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RESUMEN

La organizacién de una asignatura gira en torno a la programacion didactica de la

materia.

En el presente trabajo, partiendo de la realidad del centro, se pretende, inicialmente,
analizar de forma constructiva y critica la programacién didactica del IES Granadilla de
Abona, con el fin de proponer mejoras en la misma y desarrollar una programacion
didactica que cumpla con todos los objetivos y contenidos establecidos por el curriculo

de Canarias para la asignatura de Tecnologia de 4° de ESO.

Ademas, en esta memoria se desarrollar4 por completo una unidad didactica para ser
integrada en la programacion didactica, especificamente la unidad de programacion 4:

“Programacion en Arduino”.

Palabras clave:

Unidad didactica, Programacion Didactica, Objetivos, Curriculo, Contenidos.

ABSTRACT

The organization of a subject revolves around the didactic programming of the subject.
In the present work, starting from the reality of the center, a constructively and critically
analysis of the didactic program of the IES Granadilla de Abona, has been carried out in
order to propose some improvements. Moreover, a didactic program that meets all the
objectives and contents established by the Canary curriculum for the 4th ESO
Technology course has been developed.

In addition, a complete didactic unit, that is integrated into didactic programming in this
work, is developed. Concretely, programming unit 4: "Programming on Arduino” is

proposed.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo se divide en dos partes principales. En primer lugar, destaca la
programacion anual correspondiente a la asignatura de Tecnologia para alumnado de
4° de la ESO del centro IES Granadilla de Abona, localizado al sur de la isla de Tenerife
y en el cual he desarrollado mi periodo de practicas. Dentro de esta programacion se
encuentra un apartado en el que se hace un analisis reflexivo de la misma, incluyendo
en este punto aspectos positivos de dicha programacién, asi como posibles puntos a

mejorar.

En segundo lugar, tras la propuesta de programacion didactica que he desarrollado, se
presenta mi propuesta de unidad didactica titulada “Programacion en Arduino”, donde
incluyo actividades de elaboracién propia, asi como su secuenciacién y temporalizacion,
y los materiales y recursos necesarios. El principal objetivo de esta unidad didactica, y
la principal aportacion a la programacion anual de la asignatura, se basa en inculcar
conocimientos de programacién con Arduino, pero en esta ocasion, de una manera
distinta a la habitual, ya que se trabajard mediante bloques. La programacién mediante
bloques favorece que el alumnado pueda desarrollar codigos con cierta complejidad
gracias a la sencillez de dicha programacion. También, se podra consultar la
metodologia empleada, estandares de aprendizaje evaluables, atencién a la diversidad,

entre otros puntos.

Cabe destacar la posibilidad que tuve en mi periodo de practicas de llevar a la practica
parte de la unidad didactica que se describe en el presente trabajo, ya que tuve la
oportunidad de impartir varias sesiones virtuales a una clase de 4° de ESO, y como esta
clase ya contaba con ciertos conocimientos sobre Arduino (aprendidos a lo largo del
segundo trimestre), y la unidad didactica desarrollada en este trabajo esta pensada para
€se curso, puse en practica una actividad con Arduino. La actividad en cuestion es
similar a la que describe en la actividad 4 de la unidad didactica en el presente
documento, pero en vez de trabajar mediante bloques, el alumnado lo hizo mediante
codigo normal. Tras la actividad se dedicaron varias sesiones a resolver dudas en el

alumnado sobre dicha actividad.



2. PROPUESTA DE PROGRAMACION ANUAL

2.1. INTRODUCCION

Esta programacién de 4° de la ESO estd enmarcada en la LOMCE (Ley Orgéanica
8/2013, de 9 de diciembre). La normativa de referencia es el Decreto 315/2015, de 28
de agosto, segun el cual se establece la ordenacién de la Educacion Secundaria
Obligatoria y de Bachillerato. Se recogen los siguientes puntos: introduccion, concrecion
curricular, metodologia didactica y principios de integracion de las TIC, medidas de
atencion a la diversidad, estrategias de trabajo para el tratamiento transversal para el
tratamiento de la educacién en valores, contribucién al plan de comunicacién linglistica

y actividades complementarias y extraescolares.

2.2.  CONTEXTUALIZACION

Datos generales del centro

Codigo del centro 380011315
Direccién Av. Mencey Abona, s/n
38600 Granadilla de Abona
Teléfono 922 770407
Fax 922 770477
Correo electrénico 38011315@gobiernodecanarias.org
Pagina web www.iesgranadilla.es
Numero de alumnos 1357
Numero de profesores 120

Tabla 1. Datos generales del centro
Infraestructuras y dotaciones materiales

El centro educativo estd compuesto por un Unico edificio de tres plantas. La planta baja
esta dedicada principalmente a la FP, la planta principal esta dedicada a Secundaria, y

en la planta alta se imparte cuarto de la ESO y Bachillerato.

Los diferentes departamentos estan distribuidos por las tres plantas, localizandose el

mayor numero de ellos en la planta baja.
A su vez, el centro educativo cuenta con las siguientes instalaciones:

- Dos gimnasios cubiertos



- Dos canchas

- Un patio de recreo

- Un taller de Tecnologia

- Un laboratorio de Fisica y Quimica

- Dos aulas de musica - Dos aulas de plastica
- Cuatro aulas Medusa

- Un huerto escolar

- Un aula especifica para Inglés

- Un aula especifica para Francés

Dotaciones y recursos humanos

En cuanto a personal, ademas de los 120 docentes con los que cuenta el centro, también
trabajan en el centro 3 administrativos, 3 conserjes, 2 miembros del personal de
mantenimiento. En cuanto a equipo de limpieza, el centro cuenta con tres personas en

turno de mafiana, y dos en turno de tarde.

Con respecto a Secundaria, el profesorado se organiza en los siguientes

departamentos, y cuenta con el personal docente que se muestra en la siguiente tabla:

Asignatura Personal docente

Tecnologia

Matematicas

Fisica y Quimica

Biologia y Geologia

Economia

Lengua Espariola y Literatura

Inglés

Francés

Aleman

Educacioén Plastica y Visual

Educacion Fisica

Mdusica

Valores Eticos

Nl R & A WO P W O N W O O] N| &

Religion Catdlica




Geografia e Historia 5

Tabla 2. Personal docente
Vertebracion pedagodgicay organizativa del centro
El equipo directivo del centro se organiza de la siguiente manera:

De los 120 docentes con los que cuenta el centro, una docente es la directora, la cual

es profesora de la especialidad de Musica de Secundaria.
Un docente es vicedirector, el cual pertenece al departamento de Fisica y Quimica.

El centro cuenta con una secretaria, la cual pertenece al departamento de Biologia y

Geologia.

Existen tres jefes de estudio, de los cuales dos pertenecen al departamento de Fisicay

Quimica, y otro pertenece a FP.

Ambito geogréfico

EL IES Granadilla de Abona es un centro publico de Ensefianza Secundaria,
Bachillerato y Formacion Profesional que fue inaugurado en 1972. Se encuentra ubicado
en el municipio de Granadilla, con 50.146 habitantes aproximadamente segun el Instituto
Nacional de Estadistica correspondiente al afio 2019. Este municipio es el cuarto
municipio mas poblado de la isla de Tenerife. El centro se ubica en la capital del

municipio, Granadilla de Abona.

Ubicado en la comarca sur-oriental de Tenerife, Granadilla de Abona funciona como el
6rgano administrativo del municipio, contando con juzgados y ayuntamiento. Gran parte
de la poblacién trabaja en las grandes zonas turisticas del sur de la isla, que reciben a

mas de cinco millones de turistas al afio.
Estructura demografica

El desarrollo de poblacién que ha ocurrido en el municipio, principalmente en San Isidro,
se debe en gran parte al resultado del asentamiento durante los afios setenta de un gran
volumen de inmigrantes gomeros, atraidos por la expansion de los cultivos comerciales
y por el auge del turismo. Puede afirmarse que, en buena medida, esa poblacién
inmigrante favorecié el crecimiento demografico del municipio, al favorecer el
sostenimiento de los indices de natalidad. En su entorno se han visto desarrollados los
cultivos de invernadero, los cuales ocupan una considerable superficie, y cuyos

productos son exportados a los mercados europeos. Sus habitantes trabajan en esta
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actividad y en aquellas derivadas de la complejidad de servicios que requiere una

comunidad en expansion.
Educacién
Granadilla de Abona cuenta con cinco colegios adscritos y un Instituto.

Existe una complejidad media de gestion, causada principalmente por los diversos
origenes culturales del alumnado, por la continua llegada de alumnos nuevos durante
todos los meses del curso escolar, por la escasez de recursos a la hora de organizar

actividades extraescolares, o por problemas de aprendizaje y psicosociales.

Los servicios psicopedagogicos muestran la necesidad de ofrecer actividades ludicas
especificas que coincidan con las tendencias culturales y de ocio actuales, e insisten en
la importancia en la necesidad de medidas de cohesion social y conciliacion entre familia
y trabajo, dado que la familia, a menudo monoparental, no puede responder

principalmente debido al horario laboral.

2.3.  ANALISIS REFLEXIVO Y VALORACION CRITICA DE LA PROGRAMACION
DIDACTICA DEL DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA DEL IES GRANADILLA
DE ABONA

Tras haber realizado un andlisis en profundidad de la programacion didactica del
departamento de Tecnologia del IES Granadilla de Abona, correspondiente a 4° de la
ESO, me gustaria hacer un inciso tanto en los puntos positivos a resaltar en dicha

programacion, como en los puntos en los que implementaria alguna mejora.

En primer lugar, la primera propuesta de mejora se basa en resaltar la ausencia de
contextualizacién al comienzo de la programacion didactica. Considero que dicha
justificacion es fundamental que se incluya a modo de introduccién para conocer el tipo
de alumnado que acude al centro, aportando datos como la capacidad socioecondémica
y cultural de sus familias de procedencia. Una vez realizada la contextualizacion se
puede crear una programacion didactica adaptada a las necesidades de los alumnos y

sus familias

La segunda propuesta de mejora es en relacién a la atenciéon a la diversidad, que
constituye un apartado poco extenso en la programacion de la asignatura, aunque
adecuado, haciendo hincapié en las medidas mas comunes como pueden ser el trabajo
en grupo, formar grupos heterogéneos, actividades graduadas en dificultad o la atencion

individualizada en la medida de lo posible. Para enriquecer este apartado, se podria



especificar el tipo de medida a tomar dependiendo del tipo de necesidad especifica de

apoyo educativo que pueda presentar el alumnado en el aula.

La tercera propuesta de mejora gira en torno a los criterios de calificacion, ya que en la
programacion de la asignatura de Tecnologia del IES Granadilla no quedan claros
dichos criterios. Ademas, se podria incluir una tabla especificando la ponderacion los

instrumentos de evaluacién de la asignatura, lo cual es clave para comprender su peso.

La ultima propuesta de mejora esta en el apartado de actividades complementarias y
extraescolares, que veo fundamental para reflejar el compromiso por parte del
profesorado del departamento de la asignatura, ademas de ser una herramienta Gtil para
despertar o mantener el interés del alumnado por la asignatura. En este apartado se
puede incluir la participacién del alumnado en congresos de innovacién tecnoldgica,
encuentros, o actividades que sirvan de refuerzo a los contenidos impartidos en el aula,

entre otras.

Por otro lado, resaltando aspectos positivos de la programacion de la asignatura,
considero que las ocho unidades didacticas presentes en dicha programacién son
adecuadas en cuanto a cantidad para lograr desarrollar los contenidos que marca el
curriculo para dicha asignatura. Ademas, también me parece correcta la secuenciacion
de dichas unidades, centrdndonos en particular en la segunda, tercera, cuarta y quinta,
gue engloban los conocimientos de programacion y roboética. La realizacion de proyectos
de robdética mediante el uso de lenguajes de programacién como puede ser Arduino
requiere de una formacion previa del alumnado en conocimientos necesarios en
electrénica digital y anal6gica, ya que, de lo contrario, la programacién con Arduino
puede causar desinterés por parte de dicho alumnado. Cabe destacar también que a
estas unidades didacticas se les dedican bastantes sesiones, tanto en 4° de la ESO
aplicado como el académico (una media de 4-5 sesiones mas a cada unidad didactica
en el curso de 4° de la ESO aplicado, aunque los contenidos de la asignatura son los
mismos), ya que dichos contenidos son totalmente nuevos para el alumnado, por lo que
es necesario progresar despacio en el temario para asegurar que el alumnado

comprende los conceptos nuevos y no se produzca una pérdida de intereés.



2.4.

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

Los objetivos generales a los que contribuye la Educacién Secundaria Obligatoria son

los que se enumeran a continuacion:

a)

b)

d)

e)

f)

9)

h)

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

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

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razén
de sexo o por cualquier otra condicion o circunstancia personal o social.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacién entre hombres y
mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.
Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y
en sus relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios
de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los
conflictos.

Desarrollar destrezas bésicas en la utilizacién de las fuentes de informacion
para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una
preparacion basica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la
informacién y la comunicacion.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura
en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar
los problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.
Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autébnoma,
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el

estudio de la literatura.



i) Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera
apropiada.

i) Conocer, valorary respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias
y de los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar
las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar
la educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal
y social. Conocer y valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su
diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud,
el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a
su conservacion y mejora.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y

representacion.

2.4.1. CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL LOGRO DE LOS OBJETIVOS DE
ETAPA

La materia de Tecnologia contribuye, junto al resto de materias de la Educacién
Secundaria Obligatoria, a la consecucion de los objetivos de la etapa. Es por ello por lo

que se hace necesario un enfoque multidisciplinar que garantice la adquisicion de estos.

La contribucion a los objetivos e) y f), parte de la base de que esta materia aglutina los
conocimientos y métodos de trabajo de diferentes disciplinas cientificas, aplicando los
aprendizajes adquiridos a situaciones reales, utilizando diversos métodos de resolucion
de problemas para obtener una solucién, siendo necesaria la basqueda y tratamiento
de la informacion con un sentido critico, y la presentacion y exposicion de resultados,
por lo que se proporciona una preparacion basica en las tecnologias de la informaciéon
y la comunicacion. La metodologia de trabajo activa y por proyectos que se plantea a lo
largo de toda la etapa, favorece la contribucion a la consecucion de los objetivos a), b),
c), d) y g). De manera constante se le plantean al alumnado situaciones o problemas
técnicos que debe resolver, para lo que debe tomar decisiones de manera individual y
de acuerdo con su grupo de trabajo, esto implica asumir responsabilidades, fomentar
héabitos de trabajo, propiciar la creatividad en el aprendizaje, desarrollar el espiritu critico
y emprendedor, ser tolerante con las opiniones de los demés, valorar las aportaciones
del resto del grupo, tener actitudes que fomenten la cooperacion en el grupo de trabajo

evitando cualquier forma de discriminacion en definitiva, adquirir una conciencia civica
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y social que le permita incorporarse a una sociedad mas justa e igualitaria. La
contribucidn al objetivo h), relacionado con el uso de la lengua castellana, es inmediata
desde el momento que el alumnado debe comprender los mensajes que se le transmiten
y debe ser capaz de expresarse de manera correcta y hacer uso del vocabulario
adecuado en diferentes contextos. Este factor es imprescindible para el propio proceso
de aprendizaje, ademas de la necesidad de transmitir mensajes claros y coherentes
cuando presenta las soluciones a los problemas técnicos que se le han planteado y los
desarrollos realizados. De la misma forma, la contribuciéon al objetivo k), relativo al
consumo, salud y medio ambiente, se realiza desde la necesidad de valorar el desarrollo
tecnolégico manteniendo una actitud critica hacia el consumo excesivo, valorando las
repercusiones medioambientales de los procesos tecnolégicos y enfatizando sobre el
compromiso de avanzar hacia un desarrollo sostenible. Asi mismo, en el trabajo en el
taller se tendran en cuenta las medidas de seguridad e higiene necesarias para
mantener un entorno de trabajo seguro y saludable. En el proceso de creacion y
desarrollo de los prototipos se hace necesaria una aportacion creativa relacionada con
el disefio del producto, tanto a nivel estético como ergonémico, aportacion que se va
enrigueciendo a lo largo de la etapa. De la misma forma, se realizan andlisis sobre la
evolucion estética y de disefio de los productos tecnoldgicos presentes en el mercado
en base a su uso social, aspectos que reflejan una clara contribucién a los objetivos j) y
). Todos los aspectos aqui mencionados se recogen el curriculo de la materia desde el
curso de 1° al de 4° de la Educacion Secundaria Obligatoria, los cuales se deberan
incluir en las situaciones de aprendizaje que se disefiaran para alcanzar los aprendizajes
reflejados en los criterios de evaluacion, en los estandares de aprendizaje evaluables,

en los contenidos y en las competencias.

2.5. CONTRIBUCION DE LA MATERIA AL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS
CLAVE

La adquisicion de las competencias debe permitir al alumnado al final de la etapa
incorporarse satisfactoriamente a la vida adulta. La materia de Tecnologia por su
capacidad de dar respuesta a problemas reales y, dado su caracter integrador y de
iniciacion profesional, contribuird a su consecucion desde los distintos niveles. La
contribuciéon de la materia a la competencia en Comunicacién linglistica (CL), es
evidente desde la necesidad que tiene el alumnado de recibir y emitir mensajes claros,
coherentes y concretos haciendo uso del vocabulario adecuado, y en ocasiones técnico

y especifico, al nivel en el que se encuentra y a los aprendizajes desarrollados. Para
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ello, ademas de las situaciones de ensefianza-aprendizaje diarias que se trabajan en el
aula, el alumnado debe enfrentarse a situaciones concretas y contextualizadas en las
gue debe comunicarse y que le obligaran regularmente a elaborar documentos técnicos
para documentar los trabajos practicos realizados, realizar exposiciones o0
presentaciones especificas de determinados aprendizajes relacionados, argumentar y
convencer sobre los productos disefiados o elaborados, realizar blusquedas de
informaciény, por lo tanto, establecer técnicas adecuadas para conseguir un tratamiento
de la informacién satisfactorio. La contribucion a la Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) se refleja tanto en que el lenguaje
de la materia se nutre de disciplinas cientificas como la Fisica o las Matematicas, como
en que en el desarrollo de los contenidos procedimentales de la materia se requieren
destrezas y habilidades en la manipulacién de herramientas y maquinas, asi como la
necesidad previa del conocimiento de datos y procesos cientificos que permitan
identificar los problemas tecnol6gicos y afrontar su solucion con el apoyo de
conocimientos cientificos (medir, manejar magnitudes basicas, dibujar, utilizar
aplicaciones informaticas de diversa indole, etc.), aplicando a esas soluciones el sentido
de la responsabilidad en relacion a la conservacion de los recursos naturales y al respeto
al medio ambiente, a la vez que se aplican criterios éticos estrechamente vinculados a
la ciencia y la tecnologia. En la resolucion de un problema tecnoldgico el alumnado debe
ademas, como en cualquier actividad cientifica o tecnoldgica, documentar el proceso
haciendo uso de medios que actualmente se basan en aplicaciones TIC, por su
versatilidad, potencia y alcance. En base a esta ultima referencia, se ve la necesidad
del manejo fluido de las TIC no ya como fin sino como medio para poder investigar,
documentar e informar de cuantos proyectos y soluciones se den a las necesidades que
se deseen cubrir. Todo ello reflejado en la necesidad de adecuarse a unas herramientas
basadas en las tecnologias de la informacion y la comunicacién que estan en continuo
cambio, requiriendo continuamente reciclar los conocimientos, las habilidades y las
actitudes de forma que se garantice el “ser competente” en un entorno que actualmente
es eminentemente digital. De esta forma y a través del estudio y uso de procesadores
de texto, hojas de célculo, software de presentaciones, navegadores (y su aplicaciéon en
la busqueda, filtrado y tratamiento posterior de informacioén), aplicaciones CAD (2D o
3D), simuladores, aplicaciones mdviles, etc., es como esta materia contribuye a la
adquisicion de la Competencia digital (CD). El uso de esas aplicaciones TIC y su
caracter innovador, asi como su vertiente de autonomia de cara a la autoformacién y el
autoaprendizaje del alumnado, permite que su uso en los procesos de resolucion de
problemas, tal y como se trabajan en la materia, contribuyan a la adquisicién de la

competencia de Aprender a aprender (AA). Con ellas se desarrollan estrategias de
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busqueda, obtencion, selecciébn y andlisis de informacién, para aplicarlas a la
construccién de objetos y sistemas, asi como para justificar y documentar cada uno de

los procesos.

Las Competencias sociales y civicas (CSC) se alcanzan a través del trabajo en equipo,
fomentando valores como la tolerancia, la igualdad de oportunidades, la no
discriminacion, el respeto de las normas de seguridad y salud en el trabajo en el taller,
el desarrollo sostenible, etc. A su vez, el trabajo colaborativo favorece la capacidad de
comunicarse de una manera asertiva y constructiva, expresando y comprendiendo
puntos de vista diferentes y ayudando a desarrollar a su vez destrezas para negociar
sabiendo inspirar confianza y sentir empatia. En esta materia, las caracteristicas del
método de proyectos utilizado, en el que se planifica, organiza y gestiona para alcanzar
un resultado es un claro ejemplo de como se contribuye a la adquisicion de la
competencia Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE). La metodologia activa
y participativa, el trabajo en grupo de forma colaborativa, el reparto de tareas en
condiciones de igualdad, la aparicion de liderazgos naturales y la asuncion de
responsabilidades que son propias del método de proyectos, van a ser garantia para
formar a nuestro alumnado en la toma de decisiones individual o colectivamente,
asumiendo roles de liderazgo, analizando sus fortalezas y debilidades, contribuyendo,
con determinacién y firmeza a tomar medidas en la resolucién de un problema
determinado. Por altimo, el curriculo de Tecnologia contribuye a la competencia
Conciencia y expresiones culturales (CEC) en la medida en que el alumnado, a través
de las situaciones que se le plantean, es capaz de desarrollar y plasmar su capacidad
estética y creadora en los diferentes contextos. En este punto, desarrolla su imaginacion
y creatividad con el disefio y mejora de los productos técnicos ante el problema
tecnolégico planteado, adecuando el producto final a las tendencias estéticas y de uso
de cada momento, analiza su evolucion segun la influencia en los modelos sociales,
cambiantes en distintas etapas histéricas y comunica sus ideas y experiencias buscando
las formas y cauces de expresion adecuados. Con el trabajo colaborativo desarrolla
actitudes en las que toma conciencia de la importancia de apoyar tanto sus
producciones como las ajenas, de reelaborar sus ideas, de ajustar los procesos para
conseguir los resultados deseados y de apreciar las contribuciones del grupo con

interés, respeto y reconocimiento del trabajo realizado.
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2.6. CONTENIDOS Y TEMPORALIZACION DE LAS UNIDADES DIDACTICAS

2.6.1. RELACION ENTRE LAS UNIDADES DE PROGRAMACION Y LOS BLOQUES DE CONTENIDOS DE TECNOLOGIA DE 4° DE ESO

A continuacién, se propone una relacién entre las unidades de programacion y los bloques de contenido de Tecnhologia de 4° de la ESO. Estos

son los siguientes:

Unidad de programacion Contenidos

=
=

“Tecnologia y sociedad” Andlisis del desarrollo tecnol6gico a lo largo de la historia y su conexion con las materias
primas y recursos naturales existentes en cada época.

Andlisis de la evolucion de objetos técnicos y tecnolégicos.

Valoracion de la importancia de la normalizacién en los productos industriales.
Adquisicion de habitos que potencien el desarrollo sostenible.

Aplicacion del algebra de Boole a problemas tecnoldgicos basicos.

Identificacion y uso de puertas légicas para la resolucién de problemas tecnoldgicos.
Uso de simuladores para analizar el comportamiento de los circuitos electrénicos.
Identificacion y uso de los componentes basicos de un circuito analégico.

Descripcién y analisis del funcionamiento de un circuito electrénico basico.

Empleo de la simbologia para el disefio de circuitos elementales.

Montaje de circuitos sencillos.

Utilizacién bésica de los lenguajes de programacion.

Uso de ordenadores y otros sistemas de intercambio de informacion.

Descripcién y andlisis de sistemas automaticos y componentes caracteristicos de
dispositivos de control. Caracteristicas técnicas.

Uso del ordenador como elemento de programacion y control.

Estudio y comparacién de sistemas de lazo abierto y cerrado.

Utilizacién basica de los lenguajes de programacion.

Aplicacidn de tarjetas controladoras en la experimentacién con prototipos disefiados.
Disefio y construccion de robots.

Analisis y descripcion de los elementos y dispositivos de comunicacién alambrica e
inalambrica.

Clasificacion y diferencias de los distintos tipos de redes.

Publicacién e intercambio de informacién en medios digitales.

2. “Electronica digital”

3. “Electrénica analégica”

4. “Programacioén en Arduino”

PINEIRWONPIWONEPIA WD

5. “Robédtica”

e e o

6. “Informaticay comunicaciones”

wn
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7. “Instalaciones en viviendas” 1. Descripcién e interpretacién de las instalaciones caracteristicas de una vivienda:
instalacién eléctrica, de agua sanitaria, de saneamiento, calefaccion, gas, aire
acondicionado y domética.

2. Conocimiento de la normativa, simbologia, analisis y montaje de instalaciones basicas.
3. Valoracién de la necesidad del ahorro energético en una vivienda y sus aplicaciones en
la arquitectura bioclimatica.

8. “Neumatica e hidraulica” 1. Analisis de sistemas hidraulicos y neumaticos.

2. Identificacion de componentes basicos y utilizacién de la simbologia.
3. Descripcion de los principios fisicos de funcionamiento.

4. Uso de simuladores en el disefio de circuitos basicos.

5. Aplicacién en sistemas industriales.

Tabla 3. Relacién entre las unidades de programacion y los bloques de contenido de Tecnologia de 4° de ESO
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2.6.2. TEMPORALIZACION Y SECUENCIACION DE LAS UNIDADES DE PROGRAMACION
A continuacién, se muestran las unidades didacticas que se van a desarrollar durante todo el curso, tanto para el grupo de académicas (TEW)

como para la tecnologia del grupo de aplicadas (TEE). Tendran la misma fundamentacion curricular y la misma fundamentacién metodolégica

en los dos grupos salvo que TEE tiene 3 horas semanales y TEW 2h semanales, lo que se indicara en el periodo de implementacion.

e FUNDAMENTACION METODOLOGICA JUSTIFICACION
e UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de Estrategias para
-E PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay @ Agrupamientos | Espacios | Recursos ed "ﬂlh g - PROGRAMAS
= metodologias “:Hc:(:o" en
Criterios de STEE-TEWO04C09
Evaluacion i&:‘é’nﬂma
Estandares 28,29, 30,31 Ed »
CCBB CL, CD, GEC, Ensefianza - Canvas y llj:.ca;mln - Convivencia.
CSC directiva Timeline ambienta
gy re— Trabajo Aula-clase | - Igualdad.
Unidad de Tecnicasde | sistematica. Metodologia individual Aula-taller ordenadores Ed:;aut;nn para - Red de
r : evaluacion: ;ﬂt::sde de aprendizaje Centros
TEIE:I‘I;|:EI3 y ' cooperativo y Grupos Aulade |- PC vy Educativos
socledad . - Riibrica analiica. | colaborativo . . bt proyector. .. para la
Herramientas: | - Cuademo del heterogéneos | informatica E:::UEE::::I para Sostenibilidad
19 i ' Gran grupo - Pizamra. ’
~Producto Rutinas y grup - Escuelas
Timeline o trabaje | desfirezas del - software . o Promotoras de
; e s . Educacion para
epoca historica
—— Procucts. pensamiento necesario la paz la Salud
de evaluacion | Inventos .
Presentacién - G Suite for
muttimedia yio education
£xposicion
. Periodo - 7 sesiones en TEW y 12 sesiones en TEE
implementacion
. Areas_ ° Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién, Lengua Castellana y Literatura,
Tipo Tareas materias Geoarafia e Historia
relacionadas 9
Valoracion | Desamollo  —-
del Ajuste Mejora .

Tabla 4. Unidad de programacioén 1: Tecnologia y sociedad
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA JUSTIFICACION
2 i Estrategias
- UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
_g PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay | Agrupamientos @ Espacios | Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
= metodologias educacion en
valores
Criterios de | STEE TEW04C06 - Plataforma
Evaluacion EVAGD
- Ensefianza
E’g;"ﬁ’“ 12[:?‘3;3&;9;;“ directiva - PCs y | Educacién
' ' proyector. ambiental - Convivencia.
sstematica. | Metodol P lgualdad
Técnicas de | sistemdtica. etodologia . - Pizarra. - lgualdad.
evaluacion: - Analisis de de aprendizaje . ];im!::iol Aula-clase Educacidn
productos. cooperativo y indivicua Aulataller | - software | para la salud - Red de
Unidad de - Riibrica analitica. | colaborativo necesario Centros
programacion 2: Herramientas: | - Cuaderno ded - Educativos
“Electronica digital”. profesorado. he tSr:Juanﬁeus in‘:'ul:::: ;:?ca componentes | Educacidn para la
Rutinas y g€ electronicos para la Sostenibilidad
qor destrezas del Gran aru igualdad
- Productos pensamiento grupo -polimetros - Escuelas
simulador Promotoras de
Instrumentos | - Ejercicios Indagacidn - placas | Educacidn la Salud
de evaluacion mlﬂ'z“dﬂz %:’:“ . cientifica protoboard para la paz
- Pruebas objetivas
- G Suite for
education
. Periodo . T sesiones en TEW y 11 sesiones en TEE
implementacion
Tipo Tareas ll:;et:rsi:s Tecnolqg_ia de I? !nformat:jﬁr_l y la Comunicacion, Lengua Castellana y Literatura,
. Matematicas, Fisica y Quimica
relacionadas
Valoracion | Desarrollo | —-
del Ajuste Mejora | —-

Tabla 5. Unidad de programacion 2: Electronica digital
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

JUSTIFICACION

£ i Estrategias
R UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
-5 PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay | Agrupamientos | Espacios @ Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
- metodologias educacion en
valores
o - Plataforma
m"Eml “;:l: STEE-TEW04C05 EVAGD
- Ensefianza
Estandares 12,13, 14,15 directiva - PCs y | Educacion
CCBB CLCMCT, AA, CEC proyector. ambiental - Convivencia.
Técnicas de ;im.an zletodulogia . Trabajo Aula-clase | ~ Pizarra. Ed - - Igualdad.
“ evaluacion: | - Analisis de e aprendizaje . . ucacion
m . productos. cooperativo y individual Aula-taler | - software = para la salud - Red de
F%E%m_“l R colaborativo necesario Centros
ctronica . - Rilbrica analitica. ) :
analégica™. Hem“:]m - Mﬁ:[fude' Grupos Aula de componentes | Educacion E:rl:]ﬂﬂmﬂs la
FIBFESEI L o H At
Rutinas y heterogéneos informatica electrnicos para la Sostenibilidad
1o destrezas del Gran aru igualdad
- comprobacitn de pensamiento grupe -polimetros - Escuelas
Instrumentos circuitos realizados Promotoras de
:: - cuestionarios Indagacion - placas = Educacion la Salud
evaluacion ;T;;::::: los cientifica protoboard para la paz
Ldacis
Smiasen - G Suite for
education
Periodo

implementacion

8 sesiones en TEW y 11 sesiones en TEE

Areas o ¢ " Y .
Tipo Tareas materias Tecnolqg_la de I? I_nfunnat:'lur_l y la Comunicacién, Lengua Castellana y Literatura,
. Matematicas, Fisica y Quimica
relacionadas
Valoracion | Desarrollo | —-
del Ajuste Mejora —

Tabla 6. Unidad de programacion 3: Electrénica analégica
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

JUSTIFICACION

2 ) Estrategias
= UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
_g PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay @ Agrupamientos | Espacios @ Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
- metodologias educacion en
valores
Criterios de | STEE-TEW04CO03 - Plataforma
Evaluacion EVAGD
Estandares 5.6,2,22 23 Ensefianza _ PCs y Educacion
CCBB CMC; I-:E:::)AA, directiva proyector ambiental - Convivencia.
- Dbservacin Trabajo Aula-clase | - Pizarra. Educacién - lgualdad.
Unidad de Técnicas de | sistematica. Metodologia individual ara la salud . Red de
programacion 4: evaluacion: mﬁgge de aprendizaje Aula-taller | - software | P Cent
“Programacion en cu::iera;iyo ¥y o A necesario Educativos
Arduino ™. . - Riibwica analitica | COlaDoratvo rupos ula - ‘s
HE"“"_'m - Cuaderno del heterogéneos Medusa componentes E:rl:::;m" E?Mniﬁda dla
' profesorado. electrénicos | P27
2° Rutinas y Gran grupo fguaida ) E las
destrezas del - placas Promotoras de
Instrumentos | - Practicas Arduino pensamiento pmt(;:huard, Educacion la Salud
de - Memaria Arduino para la paz
evaluacion - Proyecto
- G Suite for
education
. Periodo . 10 sesiones en TEW y 15 sesiones en TEE
implementacion .
. Areas_ o Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion, Lengua Castellana y Literatura,
Tipo Tareas materias Matemati Fisi Quimi
relacionadas atematicas, Fisica y Quimica
Valoracion | Desarrollo | —
del Ajuste Mejora —

Tabla 7. Unidad de programacioén 4: Programacién en Arduino
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

JUSTIFICACION

= . Estrategias
- UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
_E PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay @ Agrupamientos | Espacios | Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
' metodologias educacion en
valores
Criterios de | STEE-TEWD4CO7 - Plataforma
Evaluacion EVAGD
Estandares 21,22, 23 " Educacion
Ensefianza - PCs y P . .
CCBB CD, [;IHECI.ETAA, directiva proyector. ambiental - Convivencia.
_ Dbaervacian Trabajo Aula-clase | - Pizarra. Educacién - lgualdad.
Técnicas de | sistemndtica. Metodologia individual para la salud - Red de
Unidad de evaluacion: mﬁge de aprendizaje Aula-taller | - software Centros
programacion 5: cu::iera;tlyo y G Aul necesaro Educativos
- P ) - Ritbrica analitica | colaborativo rupos ula - ..
Robotica HE"“"_'m - Cuaderno del heterogéneos Medusa | componentes E:rl:::;m" g:?mﬂiﬁda dla
; profesorado. electrénicos | PSP
2° Rutinas y Gran grupo 'gualda E I
destrezas del - placas ;:'mmut ﬂsr:::a :2
Instrumentos | - Proyecto rabotico pensamiento protoboard, Educacién la Salud
de o estacion Arduino |
evaluacion frﬁ:g‘:a‘?;%um para la paz
- G Suite for
education
Periodo

implementacion

6 sesiones en TEW y 9 sesiones en TEE

Ti Arenrt o Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion, Lengua Castellana y Literatura,
po Tareas materias Matematicas, Fisica y Quimica
relacionadas ’ y
Valoracion | Desarollo | —
del Ajuste Mejora —

Tabla 8. Unidad de programacién 5: Robdtica
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

JUSTIFICACION

g i Estrategias
@ UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
E PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay @ Agrupamientos | Espacios | Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
E metodologias educacion en
valores
Criterios de |  STEE-TEWD4CO1 -  Plataforma
Evaluacion STEE-TEWO04CD2 EVAGD
Estindares 1,2,3,4 Encofianza - PCs Edu:_:aciﬁn ) _
CCBB CL, GDC:;!ECTAA, directiva proyector. ambiental - Convivencia.
_ Observacién Trabajo Aula-clase | - Pizarra. Educacién - lgualdad.
Unidad de Técnicas de | sistematica. Metodologia individual ~
programacién 6: evaluacion: ' de de aprendizaje Aula-taller | - software | PAr Ia sakud Ce Red  de
“Informatica y productos. [:u:]|:)erati:.fo y s A necesario E du"cau nm_? os
comunicaciones”. ) - Rilbrica analit colaborativo rupos ula - 5
Hemamientas | _ Cusdemodel heterogéneos Medusa | componentes Educ:acmn gim ibilid dla
' profesorado. electrénicos | P28 stenibilida
2° - Rutinas y Gran grupo g E I
hz'm?m destrezas del _ placas E‘mmnio?:l?:e ::
instrumentos | - Practica Arcuino | Pensamiento protoboard. | £gycacion | la Salud
de comunicaciones Arduino ara la paz
evaluacion | - Prueba objefiva p pa
- Sitio web - G Suite for
wordPress education

Periodo
implementacion

6 sesiones en TEW y 9 sesiones en TEE

Tipo Tareas ":;et:::s Temolqg_ia de I? I_nfunnac-iﬁl:l y la Comunicacion, Lengua Castellana y Literatura,
. Matematicas, Fisica y Quimica
relacionadas
Valoracion | Desarrollo | —-
del Ajuste Mejora —sa

Tabla 9. Unidad de programacion 6: Informatica y comunicaciones
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

JUSTIFICACION

=4 i Estrategias
- UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
_g PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay @ Agrupamientos | Espacios | Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
= metodologias educacion en
valores
Criterios de | STEE-TEWO04C04
Evaluacion -Plataforma
Estandares 7,8 9, 10.11 Ensefianza —EVA?D[EIS y Edl::ﬂ(:lﬂlﬂ Convi .
J— CL, CMCT.CSC, | directiva proyector. ambienta - Convivencia.
SEE - Pizarma. - Igualdad
) — Observacion ] _ Trabajo Aula-clase | - software | . - cién
Unidad de Técnicas de | sistemshes. Metodnlog_la ) individual necesario para la salud - Red de
programacion 7: evaluacion: | - Andlisis de de aprendizaje Aula-taller | - Centrae
“Instalaciones en productos. cu:Jl:)eraﬁ!.ro ¥y o A Hﬁnamientas Educativos
vivienda”. - colaborativo rupos ula taller ..
. - Riibrica analitica. £ . Educacion para la
Herramientas | _ o - e o del heterogéneos Medusa | - Cartén | parala Sostenibilidad
: profesorado. - material igualdad
3 e Rutinas y Gran grupo eléctrico E las
- Fresentacion -
iy | desrezes oo e ) Promotoras e
- Actividades en T
Instrumentos | cuademo profesor E:rl:::;m"z la Salud
evahT:t:iﬂn - Eemnna - G Suite for P -
- Pracfica simulador education
Sweet Home 3D
- Prueba objetiva
Periodo ] ;
implementacion 12 sesiones en TEW y 18 sesiones en TEE
Tioo Toreas “ﬁ;et:::s Tecnologia de la Informacién y la Comunicacién, Lengua Castellana y Literatura,
P . Matematicas, Fisica y Quimica
relacionadas
Valoracion | Desammolle | —
del Ajuste Mejora —

Tabla 10. Unidad de programacion 7: Instalaciones en vivienda
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

JUSTIFICACION

2 ) Estrategias
e UNIDAD DE FUNDAMENTACION Modelos de para
E| PROGRAMACION CURRICULAR ensefianzay | Agrupamientos | Espacios | Recursos desarrollar la | PROGRAMAS
- metodologias educacion en
valores
l:ntenns_ de STEE-TEWO04C03
Evaluacion - Plataforma i
Ensefianza EVAGD Educacion _
Estandares 24,25 26, 27 directiva ambiental - Convivencia.
CCBEB CD, CMCT, AA, _ PCs
SIEE : - lgualdad.
Trabajo Aula-clase | proyector. .
. e Educacion
Unidad de - Ohaosuaciin Metodologia individual ara ba salud - Red de
programacion 8: Técnicasde | sistematica. de aprendizaje Aula-taller | - Pizarra. P Ce
"Heumiilica a evaluacion: - Analisis de Cuuperaﬁvo }l Educaﬁvus
hidraulica”. productos. colaborativo Grupos Aula - software Educacién pars la
Herram i MW brica H:;im heterogéneos Medusa | mecesario para la Sostenibilidad
.|=||tau - emo - :
30 ) profesorado. Rutinas y Gran grupo componentes igualdad _ E las
- actividades de ﬁiﬁﬁi;‘: neumaticos Promotoras de
Instrumentos | - presentacion - G Suite for Educacién la Salud
de multimedia education para la paz
evaluacion | - circuitos
simulados
- pruebas objetivas
. Periodo - 10 sesiones en TEW y 15 sesiones en TEE
implementacion
Tipo Tareas l:;et:rsiaus Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion, Lengua Castellana y Literatura,
. Matematicas, Fisica y Quimica
relacionadas
Valoracion | Desarollo | —
del Ajuste Mejora —_

Tabla 11. Unidad de programacion 8: Neumatica e hidraulica
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A continuacion, se presenta una tabla que resume las unidades de programacioén, el nimero de sesiones y temporalizacién para el curso
2020-2021:

Unidad de programacién NuUmero de sesiones Temporalizacién

1. “Tecnologiay sociedad” TEE: 12 Del 21 septiembre al 9 octubre 2020
TEW: 7

2. “Electronica digital” TEE: 11 Del 12 octubre al 6 noviembre 2020
TEW: 7

3. “Electrénica analdgica” TEE: 11 Del 9 de noviembre al 4 de diciembre 2020
TEW: 8

4. “Programacion en Arduino” TEE: 15 Del 7 de diciembre de 2020 al 29 de enero
TEW: 10 de 2021

5. “Robdtica” TEE: 9 Del 1 de febrero al 26 de febrero de 2021
TEW: 6

6. “Informatica y comunicaciones” TEE: 9 Del 1 de marzo al 19 de marzo de 2021
TEW: 6

7. ‘“instalaciones en viviendas” TEE: 18 Del 22 de marzo al 7 de mayo de 2021
TEW: 12

8. “Neumatica e hidraulica” TEE: 15 Del 10 de mayo al 11 de junio de 2021
TEW: 10

Tabla 12. Temporalizacion de las unidades de programacion
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2.7. METODOLOGIA

La Tecnologia nos ayuda a “saber cémo y por qué se puede hacer”, por lo tanto, la
metodologia utilizada debe tener como finalidad la manipulacion, el descubrimiento y la
obtencion de resultados, poniendo en practica los conocimientos y las orientaciones
necesarias. Es de vital importancia tener en cuenta el factor motivacional, para ello el
profesorado debe propiciar un entorno motivador, que sea acorde a los intereses del
grupo clase, responda a sus necesidades y que vincule los aprendizajes con situaciones
reales dentro y fuera del aula. Es por ello necesario desarrollar una metodologia variada,
encaminada a que el alumnado aprenda por si mismo, que sea capaz de aplicar los
métodos de trabajo necesarios en cada caso, que investigue, que resuelva actividades
y ejercicios encaminados a la resolucién de problemas vinculados con los contenidos
trabajados, que valore las repercusiones de la actividad tecnolégica tanto a nivel
econdémico como social y medioambiental, que desarrolle aplicaciones practicas que
relacionen los contenidos estudiados con situaciones de la vida real (proyectos,
simulaciones, disefilo y montaje de circuitos, exposiciones, bulsquedas de
informacion,...), todo ello con la finalidad de favorecer la reflexion y la actitud critica,
potenciar el trabajo en equipo y la blisqueda de soluciones, en resumen, contribuir a
desarrollar y alcanzar las competencias necesarias para integrarse con éxito en la
sociedad. En el aula taller de tecnologia las mesas son de cuatro alumnos, por lo que
aprovecharemos para reunir al alumnado de forma que unos puedan ayudar a otros,
trabajando asi la diversidad. Ademas, disponemos, para todos los cursos y niveles, de
los materiales colgados en la plataforma EVAGD y se hara uso de los recursos que
ofrece G-Suite donde todo el alumnado y profesorado dispone de sus cuentas. En
Tecnologia el alumnado trabajara individualmente, en parejas y en pequefios grupos,
predominando el aprendizaje significativo; su trabajo serd evaluado mediante los
estandares de aprendizaje evaluables, y que garantizan la consecucion de los criterios
de evaluacion propuestos por la programacion, asi como las competencias claves. La
dinamica para los proyectos o trabajos de construccién contempla como ejes principales

el método de proyectos, los juegos de simulacion y el de analisis.

2.8. AGRUPAMIENTO DEL ALUMNADO

En el caso de plantearse proyectos o trabajos de manera grupal durante el desarrollo
del curso escolar, se realizaran agrupamientos heterogéneos. Se dar4 mas importancia

a realizar estos trabajos o proyectos de manera grupal por las ventajas que presenta
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frente a realizarlos de manera individual. Entre estas ventajas se pueden destacar:
potenciacién del aprendizaje de todo el alumnado, es de utilidad para aprender
contenidos relacionados con actitudes adecuadas, buenos valores y hormas, entre otras
ventajas. Estas caracteristicas favorecen la creacion de un clima adecuado para

potenciar el aprendizaje del alumnado.

De esta manera, se destaca al grupo colaborativo como un método a seguir en el aula,
planteado por Kagan (2015) y su principio PIES, el cual es un acr6nimo que se
caracteriza por diferentes elementos, que debemos tener en cuenta en el aula para

desarrollar la metodologia activa del aprendizaje cooperativo. Estos elementos son:

P: positiva (Positive Interdependence)

I: responsabilidad individual (Individual accountability)

E: participacién igualitaria (Equal participation)

e S:interaccion simultanea (Simultaneous interaction)

2.9. MEDIDAS DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

La atencion a la diversidad viene implicita en el enfoque que se le da a la materia, desde
la metodologia hasta los instrumentos y momentos de la evaluacién. Destacamos el
trabajo en grupo, que favorecera el trabajo colaborativo en grupos heterogéneos, las
actividades graduadas en dificultad, la atencion individualizada en la medida de las
posibilidades del docente y del grupo, y los diferentes instrumentos de evaluacion. Se
utilizara la variedad de recursos disponibles, teniendo en cuenta las posibilidades que
presenta el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, tanto para utilizar
software de aplicacion adecuado como para realizar investigaciones y elaborar y
desarrollar exposiciones y planteamientos determinados, asi como el uso del taller en la
materia de tecnologia y tecnologia industrial para poner en practica los conocimientos
aprendidos. Algunos ejercicios se podran graduar para que todos los alumnos alcancen
los criterios. El hecho de que los alumnos dispongan de las instrucciones en EVAGD

hace que puedan trabajar cada uno al ritmo que necesita.

2.10. RECURSOS Y ESPACIOS

Para llevar a cabo la presente programacion se utilizaran diferentes espacios ofrecidos

por el centro, como son el aula del grupo, el aula-taller de Tecnologia y el aula Medusa.
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En el aula de grupo se llevaran a cabo las clases tedricas en las que se explican

contenidos y conceptos nuevos.

El aula-taller de Tecnologia y el aula Medusa seran utilizadas para llevar a cabo el
desarrollo de los diferentes trabajos o proyectos, ya que el alumnado deberd utilizar
diferentes recursos, como: herramientas, ordenadores, conexién a internet, material de

informatica (kits de programacion), entre otros.

2.11. ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS Y EXTRAESCOLARES
Las actividades complementarias y extraescolares que se plantean para el curso escolar
2020-2021 para la materia de Tecnhologia de 4° de ESO son las siguientes:

e Primer trimestre: visita al ITER (Instituto Tecnoldgico y de Energias Renovables).
e Segundo trimestre: visita a la competicion anual FIRST Lego League en Tenerife.

e Tercer trimestre: visita a la Central Térmica de Granadilla.

respetando siempre las medidas de prevencion, higiene y promocion de la

salud frente a Covid-19 para centros educativos en el curso 2020-2021.
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2.12. EVALUACION

2.12.1. CRITERIOS DE EVALUACION / ESTANDARES (CONTENIDOS)

Criterio de evaluacién

Estindares de
evaluables

aprendizaje

Contenidos

1. Analizar y describir los elementos y sistemas de comunicacién
alambrica e inalambrica y los principios basicos que rigen su
funcionamiento.

Con este criterio se pretende valorar la capacidad del alumnado para
elaborar esquemas basicos que expliquen el funcionamiento de los
sistemas de comunicacion alambricos e inaldmbricos a partir de la
identificacion, comparacion y analisis de los tipos de sefiales utilizados en
cada caso, los elementos que componen dicho sistema de comunicacion y
los procesos que desarrollan.

1- Describe los elementos v|1.
sistemas fundamentales que se
utilizan en la
alambrica e maldmbrica.

comumcacion

Anidlisis v descripcion de los elementos v
dispositivos de comunicacion alambrica e

maldmbrica

2. Buscar, publicar e intercambiar informacion en medios digitales,
reconociendo y comparando las formas de conexion entre los
dispositivos digitales, teniendo en cuenta criterios de seguridad y
responsabilidad al acceder a servicios de Internet.

Con este criterio se pretende constatar que el alumnado es capaz de
reconocer y utilizar los servicios basicos de localizacion, intercambio v
publicaciéon de informacién digital ya sean datos, imagenes o somdo
utilizando servicios bdsicos en Internet (redes sociales, mensajeria
instantdnea, blogs, wikis, comreo electronico, etc.)), configurando los
miveles de segurnidad adecuados en cada caso y asumiendo las
responsabilidades que conlleva el intercambio de datos, imagenes y
somdo a través de esos medios digitales en funcion de su alcance v

2.-
conexion en la comunicacién
entre disposttivos digitales.

3-
publica informacion a través de
Internet empleando servicios de
localizaci6n,
mtergrupal  y
transmision de somido, tmagen y
datos.

4.

Describe las formas de

Localiza, intercambia vy

comunicacion
gestores  de

Conoce las medidas de

1. Clasificacion y diferencias de los

distintos tipos de redes.

2. Publicacion e  intercambio

informacion en medios digitales.

de

viralidad, asi como identificar y clasificar las distintas formas de conexion segundad aplicables a cada
entre dispositivos digitales, ya sea mediante cable (USB, microUSB, situacion de riesgo.
firewire, etc.) o inalambrica (bluetooth, wifi, infrarrojos, etc), asi como
los tipos de redes que se pueden formar entre ellos.

Tabla 13. Criterios de evaluacion 1y 2
Criterio de evaluacion Estindares de aprendizaje| Contenidos

evaluables

3. Elaborar programas informaticos sencillos, haciendo uwso del|{5- Desarmrolla wun sencillo|1. Utilizaciéon basica de los lenguajes de

ordenador, para resolver problemas aplicados a una situacion
tecnolégica o a un prototipo.

Con este criterio se trata de verificar que el alumnado es capaz de manejar
los conceptos basicos de un lenguaje de programacion, haciendo uso del
ordenador u otros tipos de dispositivos de intercambio de informacion, v a
través del analisis previo ¥ la planificacion correspondiente elaborar un
programa sencillo que. aplicado a una situacién tecnologica o a un
prototipo, realice la interpretacion de datos externos mediante la
introduccién de los mismos o su deteccion por sensores, de forma que se
realimenten otros procesos o acciones a partir de tales datos.

programa  informatico  para
resolver problemas utilizando un
lenguaje de programacion.

6.- Utiliza el ordenador como
herramienta de adquisicion e
mterpretacion de datos. v como
realimentacién de otros procesos
con los datos obtemidos.

programacion.

. Uso de ordenadores vy otros sistemas de

intercambio de informacion.

Tabla 14. Criterio de evaluacion 3
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Criterio de evaluacion

Contenidos

4. Disefiar, simular y realizar montajes sencillos de las instalaciones
bdsicas mas comunes de una vivienda, describiendo los elementos que
las componen y empleando la simbologia normalizada en su disefio,
aplicando criterios de eficiencia y ahorro energético.

Con este criterio se pretende conocer si el alumnado es capaz de describir
los elementos que componen las instalaciones eléctricas, de suministro de
agua, de suministro de gas, de calefaccion, de aire acondicionado,
domética y de saneamiento de una vivienda, reconociendo y describiendo
los elementos que las componen e interpretando la simbologia
normalizada para cada tipo de instalacion, a la vez que conoce y aplica las
normas que regulan el disefio y utilizacion de cada instalacion en la
vivienda, experimentando en el taller y en equipo, con actitud creativa e
innovadora, y gestionando los medios y recursos disponibles a partir del
disefio con el software especifico instalaciones sencillas. de forma que se
incorporen criterios, preferentemente bioclimaticos, para el ahorro
energético v la eficiencia, para realizar el montaje del disefio a escala y
evaluando su funcionamiento y eficacia.

Estindares de aprendizaje
evaluables

7.- Dhferencia las instalaciones
tipicas en una vivienda.

8- Interpreta vy  maneja
simbologia de instalaciones
eléctricas, calefaccion,
suministro de agua y

saneamiento, aire acondicionado
v gas.

9 - Disefia con ayuda de software
instalaciones para una vivienda
tipo con criterios de eficiencia
energética.

10.- Realiza montajes sencillos v
experimenta vy analiza su
funcionamiento.

11.- Propone medidas de
reduccion del consumo
energético de una vivienda.

=

. Descripcion e

. Conocimiento de

mterpretacion  de  las
instalaciones caracteristicas de wuna
vivienda: instalacion eléctrica, de agua
sanitaria. de saneamiento, calefaccion,
gas, atre acondicionado y domotica.

la normativa,
simbologia, analisis y montaje de
instalaciones basicas.

. Valoracion de la necesidad del ahorro

en una vivienda v sus
en la arquitectura

energético
aplicaciones
bioclimatica.

Tabla 15. Criterio de evaluacion 4

Criterio de evaluacion

Estandares de
evaluables

aprendizaje

Contenidos

5. Realizar el montaje de circuitos electrénicos analégicos sencillos,
analizando y describiendo sus componentes elementales asi como sus
posibles aplicaciones y previendo su funcionamiento a través del
disefio previo, usando software especifico y la simbologia normalizada
para comprobar su utilidad en alguna situacion tecnolégica concreta
0 en un prototipo.

Con este criterio se busca evaluar la capacidad del alumnado para
reconocer y describir los componentes elementales de circuitos
electronicos analdgicos (resistor, condensador, diodo y transistor), asi
como el conocimiento de las caracteristicas v la funcién de cada uno
dentro del circuito, de tal forma que se pueda analizar, describir v prever
el funcionamiento del mismo con el disefio mediante simuladores
especificos y realizar su montaje en el taller para comprobar que cumple
su funcion dentro de un proyecto tecnologico o prototipo.

12 - Describe el funcionamiento

de wun circuito electronico
formado por  componentes
elementales.

13 .- Explica las caracteristicas v

funciones de  componentes
bdsicos: resistor, condensador,
diodo y transistor.

14 - Emplea simuladores para el
disefio y analisis de circuitos

analdgicos bdsicos, empleando
simbologia adecuada.
15.- Realiza el montaje de

circuitos  electronicos  bdsicos

disefiados previamente.

. Identificacién y uso de los componentes

basicos de un circuito analdgico.

. Descripcion v andlisis del funcionamiento

de un circuito electronico basico.

. Empleo de la simbologia para el disefio de

circuitos elementales.

. Montaje de circuitos sencillos.

Tabla 16. Criterio de evaluacion 5
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Criterio de evaluacién

Estindares de
evaluables

aprendizaje

Contenidos

6. Resolver problemas tecnologicos sencillos mediante el uso de
puertas légicas, utilizando el algebra de Boole y relacionando
planteamientos logicos con los procesos técnicos.

Con este criterio se intenta valorar la capacidad del alumno o alumna para
disefiar v analizar circuitos 16gicos que den solucidn a un problema
técnico sencillo propuesto, utilizando puertas logicas v haciendo uso en su
disefio de la simbologia normalizada v de operaciones logicas usando el

16.- Realiza operaciones légicas
empleando el algebra de Boole.

17- Relaciona planteamientos
logicos con procesos técnicos.

18.- Resuelve mediante puertas
logicas problemas tecnologicos

. Aplicacion del algebra

de Boole a

problemas tecnologicos basicos.

. Identificacién y uso de puertas logicas

para la resolucidbn de problemas
tecnologicos.

. Uso de simuladores para analizar el

algebra de Boole, siendo capaz de describir tanto el funcionamiento de las sencillos. cmnporl_amjento de los circuitos
puertas _lrégicas er'npleadas como del circuito, unhzandn software de 19- Anali sist electromicos.
simulacion especifico para comprobar que resuelve el problema .. .
.- automaticos, describiendo sus

tecnoldégico propuesto.

componentes.

20.- Monta circuitos sencillos.

Tabla 17. Criterio de evaluacion 6

Criterio de evaluacion Estindares de aprendizaje|Contenidos

evaluables
7. Construir circuitos automadticos sencillos, analizar su|2l.- Analiza el funcionamiento|1. Descripcion y analisis de sistemas
funcionamiento, describir tanto el tipo de circuito como sus|de automatismos en diferentes automaticos v componentes
componentes y desarrollar un programa que controle el sistema |dispositivos técnicos habituales, caracteristicos de dispositivos de control.
automatico, o un robot, de forma autéonoma. diferenciando entre lazo abierto v Caracteristicas técnicas.

Con este criterio se trata de comprobar la capacidad del alumnado para
analizar el funcionamiento de automatismos en diferentes dispositivos
técnicos habituales, diferenciando entre lazo abierto o cerrado, v de
describir los componentes v dispositivos de control que lo conforman_ asi
como la capacidad para gestionar los recursos disponibles y disefiar v
montar un sistema automatico sencillo o un robot que, usando un
programa informatico desarrollado por el alumno o alumna, funcione de
forma autonoma en virtud de la informacion que recibe del entorno
utilizando tarjetas controladoras en el prototipo construido.

cerrado.

22- Representa vy monta
automatismos sencillos.

23 - Desarrolla un programa para
controlar un sistema automadtico
o un robot que funcione de forma
auténoma en funcion de la
realimentacion que recibe del
entorno.

. Uso del ordenador como elemento de

programacion y control.

. Estudio y comparacion de sistemas de

lazo abierto y cerrado.

. Utilizacion basica de los lenguajes de

programacion.

. Aplicacion de tarjetas controladoras en la

experimentacion con prototipos

disefiados.

. Disefio y construccion de robots.

Tabla 18. Criterio de evaluacion 7
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Criterio de evaluacion Estandares de aprendizaje|Contenidos
evaluables
8. Identificar v describir las caracteristicas y funcionamiento de los |24.- Describe las principales|1. Analisis de sistemas hidraulicos v

sistemas neumaticos e hidraulicos y sus principales aplicaciones, asi
como, conocer y emplear la simbologia necesaria para la
representacion de circuitos con el fin de disefiar, simular y construir
circuitos neumaticos e hidraulicos que den solucién a un problema
tecnolégico.

Con este criterio se evalia la capacidad del alumnado para realizar
montajes de circuitos neumaticos e hidraulicos sencillos que simulen un
proceso industrial a partir de componentes reales o con programas de
software especifico para resolver un problema tecnologico planteado,
siendo capaz de describir las principales aplicaciones industriales de estas
tecnologias v de analizar el funcionamiento del sistema disefiado,
identificando en €l los principios fisicos que actian v describiendo los
componentes que lo componen, asi como identificando y representando
los componentes del sistema con la simbologia normalizada vy la
nomenclatura adecuadas.

aplicaciones de las tecnologias
hidraulica y neumatica.

25- Identifica v describe las
caracteristicas y funcionamiento
de este tipo de sistemas.

26- Emplea la smmbologia v
nomenclatura para representar
circuitos cuya finalidad es la de

resolver un problema
tecnoldgico.
27- Realiza montajes de

circuitos sencillos nmeumaticos e
hidraulicos bien con
componentes reales o mediante
simulacion.

neumaticos.

. Identificacion de componentes bdsicos y

utilizacion de la stmbologia.

. Descripcién de los principros fisicos de

funcionamiento.

. Uso de simuladores en el disefio de

circuitos basicos.

. Aplicacion en sistemas industriales.

Tabla 19. Criterio de evaluacion 8

Criterio de evaluacion Estindares de aprendizaje|Contenidos

evaluables
9. Valorar la repercusién de la tecnologia y su evolucion a lo largo de |28 -Identifica  los  cambios|1. Analisis del desarrollo tecnolégico a lo
la historia de la humanidad, para analizar objetos técmicos y|tecnolégicos mds importantes largo de la historia y su conexion con las

tecnolégicos emitiendo juicios de valor.

Con este criterio se pretende valorar s1 el alumno o alumna es capaz de
identificar e interpretar los cambios tecnologicos mas mmportantes
producidos en cada periodo historico de la humanidad v su relacion con
modificaciones en estructuras econdmicas, sociales v medioambientales,
apoyandose en documentacién escrita y digital. asi como que elabore
juicios de valor frente al desarrollo tecnologico a partir del andlisis de
objetos técnicos y tecnologicos relacionando los inventos y
descubrimientos con el entorno v con el aprovechamiento de las materias
primas y recursos naturales en cada época, e interpretando la funciéon v
evolucion historicas de dichos objetos y la importancia de la

normalizacion en los productos industriales.

que se han producido a lo largo
de la histonia de la humamdad.

29 - Analiza objetos técnicos y su

relacion con el entormo,
nterpretando su funcién
histérica vy la  evolucidn

tecnoldgica.

30.- Elabora juicios de walor
frente al desarrollo tecnoldgico a
partir del analisis de objetos,
relacionado inventos v
descubrimientos con el contexto
en el que se desarrollan.

31.- Interpreta las modificaciones

tecnologicas, econdmicas vy
soctales en cada penodo
histérico ayudandote de

documentacion escrita y digital.

materias primas y recursos mnaturales
existentes en cada época.

Andhsis de la evolucion de objetos
técnicos y tecnologicos.

. Valoracion de la importancia de la

normalizacion en
industniales.

los productos

. Adquisicion de habitos que potencien el

desarrollo sostenible.

Tabla 20. Criterio de evaluacion 9
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2.12.2. INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Segun el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado de la Educacion Secundaria Obligatoria sera

continua, formativa e integradora.

Cuando el progreso del alumnado no sea adecuado durante el proceso de evaluacion
continua, se estableceran medidas de refuerzo educativo. Estas medidas deberan de
ser adoptadas tan pronto como se detecten las dificultades y trataran de garantizar la
adquisicion de las competencias imprescindibles para poder continuar con el proceso

educativo.

La evaluacion del aprendizaje del alumnado tendra un caracter formativo, y servira como

instrumento para mejorar los procesos de ensefianza y los procesos de aprendizaje.

La evaluacion del proceso de aprendizaje debera ser integradora. Se debera tener en
cuenta en cada asignatura la consecucion de los objetivos establecidos para cada etapa
y el desarrollo de las competencias correspondientes. Este caracter integrador no
impedira que el docente realice la evaluacion diferenciada de cada asignatura teniendo
en cuenta los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje evaluables de cada

una de ellas.

Para la realizacion de las evaluaciones, incluida la del final de la etapa, se estableceran
las medidas adecuadas para adaptar dichas evaluaciones al alumnado con necesidades
educativas especiales. Estas adaptaciones no seran tomadas en cuenta para reducir las

calificaciones obtenidas por el alumnado.

Deberan de existir unos indicadores de logro en las programaciones didacticas,
mediante los cuales, los profesores evaluaran el aprendizaje del alumnado, los procesos
de ensefianza y su propia practica docente. A su vez, se garantizara el derecho del
alumnado a tener una evaluacion objetiva y a que su dedicacion y esfuerzo sean

reconocidos y valorados, para lo que se estableceran los pertinentes procedimientos.

Los criterios de evaluacion son el elemento referencial y prescriptivo del curriculo,
cumpliendo, por tanto, una funcion vertebral, dado que conectan todos los elementos
que lo componen: objetivos de la etapa, competencias, contenidos, estdndares de
aprendizaje evaluables y metodologia. Por este motivo, los criterios de evaluacion son
el referente inequivoco en los aspectos mas relevantes del proceso de ensefianza

aprendizaje en el alumnado para que el profesorado tenga un referente absoluto en:
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— La planificacion del proceso de ensefianza.
— El disefio de situaciones de aprendizaje.
— El proceso de evaluacion.

El profesorado realizard la heteroevaluacién que, a través de herramientas como las
rdbricas, las listas de control y el cuaderno del profesorado, le proporcionara informacién
tanto del proceso como de los productos del alumnado. Dada la importancia del “saber
hacer” y del trabajo en equipo, en la evaluacion de algunos criterios de evaluacién tendra
un papel importante la Autoevaluacién del propio alumnado, asi como la Coevaluaciéon
del grupo de trabajo, que permitiran al alumnado responsabilizarse de sus aprendizajes,
a través de la elaboracién de diarios de trabajo, cuestionarios y reflexiones individuales

y en grupo.

2.12.3. CRITERIOS DE CALIFICACION

La nota de una evaluacion se obtendra con la media de las calificaciones de los criterios
de evaluacion trabajados desde el inicio de curso hasta el final de la evaluacion
(evaluacién continua). Para obtener la nota de un criterio de evaluacion se veran las
pruebas realizadas y los instrumentos utilizados (examenes, proyectos, otro tipo de
instrumentos), ponderando todos ellos por partes iguales. Este acuerdo general podra
modificarse en una unidad didactica concreta, especificandose en la misma. Se tendra
en cuenta que si un criterio ha sido trabajado en varias evaluaciones tendra varias
calificaciones para la nota final; si un criterio s6lo ha sido trabajado una vez, tendré sélo

una nota que se utilizara para el célculo de la media de la nota final.

Es importante prestar no solo atencion a los conocimientos adquiridos por el alumnado
(realizacion de pruebas objetivas), sino también a como logran aplicar los contenidos
aprendidos. Por esto es importante tener en cuenta las tareas y proyectos a la hora de
la calificacion. Teniendo esto en cuenta, los criterios de calificacion seran los que se

muestran a continuacion:

Pruebas especificas 33,3%
Trabajos y proyectos 33,3%
Tareas 33,3%

Tabla 21. Ponderacion de los instrumentos de evaluacion
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A su vez, el docente podra sancionar las faltas ortograficas, pudiendo restar a la nota

final de cada prueba especifica o trabajo 0,20 puntos por cada falta.

Por ultimo, para expresar los resultados de la evaluacion, se cumplira con la normativa,
utilizando una calificacion sin emplear decimales, en una escala que ira del uno al diez,

junto a uno de los términos siguientes:

- IN: insuficiente (calificacion final de 1, 2, 3 0 4)
- SU: suficiente (calificacion final de 5)

- Bl bien (calificacién final de 6)

- NT: notable (calificacion final de 7 u 8)

- SB: sobresaliente (calificacion final de 9 0 10)

2.12.4. ESTRATEGIAS PARA EL REFUERZO Y PLANES DE RECUPERACION

Estrategias de refuerzo

Varios de los contenidos impartidos en clase necesitan un esfuerzo posterior en paginas
web de profesores tanto de la asignatura de Tecnologia como de Tecnologia de la
Informacion y la Comunicaciéon, o de simulacibn en ordenadores que ayuda al
asentamiento de estos. Si el alumnado estudia y se esfuerza, es garantia mas que

suficiente para lograr superar los criterios de evaluacion.
Planes de recuperacioén

- Recuperacion en el nivel gue cursa: Al alumnado que no supere un criterio de

evaluacion, se le propondra otra oportunidad (examen de recuperaciéon o nuevas
tareas). Igualmente, la evaluacion al ser continua, el alumnado podra recuperar
el contenido o criterio de evaluacion si éste es evaluado de nuevo en una
situacion de aprendizaje posterior, realizandose un calculo de la nota media de
todos los instrumentos utilizados para evaluar dicho criterio.

- Recuperacion de la materia de Tecnologia pendiente de 1°, 2° y/o 3° de ESO

cuando el alumnado cursa Tecnologia en 4° de ESQO: debido a la continuidad, se

superara la materia anterior si en la primera o segunda evaluacién el alumno
obtiene una calificacion de un 5 o superior, de lo contrario debera de presentarse
a la prueba de pendiente.

- Recuperacion de la materia de Tecnologia pendiente de 1°, 2° y/o 3° de ESO

cuando el alumnado no cursa Tecnologia en 4° de ESO: el alumnado debera

presentarse a la prueba escrita de la asignatura pendiente. Para prepararse
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dicha prueba, se le facilitara al alumnado un cuadernillo de actividades no
evaluable que servird como guia y tratard los criterios impartidos el curso
anterior.

- Alumnado que se incorpora tarde al curso escolar: en el caso de que el alumnado

proceda de sistemas educativos extranjeros, se adoptaran las medidas de
refuerzo necesarias para facilitar su integracidbn escolar, asi como la
recuperacion de su desfase en caso de haberlo, y que le permita continuar sus
estudios. Para la nota final, se tomaran en cuenta todos los instrumentos de
evaluacién utilizados desde su incorporacién al sistema educativo hasta la
evaluacién final de la materia, facilitando el apoyo, recursos y materiales
necesarios para que se integre con éxito en el sistema educativo espafiol.

Para la atencion al alumnado extranjero que presente necesidades educativas
especiales, se actuara segun lo establecido en la normativa vigente.

- Evaluacion del alumnado absentista: la existencia de EVAGD Yy los recursos de

G-Suite, facilita que este tipo de alumnado pueda trabajar desde casa. A pesar
de esto, este tipo de alumnado sera evaluado con los mismos instrumentos y
productos que el resto de sus compafieros, y si, al finalizar del curso no ha
superado los criterios de evaluacion, se debera presentar a una prueba escrita

de todos los criterios impartidos en el curso.

2.12.5. EVALUACION DEL PROCESO DE ENSENANZA

Los procesos de evaluacién tienen por objeto tanto la evaluacion de los aprendizajes de
los alumnos como de los procesos mismos de ensefianza. La informacion que
proporciona la evaluacion sirve para que el equipo de profesores disponga de
informacién relevante con el fin de analizar criticamente su propia intervencion educativa
y tomar decisiones al respecto. Para ello, sera necesario contrastar la informacién
suministrada por la evaluacion continua de los alumnos con las intenciones educativas
gue se pretenden y con el plan de accién para llevarlas a cabo. Se evalla, por tanto, la
programacion del proceso de ensefianza y la intervencion del profesor como animador
de este proceso, los recursos utilizados, los espacios, los tiempos previstos, la
agrupacion de alumnos, los criterios e instrumentos de evaluacion, la coordinacion... Es
decir, se evalla todo aquello que se circunscribe al ambito del proceso de ensefianza-
aprendizaje. La evaluacién del proceso de ensefianza permite también detectar
necesidades de recursos humanos y materiales, de formacion, infraestructura, etc. y

racionalizar tanto el uso interno de estos recursos como las demandas dirigidas a la
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Administracion para que los facilite en funcion de las necesidades. Por todo ello, cuando
se finalice cada evaluacion el profesorado realizar una evaluacion de su proceso de

ensefianza, para poder modificar y mejorar el proceso en la siguiente evaluacion.
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3. UNIDAD DIDACTICA: PROGRAMACION EN ARDUINO

3.1. INTRODUCCION

Esta unidad se desarrolla en el curriculo de 4° de la ESO, y es una propuesta para
trabajar los criterios de evaluacion 3 y 7 dentro de la Programaciéon didactica de la

asignatura:

3. Elaborar programas informéticos sencillos, haciendo uso del ordenador, para
resolver problemas aplicados a una situacion tecnoldgica o a un prototipo.

7. Construir circuitos automaticos sencillos, analizar su funcionamiento, describir
tanto el tipo de circuito como sus componentes y desarrollar un programa que

controle el sistema automatico, o un robot, de forma autbnoma.

Esta unidad didactica mezcla los dos criterios de evaluacién mencionados ya que estos
se retroalimentan muy bien. Por un lado, los alumnos adquieren conocimientos nuevos
sobre programacién, aprenden a diferenciar los distintos componentes electrénicos, se
familiarizan con los lenguajes de programacién y su funcionamiento. Por otro lado,
aprovechan esos conocimientos adquiridos para aplicarlos en el criterio de evaluacion
4 para la realizacién de un proyecto en el que el alumnado tendra que desarrollar un
programa que controle un sistema o robot de forma auténoma. Ademas, desarrollaran
dicho proyecto de una manera innovadora, ya que se hara mediante programacién con
blogues, gracias a la plataforma Bitblog. La programacién mediante bloques facilita al
alumnado crear codigos con cierta complejidad, mas alla de los cédigos sencillos que
suele estar acostumbrado el alumnado (controlar encendido y apagado de luces led,
utilizar pulsadores en codigos sencillos, etc.). Gracias a dicha programacion mediante
bloques y a los conocimientos previos impartidos sobre el funcionamiento de los
lenguajes de programacion, el alumnado sera capaz de llevar a cabo el proyecto que se

describira en esta unidad didactica.

3.1.1. OBJETIVOS DE ETAPA

De los objetivos generales de la Educacion Secundaria recogidos en el articulo 11,
dentro del capitulo Il del real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se
establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato,

los que se veran reflejados en esta unidad didactica son los siguientes:
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a)

b)

d)

f)

9)

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

la ciudadania democratica.

Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en
equipo como condicion necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

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

conflictos.

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

informacién y la comunicacion.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura
en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar

los problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,

planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma,
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el

estudio de la literatura.
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3.2. CONTENIDOS

Los contenidos reflejados en esta unidad didactica son los correspondientes a los de los

criterios de evaluacién de dicha unidad, los cuales sonel 3y 7.

3. Elaborar programas informéticos sencillos, haciendo uso del ordenador, para resolver
problemas aplicados a una situacion tecnolégica o a un prototipo. Correspondiente a

este criterio de evaluacion se encuentran los siguientes contenidos:

e Utilizacion basica de los lenguajes de programacion.

e Uso de ordenadores y otros sistemas de intercambio de informacion.

7. Construir circuitos automaticos sencillos, analizar su funcionamiento, describir tanto
el tipo de circuito como sus componentes y desarrollar un programa que controle el
sistema automatico, o un robot, de forma autbnoma. A este criterio de evaluacion

corresponden los siguientes contenidos:

e Descripcién y analisis de sistemas autbnomos y componentes caracteristicos de
dispositivos de control. Caracteristicas técnicas.

e Uso del ordenador como elemento de programacion y control.

e Estudio y comparacion de sistemas de lazo abierto y cerrado.

e Utilizacion basica de los lenguajes de programacion.

e Aplicacion de tarjetas controladoras en la experimentacién con prototipos
disefiados.

e Disefio y construccion de robots

3.2.1. CONTENIDOS CONCEPTUALES

¢ Repaso de elementos principales de los circuitos eléctricos.

e Nuevos elementos en circuitos electronicos: servomotores, sensores de
ultrasonido, sensores infrarrojos, etc.

e |dentificacion y definicion de los distintos elementos de circuitos electronicos.

e Conceptos basicos del funcionamiento de los lenguajes de programacion.
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3.2.2.

3.2.3.

3.3.

CONTENIDOS PROCEDIMENTALES

Elaboracion de cdodigos de programacion sencillos siguiendo las pautas
establecidas por docente.

Construccion de circuitos electronicos para la ejecucion de codigos realizados
en el aula-taller.

Explicacion del funcionamiento de codigos de programacién basicos y sencillos.
Uso correcto de las herramientas del aula-taller.

Construccion de maquetas adecuadas para instalar circuitos electronicos y

cumplir el funcionamiento de los cédigos creados.

CONTENIDOS ACTITUDINALES

Respetar las opiniones y aportaciones del resto de miembros del grupo.
Mostrar una actitud positiva durante el desarrollo de la unidad didactica.
Participar activamente en el desarrollo del proyecto de la unidad didactica.
Cumplir las normas de higiene y seguridad en el aula-taller.

Rigurosidad en el uso de las herramientas necesarias para realizar el proyecto
de la unidad didéactica.

Cumplir con los tiempos establecidos por el docente para la realizacion del

proyecto en cada sesion.

TEMAS TRANSVERSALES

En la presente unidad didactica se trabajaran los siguientes temas transversales:

Salud e higiene: se trabajara con el alumnado las normas de seguridad
relacionadas con el uso de las herramientas en el aula-taller, asi como las
normas de higiene en el uso de éstas.

Medioambiente: en la medida de lo posible se utilizardn materiales reutilizados
para la realizacion del proyecto (uso de botellas plasticas, cajas de carton, etc.).
También se inculcara en el alumnado el ahorro en el consumo energético, por
ejemplo, desenchufando las herramientas cuando no se estén utilizando para

evitar un mayor consumo eléctrico.
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3.4.

Igualdad, solidaridad y mediacion: se fomentaran estos valores en el aula, sobre
todo durante el desarrollo del proyecto de esta unidad didactica en pequefios
grupos de trabajo. El docente supervisara que los posibles conflictos surgidos
durante el desarrollo del proyecto se resuelvan mediante el uso del diadlogo y
manteniendo el respeto, para que esto se cumpla sera importante a su vez el

respeto por parte del alumnado a las opiniones del resto de miembros del grupo.

COMPETENCIAS

Las competencias trabajadas en esta unidad didactica son las siguientes:

1)

2)

3)

Comunicacién Digital (CD). Esta competencia se alcanza al trabajar con
herramientas de ofimética, utilizar navegadores o aplicaciones de software,
conocer los derechos y los riesgos en el mundo digital, entre otros. Esta
competencia se basa entre otras cosas, en utilizar recursos tecnolégicos para
comunicarse y resolver problemas, utilizar y procesar informacion de manera
sistematica y critica, aprender a investigar y localizar la informaciéon que sea
necesario, y a su vez, saber tratar dicha informacion, siendo el alumnado
competente en un entorno en el que es necesario reciclar los conocimientos

continuamente como es el entorno digital.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
(CMCT). Esta competencia se ve reflejada tanto en el lenguaje utilizado, ya que
se basa en muchas ocasiones en ciencias como la Fisica o0 Mateméticas, como
en el desarrollo de procesos en la materia que requieren de destrezas y
habilidades para la manipulacién de herramientas o conocimientos previos de
datos y procesos cientificos, siendo estos necesarios para la resolucién de
problemas en la materia de Tecnologia. Esta competencia estara en constante
uso por parte del alumnado debido a la necesidad de aplicar conocimientos
matematicos y fisicos para poder utilizar correctamente lenguajes de
programacion, realizar croquis, o la manipulacién de herramientas en el taller

necesarias para la realizacion del proyecto.

Aprender a aprender (AA). Con esta competencia se desarrollan estrategias de

busqueda, obtencidn, seleccion y analisis de informacién, para aplicarlas a la
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3.5.

4)

construccién de objetos y sistemas, asi como para justificar y documentar cada

uno de los procesos.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE). Un ejemplo de como se
contribuye a la adquisicion de esta competencia en esta unidad didactica son las
propias caracteristicas del método de proyectos que se utiliza, en el que es
necesario planificar, organizar y gestionar para alcanzar el objetivo. La
metodologia activa y participativa, el trabajo en grupo de forma colaborativa, el
reparto de tareas en condiciones de igualdad, la aparicibn de liderazgos
naturales y la asuncién de responsabilidades que son propias del método de
proyectos, serdn aspectos clave para formar al alumnado en la toma de
decisiones individual o colectivamente, analizando sus fortalezas y debilidades,
contribuyendo con determinacion y firmeza a tomar medidas en la resolucion de

problemas.

ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES

En esta unidad se trabajaran los siguientes estandares de aprendizaje:

5.- Desarrolla un sencillo programa informatico para resolver problemas utilizando un

lenguaje de programacion.

6.- Utiliza el ordenador como herramienta de adquisicion e interpretacion de datos, y

como realimentacién de otros procesos con los datos obtenidos.

21.- Analiza el funcionamiento de automatismos en diferentes dispositivos técnicos

habituales, diferenciando entre lazo abierto y cerrado.

22.- Representa y monta automatismos sencillos.

23.- Desarrolla un programa para controlar un sistema automatico o un robot que

funcione de forma auténoma en funcioén de la realimentacién que recibe del entorno.
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3.6. METODOLOGIA

Para la realizacion de esta unidad didactica se utilizara el método por proyectos. Este
método se basa en el trabajo realizado por los alumnos, en base a sus preferencias y
motivaciones, teniendo libertad para plasmar sus ideas, siendo la clave de este método

la autonomia del alumnado.

En el caso de la presente unidad didactica, el método por proyectos se pone en practica
con un proyecto gue se llevara a cabo de manera grupal, en el que cada grupo tendra
que desarrollar un robot utilizando lenguajes de programacion (en este caso se trabajara
con Arduino). Al alumnado se le estableceran unas condiciones que tiene que cumplir
el proyecto, en este caso, el robot que disefien debera tener la autonomia suficiente
para recorrer un circuito hecho con cinta americana negra (los objetivos del proyecto se
explican detalladamente en el apartado 4.8), y el alumnado tendra la libertad de poder
implementar funciones extra en su robot gracias a los dispositivos electrénicos que

incluye el kit que utilizaran (BQ Zum Kit Advanced).

El método por proyectos es adecuado para llevar a cabo una metodologia basada en el
“flipped learning”. En este tipo de metodologia el alumnado participa en su propio

proceso de aprendizaje, descubriendo y construyendo su propio conocimiento.

3.6.1. TEMPORALIZACION

En el desarrollo de la presente unidad didactica se tendran en cuenta los conocimientos
previos que posee el alumnado. Para ello se realizaran actividades en la primera sesiéon
donde se muestren los conocimientos de programacion con los que cuenta el alumnado.
Estas actividades afectaran al desarrollo de la unidad didactica, pudiendo ser necesario
ampliar mas sesiones, ya que la programacién es abierta y flexible para atender a las
necesidades y ritmos de aprendizaje del alumnado. En caso de que se realicen

modificaciones se deberan justificar adecuadamente en el departamento.

Con el objetivo de realizar esta unidad did4ctica, se empleardn 10 sesiones de clase
con una duracion de 55 minutos cada una de ellas. Estas sesiones serdn impartidas a

lo largo del inicio del segundo trimestre, entre los meses de enero y febrero de 2021.
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3.6.2. AGRUPAMIENTOS

En esta unidad didactica se trabajara en pequefios grupos de manera que se favorezca
el aprendizaje cooperativo y colaborativo. Para ello se formaran grupos de 4-5 alumnos
de manera heterogénea, para que exista un equilibrio de nivel de conocimientos entre

los distintos grupos.

El trabajo cooperativo estd formado por el conjunto de procesos que los grupos
realizaran en el aula para cumplir unos determinados objetivos comunes. En cuanto al
trabajo colaborativo, este se diferencia del cooperativo en que los alumnos son
responsables tanto de su aprendizaje como del aprendizaje del resto de sus

comparieros de grupo.

Ademas, se llevaran a cabo sesiones con el grupo-clase, especialmente al comienzo de
esta unidad didactica, para llevar a cabo la prueba de conocimientos previos y las
explicaciones pertinentes sobre lenguajes de programacién y del proyecto que el

alumnado debe realizar.

3.6.3. RECURSOS

Durante el desarrollo de esta unidad didactica, seran necesarios los siguientes recursos:

e Ordenadores portatiles, al menos uno por grupo de trabajo.

e Conexion a internet.

e 1 kit de programacion de la marca BQ (Zum Kit Advanced) por cada grupo.

e Aplicacién Bitblog (BQ Educacion).

¢ Herramientas del taller de Tecnologia.

o Materiales (a poder ser reciclados) necesarios para fabricar el chasis del proyecto.

e Proyector.

Atendiendo al rol del docente, este sera un guia de los diferentes aprendizajes dejando
al alumnado el papel de protagonista de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje.
Con el trabajo en grupos cooperativos y colaborativos, el alumnado tendra la
oportunidad de compartir aprendizajes con sus comparieros, resolver problemas y poner

en marcha todas las estrategias de las que dispone para lograr el objetivo final.
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3.7. ATENCION A LA DIVERSIDAD

El desarrollo de las sesiones llevado a cabo por medio del trabajo cooperativo y
colaborativo nos facilitara la atencion individualizada de nuestro alumnado y la
adaptacion a los ritmos de aprendizaje de éste. El trabajo cooperativo y colaborativo
facilita al docente la recopilacién de informacion sobre el aprendizaje del alumnado, asi

como la posibilidad de detectar problemas en su entorno mas cercano.

En caso de contar en el aula con alumnado con TDAH, el trabajo colaborativo es
beneficioso ya que cuenta con la ayuda de sus compafieros. Para este tipo de alumnado
se tendrd en cuenta una serie de medidas especiales, como por ejemplo ubicarlo en el
aula lo mas cercano al docente, ofrecerle mas tiempo para la realizacion de tareas o
pruebas, o una atencién mas individualizada siempre y cuando sea requerido por dicho

estudiante.

3.8. ACTIVIDADES

Las actividades que se van a desarrollar en la presente unidad didactica son las

siguientes:

Actividad 1: Conocimientos previos

Con el desarrollo de esta actividad se pretende averiguar los conocimientos previos del

alumnado sobre programacion.

En esta actividad, inicialmente se proyectara una imagen como la que se muestra a
continuacién, seguido de la pregunta: ¢, qué 6rdenes darian para que el robot llegue al

punto marcado?
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Figura 1. Actividad de conocimientos previos

Con esta cuestion se pretende que el alumnado entienda las bases del funcionamiento
de un lenguaje de programacion como el que usaran, Arduino, el cual es un lenguaje de
programacion basado en C++. Es decir, se busca que el alumnado comprenda que para
que el robot de la ilustracion llegue a su objetivo hay que establecer una serie de érdenes
concisas, que se ejecutaran una tras otra. Una posible combinaciéon de 6rdenes podria

ser la siguiente:

1. Avanzar tres recuadros hacia adelante.
2. Girar 90 grados hacia la derecha.

3. Avanzar 3 recuadros hacia adelante.

A continuacion, se proyectaran varias imagenes de los dispositivos electronicos méas
comunmente usados en proyectos con lenguajes de programacién, como ledes,
servomotores, sensores de ultrasonidos, sensores infrarrojos, entre otros. Acompafiado
de cada imagen, se realizaran tres preguntas al alumnado, para comprobar si son

capaces de responderlas correctamente:

¢ Coémo se llama el dispositivo?
¢, Cudl es su utilidad?

c. ¢Sabéis como funciona?

Todas las cuestiones realizadas al alumnado se hardn en gran grupo, de manera que
se pretende que entre todo el alumnado de la clase lleguen a las soluciones utilizando
la minima intervencién por parte del docente, quien actuard como guia y moderador del
debate.
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Antes de resolver cada cuestibn de manera grupal en el aula, cada alumno debera

intentar responderla de manera individual en un folio usando sus conocimientos previos.
Al finalizar la sesion, el alumnado entregara sus respuestas al docente.
Producto de evaluacion:

Folio en el que el alumnado ha reflejado las respuestas a las preguntas planteadas de

conocimientos previos.

Instrumentos de evaluacion:

Observacion directa de la participacion por parte del alumnado.
Herramientas de evaluacion:

Escala de observacion de los conocimientos previos. Esta escala se puede ver en el

Anexo I.
Competencias:

Competencia en comunicacion linglistica, aprender a aprender y competencia

matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
Temporalizacion:

Esta actividad se desarrollara durante una sesion de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Proyector, ordenador, imagenes de distintos dispositivos electronicos, imagen utilizada

para explicar el funcionamiento de los lenguajes de programacion, lapices y folios.

Actividad 2: Nociones basicas del funcionamiento de lenguajes de programacién

El propésito de esta actividad es introducir a los alumnos en los conceptos basicos
necesarios para crear un codigo en un entorno de programacion como Arduino. Para
lograr esto, con la ayuda del proyector, el docente creard un coédigo simple para
encender un led, explicando la funcién que cumple cada linea del cddigo, asi como
aclarar las dos partes fundamentales que debe tener un cédigo, es decir, el void setup(),
que es donde se agrupan las lineas de cddigo en las que se definen los pines de entrada
y de salida, y el void loop(), el cual definimos como un bucle en el que pondremos las

ordenes que queremos que se repitan constantemente. También, sera importante
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explicar las diferencias entre las entradas/salidas analdgicas y digitales. El codigo para

encender el led expuesto en el proyector sera el mostrado a continuacion.

1 woid setupl()
2 q

pinMode (13, OUTFPUT);

void loop()

Figura 2. Cédigo para encender un led

Ademas, se proyectara una captura del montaje necesario en una placa Arduino Uno
necesario para que dicho cédigo funcione. Se puede consultar un pequefio tutorial de

Arduino en el Anexo Il.

Figura 3. Representacion de la conexion para encender un led

Estas nociones béasicas sobre programacién deberan durar unos 30 minutos, ya que los
siguientes 15 minutos de la sesion estaran destinados a realizar preguntas al alumnado
sobre lo explicado durante dicha sesion, mediante las cuales se podra deducir si el
alumnado ha comprendido los conceptos explicados, asi como ser de utilidad para

aclarar posibles dudas que hayan quedado en el alumnado.
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Los dltimos 10 minutos de la sesidén seran dedicados a explicar la tarea que sera
asignada al alumnado para practicar con Arduino. Esta tarea consistira en disefar a
través de la plataforma Tinkercad un semaforo imitando un seméforo de carreras, el

montaje debera estar formado por los siguientes elementos:

e Placa Arduino Uno
e Cuatro luces led rojas

e Un pulsador

En estos Ultimos minutos de la sesidon se explicara al alumnado el funcionamiento de un
pulsador, que sera necesario para controlar el funcionamiento del seméaforo. Cuando el
pulsador sea accionado, se debera encender un led, y los otros tres se encenderan con
un segundo de retraso cada uno. Una vez estén todas las luces led encendidas, se
deberan apagar todas al mismo tiempo cuando hayan pasado dos segundos. Para
utilizar a modo de guia, se subira al aula virtual un PDF con las instrucciones y un cédigo
de ejemplo en el cual sélo se incluye un led. Este documento se puede observar en el

Anexo
Productos de evaluacion:

Respuestas realizadas por el alumnado oralmente a las preguntas del docente y tarea

realizada en Tinkerdad.

Instrumentos de evaluacion:

Observacion directa de la participacién por parte del alumnado.
Herramientas de evaluacion:

Escala de observacién de la participacion y motivacion del alumnado en el tema. Esta

escala se puede ver en el Anexo IV.
Competencias:

Competencia en comunicacion linglistica, aprender a aprender y competencia

matematica y competencias bésicas en ciencia y tecnologia.
Temporalizacion:

Esta actividad se desarrollara durante una sesion de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Proyector, ordenador, imagen del codigo necesario para encender un led y su

correspondiente imagen del montaje.
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Actividad 3: Introduccidn al kit de programacion BQ vy Bitblog

Esta actividad estad disefiada para introducir al alumnado en la programacién con
blogues. Se ha optado por este tipo de programacion porque es mas simple de elaborar

para el alumnado, evitando muchos errores a la hora de programar.

Ademas, en la realizacién del proyecto de la unidad did4ctica se trabajara con los kits
de programacion BQ (en este caso el Zum Kit Advanced), estos son ideales para trabajar
programacion con alumnado que nunca ha tenido contacto previo con lenguajes de
programacion y placas tipo Arduino, y cuentan con todos los elementos necesarios para
llevar a cabo la elaboracién del proyecto. En estos kits de BQ, todos los dispositivos que
vienen en dicho kit ya estan listos para conectarlos y ser usados, sin necesidad de
utilizar una protoboard y cableado extra para conectarlo todo. Por ejemplo, en el caso
de los ledes, estos vienen ya con la resistencia integrada, por lo que directamente se

conectan a la placa para trabajar con ellos.

Los primeros 10 minutos de la sesion seran destinados a la formacién de los grupos
para la realizacion del proyecto de la unidad didactica. Los grupos deberan ser
heterogéneos y de 4 a 5 miembros cada uno, y es importante que cada grupo disponga

de, al menos, un ordenador portétil para el desarrollo del proyecto.

Una vez formados los grupos, a cada uno se les proporcionara un kit BQ Zum Kit
Advanced con el que trabajaran en el proyecto, para que manipulen los elementos del

kit y se familiaricen con ellos. Esta parte de la sesion durard 10 minutos.

Tras haber manipulado los kits, con la ayuda del proyector, se explicara al alumnado
durante no mas de 15 minutos el funcionamiento de Bitblog. Se trata de una aplicacion
para programar con bloques, que deberan usar para realizar el proyecto de la unidad

didactica.

Durante los ultimos 20 minutos de la sesion, los grupos formados deberan elaborar
mediante Bitblog un cédigo que funcione como el de la sesién anterior, es decir, lograr
gue un led se encienda y se apague, y a su vez, conectar el kit BQ para probar el

funcionamiento de dicho cédigo.

Cada grupo debera administrar el tiempo proporcionado para poder elaborar un
pequefio informe durante los Ultimos 5 minutos de la sesién, en el que se explique el
funcionamiento del codigo creado, asi como una captura de pantalla de dicho cédigo.

Dicho informe se deberéa enviar al docente.
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Productos de evaluacion:
Funcionamiento del codigo disefiado por cada grupo y el informe entregado.
Instrumentos de evaluacion:

Observacién directa de la participacion por parte de cada miembro del grupo durante el

desarrollo del cédigo.
Herramientas de evaluacion:

Escala de observacion de la participacion del alumnado en la actividad desarrollada
durante la sesion. Esta escala se puede ver en el Anexo IV.

Competencias:

Aprender a aprender y competencia matematica y competencias basicas en ciencia y

tecnologia.

Temporalizacion:

Esta actividad se desarrollara durante una sesion de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Proyector, ordenador para conectar al proyector, acceso a internet, un ordenador portatil
por cada grupo, kits Zum Kit Advanced de BQ (es necesario disponer de uno para cada
grupo de estudiantes), acceso a la plataforma BitBoq y acceso a Microsoft Office Word

o Libre Office para elaborar el informe al final de la sesion.

Actividad 4: Practica con Bitblog. Uso de pulsadores

Esta sesion estara orientada en la misma linea que la sesién anterior. El objetivo sera

que el alumnado siga familiarizandose con el uso de lenguajes de programacion.

Durante los primeros 10 minutos de la sesion el alumnado formaré los mismos grupos
que en la sesion anterior. El docente le proporcionara al alumnado los kits de BQ y les
dara las pautas a seguir durante la sesion. El objetivo serd que cada grupo logre crear
un cédigo capaz de iniciar una secuencia con 3 luces led, encendiéndose una detras de
otra. La secuencia de los ledes debera iniciarse cuando se accione un pulsador.
Ademas, como tarea opcional, cada grupo podré afiadir un servomotor que se activara

al accionar el pulsador. La tarea de esta sesion se puede observar en el Anexo lIl.
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Este ejercicio serd de utilidad de cara al proyecto de la unidad didactica ya que el
alumnado se familiarizara con otros elementos del kit de programacion BQ, los cuales
podran implementar en dicho proyecto. El alumnado contara con 35 minutos para lograr

el montaje.

Los ultimos 15 minutos de la sesidon se dedicaran a elaborar un informe en el que se
expligue el funcionamiento del montaje desarrollado durante la sesién, asi como una

captura del cddigo creado mediante Bitblog.

Productos de evaluacion:

Funcionamiento del cédigo disefiado por cada grupo y el informe entregado.
Instrumentos de evaluacion:

Observacién directa de la participacion por parte de cada miembro del grupo durante el

desarrollo del cédigo.
Herramientas de evaluacion:

Escala de observacion de la participacion del alumnado en la actividad desarrollada

durante la sesion. Esta escala se puede ver en el Anexo IV.
Rubrica de evaluacion del cédigo. Esta rubrica se puede observar en el Anexo V.
Competencias:

Aprender a aprender y competencia matematica y competencias basicas en ciencia y

tecnologia.

Temporalizacion:

Esta actividad se desarrollara durante una sesién de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Acceso a internet, un ordenador portatil por cada grupo, kits Zum Kit Advanced de BQ
(es necesario disponer de uno para cada grupo de estudiantes), acceso a la plataforma
BitBoq y acceso a Microsoft Office Word o Libre Office para elaborar el informe al final

de la sesion.
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Actividad 5: Explicacion del proyecto de la unidad didactica

Durante esta sesion se explicar4 al alumnado el proyecto que deberan realizar para

concluir la unidad didactica.

El objetivo del proyecto consistir4 en desarrollar de manera grupal un robot, utilizando
para ello el kit BQ proporcionado por el docente, y para construir el chasis del robot
tendran acceso a las herramientas del taller. El alumnado podra utilizar materiales
reciclados para construir dicho chasis, como por ejemplo cajas de cartén o botellas de

plastico.

El cddigo creado a través de Bitbloq para implementar en el robot debera cumplir un
Unico objetivo: el docente disefiard un circuito en el suelo con cinta americana negra, y
a través del codigo disefiado por el alumnado, se debera lograr que el robot recorra el

circuito de manera autbnoma y sin salirse.

Para lograr el objetivo del proyecto, el alumnado debera recurrir a varios elementos del
kit de BQ, como pueden ser sensores de ultrasonido para que actien como sensores
de proximidad, evitando asi que el robot pueda chocar con paredes, motores eléctricos
para accionar las ruedas del robot, 0 sensores infrarrojos para que el robot pueda seguir

la linea marcada con cinta americana sin salirse.

La explicacion del proyecto durard los primeros 20 minutos de la sesion. Para los
restantes 35 minutos, el alumnado se agrupara en los grupos que han formado en las
sesiones anteriores para realizar en comudn un boceto del robot que construiran, que

sera de ayuda para comenzar el proyecto en la siguiente sesion.
Productos de evaluacion:

Boceto disefiado por cada grupo.

Instrumentos de evaluacion:

Observacioén directa de la participacion por parte de cada miembro del grupo durante el

desarrollo del cédigo.
Herramientas de evaluacion:

Escala de observacion de la participacion del alumnado en la actividad desarrollada

durante la sesion. Esta escala se puede ver en el Anexo V.
Rubrica de evaluacion del boceto del robot. Esta rabrica se puede ver en el Anexo VI.

Competencias:
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Aprender a aprender y competencia matematica y competencias basicas en ciencia y

tecnologia.

Temporalizacion:
Esta actividad se desarrollara durante una sesidon de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Materiales necesarios para llevar a cabo el disefio del boceto, como folios, reglas,
lapices o gomas de borrar.

Actividad 6: Desarrollo del proyecto de la unidad didactica

El alumnado dispondra de 4 sesiones para llevar a cabo el proyecto. Se deberan

respetar los grupos formados durante todas las sesiones anteriores.

La participaciéon del docente durante el desarrollo del proyecto sera la minima posible,
interviniendo para resolver dudas al alumnado, asi como para supervisar el correcto uso

de las herramientas del taller.

Para que cada robot pueda moverse de manera autbnoma sin necesidad de permanecer
conectado a un ordenador, el docente proporcionara a cada grupo una power bank
(bateria portétil), ya que éstas no estan incluidas en el Zum Kit Advanced de BQ que

utilizarén para crear el robot.

Es importante recalcar laimportancia de que al menos un miembro de cada grupo posea
un ordenador portatil para poder trabajar con el codigo del proyecto en la plataforma
Bitblog.

Instrumentos de evaluacion:

Observacion directa de la participacion por parte de cada miembro del grupo durante el

desarrollo del proyecto.
Herramientas de evaluacion:

Escala de observacion de la participacion del alumnado en la actividad desarrollada

durante la sesion. Esta escala se puede ver en el Anexo V.

Competencias:
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Aprender a aprender y competencia matematica y competencias basicas en ciencia y

tecnologia.

Temporalizacion:

Esta actividad se desarrollara durante cuatro sesiones de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Acceso a internet, un ordenador portatil por cada grupo, kits Zum Kit Advanced de BQ
(es necesario disponer de uno para cada grupo de estudiantes), una power bank (bateria
portétil) por cada grupo, acceso a la plataforma BitBoq, acceso a las herramientas del
aula-taller y materiales necesarios para la fabricacién del chasis del robot (botellas de

plastico, cajas de cartdn o plastico que puedan ser reutilizadas, etc.

Actividad 7: Presentacion del proyecto

Esta serd la Gltima actividad de la unidad didactica. El objetivo de esta sesion sera que
cada grupo haga una presentacion de su proyecto al resto de la clase. En dicha
presentacion el grupo explicara como funciona su robot, qué dispositivos han utilizado
para el montaje, y finalmente realizar una prueba en el circuito disefiado con cinta

americana para probar su funcionamiento.
Todas las presentaciones deberan tener una duracion de unos 40 minutos.

Una vez hayan terminado las presentaciones de todos los grupos, para los 15 minutos
restantes de la sesién, el docente facilitard a todos los alumnos una rabrica en la que
deberan puntuar primero a sus comparieros de grupo, seguidamente a su proyecto final,
y finalmente el proyecto del resto de grupos. Esta rabrica representa un 30% de la nota

del proyecto, siendo el 70% restante la calificacién que asigne el docente.
Productos de evaluacion:

Presentaciones de los diferentes grupos y producto final.

Instrumentos de evaluacion:

Observacion directa de la participacion por parte de cada miembro del grupo durante el

desarrollo del proyecto.

Herramientas de evaluacion:
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Escala de observacion de la participacion del alumnado en la actividad desarrollada

durante la sesion. Esta escala se puede ver en el Anexo IV.

Rubrica para rellenar por el alumnado sobre autoevaluacion grupal y coevaluacion. Esta

rubrica se puede ver en el Anexo VII.
Competencias:

Competencia en Comunicacién Linglistica, Aprender a aprender y competencia

matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
Temporalizacion:

Esta actividad se desarrollara durante una sesién de 55 minutos.
Materiales y recursos:

Producto final del proyecto y rdbricas para la auto-calificacién del alumnado.

3.9. EVALUACION

Segun el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado de la Educacién Secundaria Obligatoria sera

continua, formativa e integradora.

Cuando en el proceso de evaluacion continua, el progreso de un alumno no sea el
adecuado, se estableceran las medidas de refuerzo educativo necesarias. Esas
medidas deberan de ser adoptadas en cualquier momento del curso desde que se
detecten las dificultades, y deberan de garantizar que el alumno adquiera las

competencias imprescindibles para continuar con el proceso educativo.

La calificaciébn de la unidad didactica trabajada se obtendra con la media de las
calificaciones de los criterios de evaluacion trabajados en dicha unidad, que son el 3y
el 7. Para obtener la nota de cada criterio de evaluacion, se veran las pruebas realizadas

y los instrumentos utilizados, con una ponderacién igual en cada uno de ellos

Ademas de los conocimientos adquiridos (pruebas objetivas), es importante prestar
atencion a cémo logran aplicar los contenidos aprendidos y la actitud durante cada
actividad de la unidad didactica. Por esto, es importante tener en cuenta las tareas

programadas durante dicha unidad didactica, asi como la actitud por parte del alumnado
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en el desarrollo de cada una de ellas. Teniendo esto en cuenta, los instrumentos de

calificacion para realizar la evaluacion de la unidad didactica seran los siguientes:

Participacion, esfuerzo y rendimiento 33,3%
Trabajos y proyectos 33,3%
Tareas 33,3%

Tabla 22. Ponderacion de los instrumentos de evaluacion

Se estableceran procedimientos adecuados para llevar a cabo una evaluacion objetiva
y para que la participacion, esfuerzo y rendimiento del alumnado sean valorados y
reconocidos con objetividad. Por lo que, en la ponderacion, este instrumento tendra el

mismo peso que los otros dos.

Para ponderar tareas realizadas durante la unidad didactica, se hard una media de todas
las que se hayan realizado (4 tareas en total). Para evaluar cada tarea se utilizara la
rubrica adecuada. Dichas rubricas se mencionan en cada actividad y aparecen

reflejadas en los Anexos.

Por ultimo, en cuanto a la ponderacion del proyecto de la unidad didactica, este tiene la
misma ponderacidn que las tareas y que la participacion, esfuerzo y rendimiento. Para

evaluar correctamente dicho proyecto se utilizara la rabrica reflejada en el Anexo VII.
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4. CONCLUSIONES

El desarrollo de una programacion did4ctica es un largo trabajo, pero fundamental al
mismo tiempo para la organizacion de la asignatura. Es importante que una
programacion didactica esté bien planteada y todos sus apartados bien desarrollados,
ya que de ésta depende el correcto desempefio de la asignatura durante todo el curso
escolar. Se trata de un trabajo complejo, pero si este trabajo se realiza correctamente y
la programacién desarrolla de forma completa y clara todos sus apartados, sélo se
realizara una vez. Tras esto, durante el transcurso de los siguientes cursos escolares,
sOlo seria necesario actualizarla y hacer las modificaciones necesarias para adaptarla

a las nuevas circunstancias, e incluir las posibles mejoras.

La elaboracion del presente Trabajo de Fin de Master me ha sido de utilidad en varios
aspectos. Inicialmente, me ha permitido apreciar la importancia de elaborar una buena
programacion didactica. Ademas, también me ha servido para aprender a analizar la
programacion didactica de una asignatura, reconocer los puntos fundamentales en
dicha programacion, aclarar aspectos sobre el curriculo de Tecnologia de ESO, la
secuenciacion y temporalizacién de las unidades didacticas, criterios de evaluacion y

competencias entre otros apartados.

Ante la situacion sanitaria que nos concierne en la actualidad, en el caso de que durante
el curso escolar 2020-2021 se tenga que llevar a cabo de manera semipresencial el
proyecto de la unidad didactica presentada, esta se puede trasladar a la modalidad
telematica de forma sencilla y eficiente. Esta adaptacion del proyecto a la modalidad
telematica se puede realizar gracias a un entorno 3D de uso libre y gratuito que facilita
la programacién mediante bloques, que es la misma que se utiliza en el desarrollo del
proyecto en el caso de realizarse presencialmente. Este entorno se llama Roblockly, y
en el cudl, un estudiante de la Universidad de La Laguna llamado Cristian Manuel Angel
Diaz ha desarrollado una aplicacion en la que se puede disefiar un vehiculo con
sensores. Ademas, mediante bloques de programacién, se puede lograr que dicho
vehiculo sea capaz de guiarse de manera autbnoma a través de un circuito o un

laberinto.

Para finalizar, me gustaria resaltar la posibilidad que tuve de llevar a cabo parte de la
unidad didactica propuesta en este documento a la practica durante mi periodo de
practicas en el centro IES Granadilla de Abona. Gracias a que mi tutora en el centro
educativo me propuso impartir una sesion virtual como docente, y a su vez la
coincidencia de que la clase en la que impartiria dicha sesion era de 4° de la ESO, pude

poner en practica la actividad 4 de la unidad didactica, y sin la necesidad de hacerlo
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mediante programacion con bloques, ya que el alumnado de dicha clase contaba ya con
conocimientos de Arduino aprendidos durante el segundo trimestre. Como profesor en
practicas esta oportunidad me resulté muy gratificante y enriquecedora, ya que me
permitié desenvolverme de manera totalmente autbnoma con la clase, programando por
mi propia cuenta la sesion virtual, asi como disefiar la tarea propuesta para el alumnado

y Su posterior correccion.

Para finalizar, el hecho de tener que realizar mi periodo de practicas de manera
telematica, asi como llevar a cabo la actividad descrita anteriormente también de
manera online, me ha sido de gran utilidad para conocer herramientas que permiten el
desarrollo de la docencia de manera telematica (comunicacion tanto con el profesorado
como con el alumnado), lo cual considero de gran utilidad en el caso de que el préximo
curso escolar 2020-2021 sea necesario continuar con dicha docencia telematica,
facilitando el poder llevar a cabo la unidad didactica descrita en este trabajo de manera

exitosa.
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6. ANEXOS

Anexo |: Escala de observacion de los conocimientos previos

Nombre y utilidad del dispositivo

1

2

3

Led

Resistencia

Motor eléctrico

Pulsador

Servomotor

Sensor de ultrasonidos

Sensor infrarrojo
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Anexo Il: Tutorial de Arduino

Dentro de todo cédigo de Arduino existen dos funciones basicas: el void setup vy el

void loop.

El void setup() lo utilizaremos para declarar todas las entradas y salidas que utilicemos
en nuestra placa de Arduino. Es necesario poner el pin que estemos utilizando, asi como
especificar si se trata de una sefial de entrada o de salida. Utilizando como ejemplo el
codigo descrito en la actividad 2 de la unidad didactica, se puede observar que se ha
escrito la siguiente linea de codigo:

pinMode (13, OUTPUT);

En la linea de cédigo anterior se ha utilizado al principio la funcion pinMode. Esta funcion
es la que permite configurar cada pin como entrada o salida. En el caso del pin 13 lo
hemos definido como salida porque se trata de un led. En el caso de que se tratase de

un pulsador, seria un pin de entrada, cambiando asi la palabra OUTPUT por INPUT.

Es importante utilizar punto y coma tras cada linea de cddigo para indicar al programa

que hemos terminado con esa linea y poder diferenciarla de la siguiente que se escriba.

El void loop() sirve para ejecutar las lineas de cddigo que se encuentren entre sus llaves,
y se ejecutaran de manera ordenada de arriba hacia abajo y de manera repetitiva, por
eso esta funcién es la denominada como bucle. Para ejemplificar la utilidad del void
loop() se utilizard como ejemplo de nuevo la actividad 2 de la unidad didactica. En este

caso se utilizan 6rdenes muy sencillas, como la siguiente:
digitalWrite (13, HIGH);

En esta linea de cédigo se puede observar el uso de la funcion digitalWrite, la cual es
utilizada para escribir un valor logico digital en un pin de salida de la placa Arduino
utilizada. Esta funcién requiere que el pin haya sido declarado previamente en el void
setup(). Los datos que se encuentran dentro del paréntesis hacen referencia, primero al
pin utilizado (en este caso el 13), y segundo al estado (HIGH, es decir, el led estara

encendido. Si estuviese en LOW se estaria dando la orden de apagar dicho led).

Tras la linea mencionada anteriormente, se puede observar el uso de la funcion delay,
gue sirve Unicamente para hacer que el procesador espere. En el caso utilizado en la
actividad 2 de la unidad didactica se puede observar que se ha utilizado un delay de
1000 milisegundos (numero escrito en el paréntesis de la funcién). Con esta linea se

logra que el led se mantenga encendido durante 1 segundo hasta la siguiente orden.
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Anexo lll: Tarea de semaforo en Arduino

PRACTICA: semaforo controlado mediante un pulsador
Indica el codigo necesario para esta practica:

Vamos a realizar el montaje de un circuito con Arduino Uno en el que se simule un semaforo
controlado mediante un pulsador, simulando un semaforo de carreras, es decir, vamos a utilizar
4 ledes que se van a encender sucesivamente. Cada led debe encenderse durante 1 segundo, y
tras esto, se encendera el siguiente led siguiendo la secuencia. Cuando llegue el turno de
iluminar el Gltimo led, este se mantendra iluminado junto a los otros 3 durante 2 segundos. Tras
esto, todos los ledes se apagaran al mismo tiempo.

Todo el proceso tendra que ser controlado mediante un pulsador, iniciando la secuencia de
iluminacion del seméaforo cuando accionemos el pulsador.

El material que necesitaremos sera una placa Arduino Uno, cinco resistencias de 2200, 4 ledes
rojos, un pulsador, cables y una placa protoboard.

El montaje seria el siguiente:

;,_““::::!.::

- s
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Cédigo de ejemplo con 1 led:

1 const int pulsadorPin = 2; //Se declara el pulsader en el Pin 2, para id facilmente en el setup
3 int valorPulsader = 0; Se declara el valor pulsador, int
4

5 woid setup()

6 {

7 pinNode (pulsadorPin, INPUT); //Estable
8 pinMode (13, OUTPUT); Establecemcs que e
9}

void loop()
{

valerPulsador = digitalRead(pulsadorPin);

14 if (valorPulsador == HIGH){ //Si el

15 digitalWrite (13, HIGH);

16 delay(1000); //El

17 digitalWrite(13, LOW); //El led se apaga

18 }

19 else {// casc de que el pulsador no se muestra a ¢
20 digitalWrite (13, L

21 }

22 Y

Haz una captura de pantalla del montaje y del cédigo, cuando hayas comprobado que
funciona.
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Anexo IV: Escala de observacién de la participacion del alumnado

Criterio 1 2 3

Pide la palabra para expresarse

Escucha las opiniones de los compafieros

Respeta las opiniones de los comparieros

Participa de forma activa en la sesién

Propone ideas

Se manifiesta de forma clara y educada

Atiende a la explicacion del docente
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Anexo V: Rubrica de evaluacién del cédigo

Indicadores Excelente Muy adecuado Adecuado Poco adecuado
Elaboracién El alumno El alumno El alumno El alumno
del codigo elabora el elabora el elabora el elabora el
60% cédigo sin cédigo con cadigo con cadigo con
ningun error errores leves errores muchos errores
significativos significativos
Orden del El alumno El alumno El alumno El alumno
codigo realiza el cédigo | realiza el cddigo | realiza el cédigo | realiza el codigo
20% de manera con algun fallo con fallos de con muchos
ordenada en la ordenacion | orden fallos de orden
de los significativos significativos
elementos
Simplicidad del | El alumno El alumno El alumno El alumno
codigo elabora el elabora el elabora el elabora el
20% cédigo con las codigo cédigo con cédigo con
lineas de cédigo | incluyendo bastantes lineas | muchas lineas
precisas para su | algunas lineas sobrantes sobrantes
funcionamiento | sobrantes
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Anexo VI: Rubrica de evaluacién del boceto del robot

Indicadores Excelente Muy adecuado Adecuado Poco adecuado
Funcionalidad | El alumno El alumno El alumno El alumno
del boceto elabora un elabora un elabora un elabora un
boceto muy boceto boceto con la boceto
apropiado y apropiado y funcionalidad inapropiado y
funcional del funcional del justa para el poco funcional
robot robot correcto del robot
funcionamiento
robot
Correccion del | El alumno El alumno El alumno El alumno

del robot de
forma limpia,
claray sin

tachones

del robot de
forma limpia y

clara

del robot con

pocos tachones

disefio realiza el disefio | realiza el disefio | realiza el disefio | realiza el disefio
del boceto del del boceto del del boceto del del boceto del
robot de una robot de una robot de una robot de una
forma excelente | forma muy forma adecuada | forma poco
adecuada adecuada
Limpieza del El alumno El alumno El alumno El alumno
boceto realiza el boceto | realiza el boceto | realiza el boceto | realiza el boceto

del robot de
forma con
muchos
tachones y poco

claro
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Anexo VII: Rdabrica rellenada por el alumnado de autoevaluacion grupal y

coevaluacion

Rubrica de autoevaluacion/coevaluacion y heteroevaluacion:

Regla/puntuacion

0-5

5-10

a) Disefio del robot

No es un buen disefio, no

cumple el objetivo

Es un buen disefio, todos los
elementos estan integrados

de forma robusta

b) Uso de
motores/sensores

Utiliza los sensores de forma
inadecuada o no los usa

Utiliza los sensores de
manera adecuada y

funcional

¢) Funcionamiento

final

Tiene un mal funcionamiento

0 no funciona

Tiene funcionamiento
adecuado acorde al objetivo

del proyecto

d) Detalles del

montaje

Poca funcionalidad, escasos

detalles

Buena funcionalidad, buena
cantidad de detalles en el

disefio

e) Presentacion

grupal

Poco preparada

Bien preparada

Regla/puntuacién

Grupo 1

Grupo 2 | Grupo 3

Grupo 4

Grupo 5 | Grupo 6

Disefio del robot

Uso de

motores/sensores

Funcionamiento

final

Detalles del

montaje

Presentacion

grupal

Puntuacién media
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