Andlisis y valoracion de los procedimientos de
reciclaje y reutilizacion de los materiales.

Criterio de evaluacion

2. Determinar las condiciones nominales de una maquina o instalacion a partir de sus caracteristicas de uso y
utilizar el soporte informatico adecuado para dibujar sus diagramas representativos, describirlas y
exponerlas. Analizar los principios de funcionamiento de los motores térmicos y eléctricos y describir sus
partes constituyentes.

Mediante la aplicacion de este criterio se pretende comprobar si el alumnado tiene capacidad para identificar los
parametros principales de funcionamiento de una maquina o instalacion en régimen nominal, realizar los calculos
necesarios con el fin de analizar su comportamiento y comparar estos resultados con los obtenidos para condiciones
diferentes de trabajo. Ademas, debe ser capaz de aplicar conceptos fundamentales de termodinamica y electrotecnia
para identificar y determinar los pardmetros basicos que definen el funcionamiento de un motor térmico y eléctrico,
y describir y analizar la funcion de cada uno de los componentes individualmente y en el conjunto de la maquina.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados Contenidos

2,3,4. 1. Célculo de las magnitudes fundamentales para el
funcionamiento de una maquina: trabajo qutil,

SVIDONALAdINOD)

OAD “AAIS ‘VV ‘dD ‘LOIND ‘1D

[I ACVZIANTIAV Ad AN00 1Y

SVNINOVIN Ad SOIJIDNTIJ

54



Universidad
Europea canariAs El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al alumnado. Alberto Martinez Moreno

potencia, par motor en el eje, rendimiento,
pérdidas de energia, etc.

2. Estudio de los elementos constituyentes de los
motores térmicos (maquina de vapor, motores de
combustion interna), posibles aplicaciones de los
mismos y principios termodinamicos en los que se
basa su funcionamiento.

3. Estudio de los elementos constituyentes de una
maquina frigorifica y una bomba de calor, posibles
aplicaciones y principios termodindmicos que
afectan a su funcionamiento.

4. Analisis de los principios fundamentales en los
que se basa el funcionamiento de una maquina
eléctrica. Aplicaciones (motores eléctricos de
corriente continua y alterna, motores asincronos).

Criterio de evaluacion Tz oA oo W
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3. Implementar circuitos eléctricos y neumaticos simples a partir de planos o esquemas, para verificar el
funcionamiento de los mismos mediante simuladores reales o virtuales y analizar e interpretar las sefales de
entrada/salida en cada bloque, representandolas graficamente.

Con este criterio se pretende verificar si el alumnado es capaz, a partir del esquema de la instalacion, de reconocer e
interpretar los simbolos, seleccionar los componentes adecuados e implementar los circuitos indicados fisicamente
o mediante un simulador; de la misma manera debe identificar, analizar e interpretar las condiciones de entrada/salida
y las representaciones graficas correspondientes en los puntos significativos.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados Contenidos

8,09. 1. Identificacion de los componentes de circuitos
eléctricos y neumaticos. Funcion de cada uno de
ellos en el conjunto del circuito.

2. Experimentacion en simuladores de circuitos de
control sencillos.

3. Analisis y representacion de las sefales de
entrada/salida.

Criterio de evaluacion sraozZzmEaEmTZOoON |COOrW
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4. Utilizar los recursos graficos y técnicos adecuados para describir e interpretar la
composicion de una maquina, circuito o sistema automatico concreto, analizar su
constitucion e identificar los elementos de mando, control y potencia explicando la
utilidad de cada uno de ellos en el conjunto del sistema y su relacion.

El alumnado debe ser capaz de aplicar la simbologia adecuada para interpretar y representar
mediante diagramas de bloques, sistemas de control para aplicaciones concretas, diferenciar
entre sistemas de control de lazo abierto y cerrado a partir de ejemplos determinados, definir
la funcidn de cada bloque dentro del conjunto e identificar los elementos de mando, control
y potencia exponiendo la utilidad de cada uno de ellos.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados Contenidos
5,6,7. 1. Valoracion de la
necesidad de la

automatizacion y de la
existencia de los sistemas

de fabricacion
automatizados en la
industria.

2. Identificacion y analisis
de los elementos que
componen un sistema de
control: transductores,
captadores, actuadores y
comparadores.

3. Representacion de los
sistemas de  control
mediante diagramas de
bloques.

4. Descripcion y analisis de
la estructura de un sistema
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automatico; sistemas de
control de lazo abierto y
cerrado (realimentados).

5. Experimentacion en
simuladores de circuitos
de control sencillos.

Criterio de evaluacion

5. Disefiar circuitos digitales sencillos utilizando puertas légicas y aplicando criterios de simplificacion,
identificar los elementos constituyentes, analizar y describir sus caracteristicas, aplicaciones y su funcion
dentro del conjunto, asi como el funcionamiento del circuito y determinar su utilidad practica.

Con este criterio se pretende verificar si el alumnado es capaz, utilizando la simbologia adecuada, de disefiar circuitos
logicos combinacionales a partir de especificaciones concretas, utilizando puertas 1dgicas y bloques integrados;
aplicar técnicas de simplificacion de funciones, identificar, analizar y describir los elementos constituyentes del
circuito, sus caracteristicas y la funcion que desempenan dentro del conjunto, elaborar las tablas de verdad de los
sistemas identificando las condiciones de entrada y las salidas relacionadas, y describir el funcionamiento general
del circuito y sus posibles aplicaciones practicas.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados Contenidos

AALS ‘VV ‘LOIND “TD :SVIONALIIINO))

10, 11, 12. 1. Andlisis y estudio de circuitos ldgicos
combinacionales y sus elementos constituyentes:
puertas logicas.

2. Aplicacion del dlgebra de Boole y sus propiedades
para la obtencion de las tablas de verdad.

Representacion de funciones logicas.

4. Procedimientos de simplificacion de circuitos
logicos.

SODIDQT SVINALSIS A SOLINDAIL)) :A] ACVZIANTAAV Ad IN00TY
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5.

Aplicacion al control del funcionamiento de un
dispositivo.

Criterio de evaluacion

6. Disefar, analizar e interpretar circuitos logicos secuenciales sencillos a partir de especificaciones concretas
y utilizando software de simulacion adecuado; identificar la relacion entre los elementos que lo conforman,
describir su funcion y analizar las caracteristicas de los mismos; asi como, su respuesta en el tiempo mediante

la realizacion de cronogramas.

Con este criterio se pretende valorar si el alumnado es capaz de disefar circuitos secuenciales sencillos (biestables,
contadores,) a partir de unas especificaciones concretas, analizar su funcionamiento, realizar las tablas de verdad
asociadas, estudiar los cambios que se producen en las sefales y, usando el software adecuado, obtener y analizar su
respuesta en el tiempo. Asimismo, debe ser capaz de dibujar los cronogramas especificos partiendo de los esquemas
de los circuitos dados y de las caracteristicas de los elementos que los componen.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados
13, 14, 15, 16, 17.

Contenidos
1.

Clasificacion de circuitos logicos secuenciales:
sincronos y asincronos.

Analisis 'y disefio de circuitos 1dgicos
secuenciales caracteristicos (biestables,
contadores) e identificacion de sus elementos
constituyentes.

SVIDNALAdINO)D)
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Andlisis del funcionamiento de circuitos
secuenciales caracteristicos y estudio de su
respuesta en el tiempo.

Realizacion y andlisis de cronogramas.

Criterio de evaluacion

7. Identificar los componentes de un microprocesador y hacer uso de las TIC para comparar los distintos tipos
utilizados en ordenadores de uso doméstico, describir y analizar sus prestaciones principales y la influencia
de su desarrollo en los habitos y patrones de comunicacion social.

Se evaluar, con la aplicacion de este criterio, si el alumnado es capaz identificar a los microprocesadores como un
ejemplo de circuito integrado, reconociendo sus componentes, analizando sus prestaciones y, apoyandose en la
informacion contenida en las TIC comparar los distintos tipos existentes en el mercado para ordenadores de uso
doméstico y valorar como su desarrollo ha afectado a los modelos de comunicacion social.

Estandares de aprendizaje evaluables relacionados
18.

Contenidos

1. Identificacion y andlisis de los componentes de
un microprocesador.

2. Comparacion de los distintos tipos de
microprocesadores presentes en el mercado y sus
aplicaciones.

3. Estudio de la influencia del desarrollo de los

microprocesadores y los dispositivos asociados
en los habitos de comunicacion social.
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ANEXO lI: Estandares de aprendizaje evaluables

Curso 2.2 Bachillerato

=

Explica cdmo se pueden modificar las propiedades de los materiales teniendo en cuenta su estructura interna.

2. Dibuja croquis de maquinas utilizando programas de disefio CAD y explicando la funcién de cada uno de ellos en el conjunto.
3. Define las caracteristicas y funcion de los elementos de una maquina interpretando planos de maquinas dadas.

4. Calcula rendimientos de maquinas teniendo en cuenta las energias implicadas en su funcionamiento.

5. Define las caracteristicas y funcion de los elementos de un sistema automatico interpretando planos/esquemas de los mismos.
6. Diferencia entre sistemas de control de lazo abierto y cerrado proponiendo ejemplos razonados de los mismos.

7. Disefia mediante bloques genéricos sistemas de control para aplicaciones concretas describiendo la funcién de cada bloque en el conjunto y justificando la

tecnologia empleada.
8. Monta fisicamente circuitos simples interpretando esquemas y realizando graficos de las sefales en los puntos significativos.
9. Visualiza sefiales en circuitos digitales mediante equipos reales o simulados verificando la forma de las mismas.
10. Realiza tablas de verdad de sistemas combinacionales identificando las condiciones de entrada y su relacidén con las salidas solicitadas.

11. Disefa circuitos légicos combinacionales con puertas logicas a partir de especificaciones concretas, aplicando técnicas de simplificacion de funciones y

proponiendo el posible esquema del circuito.

12. Disefa circuitos légicos combinacionales con bloques integrados partiendo de especificaciones concretas y proponiendo el posible esquema del circuito.
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13. Explica el funcionamiento de los biestables indicando los diferentes tipos y sus tablas de verdad asociadas.

14. Dibuja el cronograma de un contador explicando los cambios que se producen en las sefales.

15. Obtiene senales de circuitos secuenciales tipicos utilizando software de simulacién.

16. Dibuja cronogramas de circuitos secuenciales partiendo de los esquemas de los mismos y de las caracteristicas de los elementos que lo componen.

17. Diseiia circuitos logicos secuenciales sencillos con biestables a partir de especificaciones concretas y elaborando el esquema del circuito.

18. Identifica los principales elementos que componen un microprocesador tipo y lo compara con algin microprocesador comercial.

ANEXO lllI: Situacion de Aprendizaje | Unidad Didactica n2 2

N.22

Mdquinas: caracteristicas y rendimiento. Diagramas de funcionamiento. Motores térmicos y eléctricos.

Curso: 22/23

Periodo de implementacidn: de la semanan26ala 11

N2 de sesiones: 15 Trimestre:1

Descripcion:

En esta unidad se va a aprender a caracterizar el funcionamiento de las maquinas: entre ellos variables como el rendimiento, potencia, ademas de los
elementos comunes mas importantes en ellas. Se expondra al alumnado la clasificacién de maquinas segun diferentes criterios, seguido de la ensefianza
de los diferentes tipos de motores (eléctricos y térmicos), con sus partes y principios de funcionamiento. Se realizard una exposicion oral de las partes de
estos motores y se trabajara en el taller

Se va a motivar al alumnado a través de trabajos en equipo de investigacion guiada con diferentes simulaciones interactivas, lo cual les es ameno y dindmico,
ademas de construccidn en taller de prototipos de motores eléctricos. Ademds, antes de las sesiones deben haberse puesto al dia con la realizacién de

unas tareas de indagacion previa en casa.

Comprender como funcionan las maquinas y motores a nuestro alrededor es esencial para un estudiante en el dmbito tecnoldgico, concretamente para el

desarrollo de cualquier prototipo funcional que incluya maquinas o sistemas complejos.

Pustificacion:

El trabajo en grupo es la forma dptima para hacer que el alumnado sea proactivo y|
tenga la motivacion para aprender, ser util a su equipo y lograr apoyarse]
mutuamente, especialmente en modelos de ensefianza como la investigacion|
suiada.

IAdemas, con la construccion en taller de prototipos, tendran un aprendizaje activo,|
contextualizado (ven la aplicacion inmediata de los contenidos).

Por otro lado, se trabajan diferentes habilidades transversales: concretamente la]

isual (simuladores interactivos), cinético -corporal (manipulacién taller),
linglistica (exposicion oral), interpersonal (trabajo equipo), intrapersonal
(indagacion previa en casa)

FUNDAMENTACION CURRICULAR

CRITERIO/S DE EVALUACION

COMPETENCIAS
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Cadigo:
TIICO2

Descripcion: CL, CMCT, CD, AA, SIEE, CEC

2. Determinar las condiciones nominales de una maquina o instalacidn a partir de sus caracteristicas de uso y utilizar el
soporte informatico adecuado para dibujar sus diagramas representativos, describirlas y exponerlas. Analizar los
principios de funcionamiento de los motores térmicos y eléctricos y describir sus partes constituyentes.

CONTENIDOS ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES

Enumeracién de los contenidos que se trabajaran

1. Célculo de las magnitudes fundamentales para el funcionamiento de una mdaquina: trabajo util, potencia, par motor en el eje, rendimiento, pérdidas de energia, etc.

2. Estudio de los elementos constituyentes de los motores térmicos (mdquina de vapor, motores de combustion interna), posibles aplicaciones de los mismos y principios
termodindmicos en los que se basa su funcionamiento.

3. Estudio de los elementos constituyentes de una maquina frigorifica y una bomba de calor, posibles aplicaciones y principios termodindmicos que afectan a su

funcionamiento.

4. Analisis de los principios fundamentales en los que se basa el funcionamiento de una maquina eléctrica. Aplicaciones (motores eléctricos de corriente continua y alterna,

motores asincronos).

2,3,4

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

MODELO DE ENSENANZA:

Simulacion (SIM), Investigacion grupal (IGRU)

FUNDAMENTOS METODOLOGICOS:

Se utilizara el modelo de aula invertida para que el alumno indague en la teoria previamente a realizar la ficha de investigacion guiada en equipo sobre las simulaciones virtuales
propuestas y las practicas en el taller (si proceden)

CONTRIBUCION AL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS:

La Competencia Matemdtica y Competencia Bdsicas en Ciencias y Tecnologia (CMCT) se trabajard de forma transversal por su naturaleza, ya que los estudiantes abordaran y
resolveran problemas y situaciones que se le planten, en la medida de lo posible relacionados con la vida cotidiana y, para encontrar una solucién de trabajo siguiendo métodos
cientificos y tecnoldgicos.

Competencia en Comunicacion Lingiistica (CL) nace de la necesidad de que los alumnos reciban y envien mensajes claros, concisos y claros cuando realicen el trabajo en equipo,
utilizando palabras adecuadas al nivel en el que estén aprendiendo.

Competencia digital (CD): Esta SA contribuye plenamente a la adquisicién de esta competencia, ya que los conocimientos adquiridos se integran con el mundo de la manufactura, los
sistemas tecnoldgicos de produccion y las herramientas de comunicacion, ademas de su familiarizacién con el software digital de simulacion.

Aprender a Aprender (AA), ya que el proceso de indagacidn previo en casa se basa en que los estudiantes puedan, de manera independiente, buscar un sistema de instruccién y
gestidn para resolver problemas., para que conozcan su propio método de ensefianza.

Competencias Sociales y Civicas (CSC) se desarrollan mediante la cooperacion y colaboracién en el trabajo en equipo.

Sentido de iniciativa y espiritu empresarial (SIEE), se trabajara haciendo uso de su creatividad en el desarrollo de prototipos, atendiendo a especificaciones dadas, en las simulaciones
y (o en el taller.

Conciencia y Expresiones Culturales (CEC) se desarrollard con la familiarizacion de las mdquinas mds usuales que se encuentran en su entorno, su funcionamiento y funcion.
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AGRUPAMIENTOS:

Grupos heterogéneos (GHET)

ESPACIOS:

Aula taller de tecnologia y aula informatica.

RECURSOS:

cobre.

Recursos TIC: Simuladores virtuales, Microsoft Word para rellenar documentos asociados. También se necesitara madera, bobinas, imanes, fuentes de alimentacion y cables de

CONCRECION. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD: 1

TITULO: ¢Apuestas por esta maquina?

ACTIVACION Y DEMOSTRACION

DESCRIPCION: En esta actividad inicialmente se propondra al alumnado que complete una ficha de indagacion previa en casa en los que buscara informacion mediante medios informaticos o
libros sobre los diferentes parametros de funcionamiento de una maquina genérica, haciendo especial énfasis en las térmicas y eléctricas (potencia, rendimiento, frecuencia, corriente, voltaje,
entre otras). En la propia sesién se realizara un trabajo en equipo cooperativo usando las TICs en el que completaran una documentacion utilizando simuladores sobre la determinacién de los
citados parametros en diferentes condiciones de trabajo.

son los Unicos
productos.

grupos (PGRU)

Criterios de Estandares de . . . . Herramientas Instrumentos
> Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion iy iy
evaluacion aprend. evaluables de evaluacién de evaluacién
TIICO2. 3y4 1,2,3y4. CL, CMCT, CD, | - Analisis de documentos, -Ficha de trabajo
AA, CEC - Rubricas previo en casa
-Ficha de trabajo
cooperativo
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
-Los -Trabajo 3. -Plantilla de trabajo previo en casa -Aula de
instrumentos Heteroevaluacion: individual (TIND) informética
de evaluacion -Pequefios -Plantilla de trabajo cooperativo

ACTIVIDAD: 2

TITULO: LA RADIOGRAFIA DE LAS MAQUINAS

DEMOSTRACION Y APLICACION
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DESCRIPCION: Se realizara primeramente una exposicion en clase por parte del profesor, apoyandose en multimedia sobre los diferentes diagramas mas representativos de una maquina genérica
(arbol funcional, diagrama de subsistemas), profundizando en el caso concreto de las méaquinas térmicas (Ciclo de Carnot) y los eléctricos (esquema eléctrico). Posteriormente, se ensefiard como
construirlos usando las TACs: TinkerCAD, software de diagramas de flujo, Microsoft Office, Crococlip.

Criterios de

Estandares de

Herramientas

Instrumentos

evaluacion aprend. evaluables CoriEiE o CEmnpeEelEs UEEITERS Gl BUEEE de evaluacién de evaluacién
2. 1,4 CMCT, CD, Andlisis de documentos Rubrica Documentos
CEC generados en
THcoz. las diferentes
aplicaciones
digitales
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
Todos los Heteroevaluacion Trabajo 5 "Tinkercad | De mind to  design in minutes.” | Aula clase,
productos son individual https://www.tinkercad.com/. Aula de
los (TIND) https://www.lucidchart.com"Software de Diagramas Online | | informatica
instrumentos Lucidchart." https://www.lucidchart.com/pages/es.

de evaluacion

"Crocodile Clips 3.5 Download - Crocclip.exe." 07 Mayo. 2022,
https://crocodile-clips1.software.informer.com/3.5/.
"Office 365 login." https://www.office.com/.

ACTIVIDAD: 3

TITULO: Concurso de maquinas

METACOGNICION E INTEGRACION

DESCRIPCION: Se realizaran ejercicios en clase repasando los contenidos vistos en las actividades 1y 2 (parametros de maquinas y diagramas) mediante Genially y Kahoot, el ganador obtendra
como premio una mencion especial en las redes sociales del centro.

Criterios de Estandares de Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion Herramientas Instrumentos
evaluacion aprend. evaluables p de evaluacion de evaluacion
2,3y4 1,23y4 CL, CMCT, CD, Encuestacion Cuestionario Registro de
CSC, CEC puntuacion
TI 2.
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones

el agente



https://www.tinkercad.com/
https://www.lucidchart.com/pages/es
https://crocodile-clips1.software.informer.com/3.5/
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Heteroevaluacion Trabajo 1 - "Genially, la herramienta para crear contenidos interactivos - -Aula Clase
Hoia d individual Genially." https://genial.l
ojade (TIND) - "Kahoot! | Learning games | Make learning awesome!"
respuestas
https://kahoot.com/.

del alumnado

ACTIVIDAD: 4 TITULO: ¢Combustion o eléctrico? ACTIVACION Y DEMOSTRACION

DESCRIPCION: En esta actividad inicialmente se propondra al alumnado que complete una ficha de indagacién previa en casa en los que buscara informacién mediante medios informéticos o
libros sobre los principios de funcionamiento genéricos de las méaquinas térmicas y eléctricas (termodinamica y electrotecnia), las funciones de sus componentes y en conjunto de la maquina. Se
hara especial énfasis en la bomba térmica, la maquina frigorifica y los motores de combustién de 2 y 4 tiempos.

En la propia sesion se realizara un trabajo en equipo cooperativo usando las TICs en el que completaran una documentacion utilizando simuladores de algunas maquinas térmicas y eléctricas,
donde puedan ver y después analizar las funciones individuales de cada componente, y la del conjunto, y deducir lo parametros de funcionamiento a partir de los conceptos de termodinamica y

electrotecnia.

Criterios de Estandares de . . o - Herramientas Instrumentos
-z Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion iy e
evaluacion aprend. evaluables de evaluacién de evaluacién
TIICO2. 3y4a 2,3y4 CL, CMCT, CD, - Andlisis de documentos, -Rubricas -Ficha de trabajo
AA, CSC, CEC previo en casa
-Ficha de trabajo
cooperativo
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
-Los -Trabajo 2. -Plantilla de trabajo previo en casa -Aula de
instrumentos | Heteroevaluacion. individual (TIND) -Plantilla de trabajo cooperativo informatica
de evaluacion -Pequefios "Animated Engines - Two stroke." http://animatedengines.com/twostroke.html.
son los Unicos grupos (PGRU) "Animated Engines - Four stroke." http://animatedengines.com/otto.html.
productos.
ACTIVIDAD: 5 TITULO: Exp6n tu maquina APLICACION

DESCRIPCION: Cada equipo elegird una maquina térmica o eléctrica concreta, y realizara una exposicion de un trabajo en el que se exponga su disposicion espacial usando Tinkercad, principales
componentes, diagrama funcional, principios fundamentales y parametros de funcionamiento en condiciones nominales.

Criterios de
evaluacion

Estandares de
aprend. evaluables

Contenidos

Competencias

Técnicas de evaluacion

Herramientas
de evaluacion

Instrumentos
de evaluacion

El arte de divertirse aprendiendo: disefio de una guia de aprendizaje que active al alumnado. Alberto Martinez Moreno
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TIICO2. 23y4 123y4 CL, CMCT, CD, - Andlisis de producciones, -Ruabricas -Memoria
AA, SIEE, CEC escrita del
trabajo
-Exposicion oral
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
-Los -Pequefios 2. "Work together on PowerPoint presentations - Microsoft Office." | -Aula de
instrumentos | Heteroevaluacién grupos (PGRU) https://office.live.com/start/PowerPoint.aspx?ui=en-US&rs=US. informatica
de evaluacion | Coevaluacion "Presentations and videos with engaging visuals for hybrid teams | Prezi." 09 Junio.
son los Unicos | Autoevaluacion 2022, https://prezi.com/. -Aula clase
productos.
ACTIVIDAD: 5 TITULO: Motores listos APLICACION

DESCRIPCION: Construccion de un motor eléctrico de corriente continua sencillo en el taller, calculando su rendimiento a partir de la energia de entrada y la energia de salida, identificando las
funciones de los componentes individuales a partir de los conocimientos de electrotecnia.

Herramientas

Instrumentos de

Criterios de Estandares de . . — L,
> Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion iy e
evaluacion aprend. evaluables de evaluacién evaluacion
TIICO2. 3y4 4 CL, CMCT, AA, - Analisis de producciones, -Rubricas - Prototipo
CEC fisico
construido
Tipos de
Productos evaluacion segun Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
el agente
-Los -Pequefios 1. Componentes de taller: -Taller
instrumentos | Heteroevaluacion grupos (PGRU) 1)Bobina conductora
de evaluacion | Coevaluacion 2)Iman
son los Unicos | Autoevaluacion 3) Pilas
productos. 4) cable de cobre
5) madera
6) segueta
ACTIVIDAD: 6 TITULO: Concurso de maquinas METACOGNICION E INTEGRACION

DESCRIPCION: Se realizaran ejercicios en clase repasando los contenidos vistos en las actividades 4 y 5 (principios, componentes de maquinas térmicas y eléctricas) mediante Genially y Kahoot, el
ganador obtendra como premio una mencién especial en las redes sociales del centro.
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Criterios de Estandares de . . A p Herramientas de Instrumentos de
> Contenidos Competencias Técnicas de evaluacion e e
evaluacion aprend. evaluables evaluacion evaluacion
2,3y4 123y4 CL, CMCT, CD, Encuestacion Cuestionario Registro de
CSC, CEC puntuacion
TH 2.
Productos H[PES ,de EVELEE Agrupamientos Sesiones Recursos Espacios Observaciones
segun el agente
Heteroevaluacién Trabajo individual 1 - "Genially, la herramienta para crear contenidos -Aula Clase
Hoia de (TIND) interactivos - Genially." https://genial.l
/ - "Kahoot! | Learning games | Make learning awesome!"
respuestas del https://kahoot.com/
alumnado * * ’

ACTIVIDADES DE REFUERZO Y AMPLIACION
La actividad de ampliacién sera la vinculada a la visita del taller Volkswagen (Gran Canaria), evaluada con el trabajo correspondiente (ver apartado 4.5).
Se propone como actividad de refuerzo unas fichas de ejercicios extras de los parametros de funcionamiento, principios de termodinamica y electrotecnia y componentes y funciones de las principales maquinas y motores térmicos y
eléctricos.

ANEXO IV: Objetivos de la etapa

1. Adquirir los conocimientos necesarios y utilizarlos y los adquiridos en otros campos para comprender y analizar maquinas y sistemas de ingenieria.

2. Comprender el papel de la energia en los procesos tecnoldgicos, sus diversas conversiones y aplicaciones, aplicar enfoques de ahorro y evaluar la eficiencia

energeética.

3. Comprender y explicar como se organizan y desarrollan procesos tecnoldgicos especificos, e identificar y describir las técnicas y los factores econémicos y

sociales que se presentan en cada caso particular. Apreciar la importancia de la investigacion y el desarrollo en la creacion de nuevos productos y sistemas.
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4. Analizar de forma sistemdtica aparatos y productos de la actividad técnica para explicar su funcionamiento, utilizacion y forma de control y evaluar su

calidad.

5. Vaalorar criticamente, aplicando los conocimientos adquiridos, las repercusiones de la actividad tecnoldgica en la vida cotidiana y la calidad de vida,

manifestando y argumentando sus ideas y opiniones.

6. Transmitir con precision sus conocimientos e ideas sobre procesos o productos tecnoldgicos concretos y utilizar vocabulario, simbolos y formas de expresion

apropiadas.

7. Actuar con autonomia, confianza y sequridad al inspeccionar, manipular e intervenir en mdquinas, sistemas y procesos técnicos para comprender su

funcionamiento.

8. Utilizar las posibilidades que Internet y los programas informdticos de simulacion y disefio ofrecen para la mejora del proceso de ensefianza y de

aprendizaje de Tecnologia industrial.

9. Conocer la realidad industrial de la comunidad Auténoma de Canarias y del entorno productivo mds cercano.
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