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Resumen

La creciente dependencia tecnologica y la necesidad de captar profesionales en las
vocaciones STEM (Science, Technology, Engineering and Math) contrastan con el
bajo interés del alumnado en este tipo de asignaturas, entre ellas, Tecnologia. A esta
probleméatica se le suma el abandono educativo temprano en la Educacion
Secundaria. Consecuentemente, es especialmente adecuado el uso de metodologias
activas que promuevan un papel més activo del alumno e incrementen la motivacion
del alumnado. Por todo ello, en la presente propuesta de intervencién se ha
establecido un objetivo principal: mejorar los resultados del proceso de ensenanza-
aprendizaje y aumentar la motivacion de los alumnos de 3° de ESO en la asignatura
de Tecnologia a través de la metodologia de gamificacion, Breakout Edu, en el
bloque de Maquinas y mecanismos. Para conseguir este objetivo, se ha llevado a
cabo una revision bibliografica de las fuentes méas actuales y relevantes en las
metodologias activas, la gamificacion y en los juegos Breakout Edu. La propuesta de
intervencion consiste en la creacion de un juego Breakout Edu por parte de los
estudiantes. Se espera motivar al alumnado, facilitar un aprendizaje significativo, y

desarrollar habilidades y competencias bésicas ttiles para el futuro profesional.
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Abstract

The growing technological dependence and the need to attract professionals in
STEM (Science, Technology, Engineering and Math) vocations contrast with the low
interest of the students in this type of subjects, among them, technology. This
problem is compounded by the early school leavers in secondary education.
Consequently, it is especially appropriate the use of active methodologies that
promote a more active role of the students and increase their motivation. In light of
all this, in this teaching intervention has been established a main objective: improve
the results of the process of teaching-learning and increase the motivation of the
students of 3" year of Secondary Education in the subject of Technology through the
methodology of gamification, Breakout Edu, in machines and mechanisms content.
To achieve this objective, a bibliographical review of the most current and relevant
sources has been carried out. This research has focused on the active methodologies,
gamification and in Breakout Edu games. The intervention proposal consists in the
creation of a Breakout Edu game carried out by the students. It is expected to
motivate students, provide meaningful learning and develop basic skills for the

professional future.
Key words:

Gamification; Breakout Edu; escape room; secondary education; technology
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1 INTRODUCCION

1.1 Justificacion

La sociedad a lo largo de los afnos ha ido cambiando y como parte de ella la escuela y
los agentes que intervienen en ella. Asi pues, actualmente se habla de nuevas
metodologias, nuevas tecnologias, nuevas didacticas, de competencias e incluso de
distintos contenidos. En esta transformacion, desde hace ya unos anos, se ha
empezado a considerar la motivacion del propio alumno como elemento basico para

obtener lo que David Ausubel (1963) denominé aprendizaje significativo.

Segun la teoria de Ausubel (1963), para que se produzca un aprendizaje significativo
son necesarias tres condiciones: la primera, los nuevos conceptos deben de tener
una organizacion y estructura logica. En segundo lugar, el estudiante debe tener
unos conocimientos previos con los que se puedan relacionar y conectar los nuevos
conceptos. Y en ultimo lugar, el aprendiz debe querer aprender, esto implica una

motivacion por parte del alumno.

Aceptada asi pues, la relacion entre motivacion y aprendizaje, han sido numerosos
los estudios que han querido profundizar en el tema y han determinado la
motivacion como una de las claves en el fracaso escolar, el rendimiento académico y
el abandono escolar (Auxiliadora, Sancho y De Esteban, 2018; Gonzalez, Valle,

Nunez y Gonzalez-Pineda, 1996).

Vista la importancia de incidir en la motivacion de los alumnos, es necesario
preguntarse écomo se puede motivar al alumnado? La respuesta se halla en el uso de
las metodologias activas que han cobrado en los dltimos afios una gran importancia

y se han estudiado sus beneficios. Entre ellas, se halla la gamificacion.

La gamificacion tiene una gran incidencia en la motivacion del alumnado y en su
proceso de socializaciéon (Ortiz, Jorddn y Agredal, 2018). La gamificacion en
educacion ayuda a mantener a los alumnos interesados, disminuye el aburrimiento y
disminuye el namero de abandonos, ya que se establece un mayor compromiso.

Todo ello favorece la adquisicion de competencias (Area y Gonzélez, 2015).

Ademas de la motivacion, no hay que olvidar las exigencias y tendencias de la
educacion actual. La Ley Organica 8/2013, para la Mejora de la Calidad Educativa
(en adelante LOMCE) promueve que la educacion debe fomentar la capacidad de
afrontar los desafios que puedan aparecer en este futuro cambiante, la capacidad de

trabajar en equipo y de manera colaborativa, debe promover el esfuerzo, la iniciativa
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personal y el espiritu emprendedor, debe potenciar la curiosidad, el interés y la
creatividad en el aprendizaje. Ademés afirma que el alumnado debe ser la razon y

centro de la educacion (LOMCE, 2013)

Dados estos requerimientos, se opta en el presente trabajo por concretar la
propuesta de intervencion basada en la gamificacion, en la creacion de un juego
Breakout Edu.

Actualmente tienden a confundirse los términos como escape room, escape room
educativo, escape classroom o Breakout Edu. La tendencia actual es distinguir entre
escape room y Breakout Edu; considerando los escape room educativos y escape

classroom versiones educativas de los escape rooms originales.

Pero ¢cudl es la diferencia entre un Breakout Edu y un escape room? Los escape
rooms son definidos por Wiemker, Elumir, y Clare (2015) como un juego en equipo
donde los jugadores, para “ganar” deberan resolver los retos y acertijos que
encuentren en la sala de la que deben escapar dentro de un tiempo limite. La
diferencia principal con los Breakout Edu, segin Redondo (2017) es que estos
ultimos fueron concebidos desde su origen con un caracter educativo, se definen
como “el conjunto de herramientas e instrumentos que se usan para gamificar una
sesion”. Algunas de las ventajas de los Breakout Edu frente a los escape rooms es
que plantean un reto mayor o un reto que puede replicarse y que permite subdividir
en equipos de clase, ademas, pueden transportarse a distintos lugares sin ser
necesaria una sala especifica ya que no consisten en escapar de una sala sino en abrir

una caja.

En los ultimos anos, la proliferacion de los escape rooms en nuestro pais es un
hecho, en 2019 hay 816 empresas dedicadas a estos juegos, frente a las 150 empresas
que habia en 2016 (segin datos de Escape Room Lover, 2019). Este afan por los
escape rooms es otro motivo por lo que la propuesta de un Breakout Edu, como ya
hemos visto parecido a los escape room pero con una voluntad claramente
educativa, puede resultar motivadora por naturaleza para los propios alumnos y
especificamente en una asignatura como la de Tecnologia. En la Figura 1, se pueden
ver los motivos por los que hacer un Breakout Edu y por lo que se justifica una

intervencion como la que plantea este trabajo.
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Figura 1. 10 Razones para jugar un BreakoutEdu. Fuente: Adaptacion al castellano realizada a partir
de Duckworth y Galanis, 2016

1.2 Planteamiento del problema

Vistos los beneficios de un Breakout Edu, épor qué se plantea uno en la asignatura
de Tecnologia? Se ha observado que una de las grandes virtudes de los Breakout Edu
es su adaptabilidad a cualquier contenido curricular. Ademas, segin la Fundacion
Telefonica (2014) cada afio disminuye el nimero de estudiantes que optan por
itinerarios formativos relativos a las competencias STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics). Por ello, proporcionarles una visiéon atractiva y
motivadora es fundamental para cambiar su punto de vista respecto a estas

profesiones.

Por otro lado, uno de los objetivos en educacion establecidos por la Comision
Europa 2020 (2010) es reducir por debajo del 10% la tasa de abandono educativo
temprano, definida como la poblacién de 18 a 24 afios que no han completado la
Educacién Secundaria. Como se observa en la Figura 2, Espafa afronta en 2017 una
tasa del 18,3%, casi el doble de la media de la Union Europea que es del 10,6%, por

lo tanto le queda atin mucho trabajo por hacer (Figura 2).

Pagina 9



Meritxell Verdura Bosch

181%
18,3%
18,6%

20%

18% "

16% | -

9 o o K I

14% - \o‘o?;??‘;%mww

9 ) - = -

12% \co\oo\oo\ogx?}‘;deQ
i o &y © © ©® O - o =

10% ‘,\"ftfﬁisgw‘ﬁwmwm

8% - o X e X O FgRNN

2l 88853

6% e & v w °

4% 4 &

2%

O% LU A A A A AR AN B R AR A AN A A AR AR A AR B AR A AR AR AR AR SR
ITLIILLIILRO0OILIILIIPIILILIILIIIR0IIIIIIIIQL
CEBZz39:2F02585028zus583522%5¢
02a0<SxZFovoZIRISE>3S052z2P0EsSas

[®) ! (SR =7 (@) s o 2 =3 0
& O E OO J - w O & D x -]
O A a=3 s < zZ — < 0 o O 5 O w T 2 T

D @ W s =z 7] = O @

4 o Y o = m < = a

& 3 2

Figura 2. Tasa de abandono educativo temprano en Europa, UE-28. Afio 2017. Fuente: Eurostat
(2018)

La Ley Organica LOMCE (2013), considerando las directrices europeas, orienta la
escuela al servicio de una sociedad que no debe asumir como normal el abandono
escolar prematuro, ya que al no haber adquirido los conocimientos, competencias, ni
habilidades basicas hacen partir a esta parte de la poblacidon de unas condiciones de

desventaja que pueden llevar al desempleo.

Siendo el abandono educativo temprano una de las grandes problemaéticas a las que
hace frente la educacion secundaria y vista la vinculaciéon a la motivaciéon de los
alumnos, se hace necesario plantear estrategias y metodologias que incidan en este

aspecto.

En el presente trabajo se propone, entonces, una intervenciéon basada en la
metodologia de la gamificacion, concretamente en la creacion de un juego Breakout
Edu en la asignatura de Tecnologia en el curso de 3° de ESO, para el bloque de

Maquinas y mecanismos.
1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo principal

El objetivo principal es elaborar una propuesta de intervencién para mejorar los
resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje y aumentar la motivacion de los
alumnos de 3° de ESO en la asignatura de Tecnologia a través de la metodologia de

Breakout Edu en el bloque de Maquinas y mecanismos.
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1.3.2 Objetivos especificos

A continuacion se determinan los objetivos especificos planteados que debe afrontar

la propuesta de intervencion.

1. Exponer la importancia del uso de las metodologias activas para la mejora
del aprendizaje significativo en el aula de Secundaria.

2. Facilitar las herramientas para que los alumnos disefien un Breakout Edu
que se adapte a los contenidos del bloque Maquinas y mecanismos de la
asignatura de Tecnologia.

3. Proponer la creaciéon de un juego Breakout Edu para mejorar la motivaciéon
de los alumnos respecto a los contenidos de la asignatura de Tecnologia.

4. Realizar una propuesta de sistema de evaluacion del resultado obtenido.

Pagina 11



Meritxell Verdura Bosch

2 MARCO TEORICO

2.1 Buasqueda y seleccion de bibliografia

El primer paso para la realizacion de este trabajo fin de master ha sido la busqueda
de informacion en diferentes bases de datos como: Re-Unir, DialNet, Google
Academic, revistas, libros y blogs. En dicha bisqueda se seleccionaron articulos
empiricos publicados en distintas revistas nacionales e internacionales, asi como

proyectos finales de master para contrastar la bibliografia utilizada en éstos.

Ademas se ha tenido en cuenta la legislacion vigente del Ministerio de Educaciéon
(Ley Organica 8/2013, para la Mejora de la Calidad Educativa; Ley Organica
2/2006 de Educaciéon) y las tendencias y objetivos establecidos por la Union
Europea (Comisiéon Europa 2020, 2010). Para la determinacién de contenidos
curriculares se ha considerado también la legislacion autonémica relativa a la
comunidad de Catalunya (Decreto 187/2015, de ordenacion de las ensenianzas de

educacién secundaria obligatoria), donde se realiza la intervencion.

Para la basqueda de informacién se han empleado palabras clave como: motivacion,
gamificacion, escape room, Breakout Edu, fracaso escolar o experiencias de escape

room educativos.
2.2 Metodologias activas en la legislacion actual

Tal y como senala la Ley Organica 8/2013, para la Mejora de la Calidad Educativa,
es necesario formar al alumnado para que pueda afrontar los desafios de la sociedad
actual. Una sociedad que no solamente reclama profesionales con competencias
técnicas sino también competencias transversales, en las que cobra especial
importancia el trabajo en equipo y de forma colaborativa, el pensamiento creativo y
la capacidad de innovaciéon. Competencias que pueden verse potenciadas a partir de
la aplicacion en el aula de metodologias activas que convierten al alumnado en el
protagonista de su propio aprendizaje. Entre las distintas metodologias activas, la

gamificacion y el Breakout Edu.

En la misma direccion apunta la normativa autonémica de Cataluiia en la que el
Decret 187/2015, de 25 de agosto, de ordenacion de las ensefianzas de educacion
secundaria obligatoria establece como prioritario la adquisicion de las
competencias basicas, el trabajo en equipo y la incorporacién de los alumnos a

estudios posteriores, por lo que uno de los objetivos principales establecidos es
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conseguir que finalicen los estudios secundarios el maximo de alumnos, reduciendo
asi la tasa de abandono escolar. Como se ha visto anteriormente la influencia de la
gamificacion en la motivacion hace que esta metodologia sea adecuada para

conseguir este objetivo.

Ademas, como indica la Comision Europea 2020 (2010) en el documento Una
estrategia para un crecimiento inteligente, sostenible e integrador, para un
crecimiento inteligente es necesario impulsar la innovacion, las TIC y el espiritu
emprendedor. Trabajar las competencias basicas permitira el desarrollo individual
de los ciudadanos, la competitividad, el empleo y la cohesion social. Por ello, es
importante utilizar metodologias que potencien el uso de las TIC y en especial la
asignatura de Tecnologia debe aprovechar el entorno social, cambiante e innovador

en el que se encuentra para transmitirlo al alumnado.
2.3 Gamificacion

Las nuevas generaciones de estudiantes son nativos digitales. Han crecido en un
entorno tecnolégico, con moviles, tabletas y portatiles. Tienen un acceso a la
informacion inmediato y la comunicacion ha cambiado con la presencia de las redes
sociales. Los cambios generacionales conllevan cambios de necesidades y, por lo
tanto, también cambios en el aprendizaje. Por ello, son necesarias nuevas

metodologias que se adapten a estos cambios (Diez, 2017)

Las metodologias que encajan en este nuevo entorno son las metodologias activas,
como el aprendizaje basado en proyectos, el basado en problemas, la clase invertida

(o flipped classroom) o la gamificacion, entre otras.
¢Qué es la gamificacion?

Son muchos los autores que han definido el término “gamificaciéon”; se escogen aqui

las definiciones mas representativas y adecuadas para el entorno educativo.

La gamificacion o ludificacion es la aplicacion de los elementos del juego (insignias,
limite de tiempo, puntuaciones, recompensas...) en las actividades del mundo real o
en contextos de no juego (Foncubierta y Rodriguez, 2014). Kapp (2012) afiade en
referencia a la educacion, que su finalidad es motivar acciones, resolver problemas y

promover el aprendizaje.

Aunque hay ciertos elementos del juego, como dar puntos a los alumnos que

aciertan alguna respuesta o crear equipos para competir y motivarlos, que muchos
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profesores llevan ya varios afios usando, no es hasta el ano 2008 donde se encuentra
el primer uso documentado del término “gamificacion” (Deterding, Dixon, Khaled, y

Nacke, 2011) y éste no adquiere una mayor presencia hasta el 2010.

La gamificacién nace en ambitos laborales o de Recursos Humanos (Palanca y
Ramos, 2018). Pero se expande rapidamente en las aulas, donde ha sido una

tendencia creciente en los tltimos anos (Diez, 2017)

Los beneficios de la gamificacién en las aulas son miltiples, segiin Nicholson (2015):
refuerza el conocimiento, desarrolla la habilidad de resolver problemas, fomenta la

colaboracién y comunicacion entre equipos y tiene un poder motivacional.

Hay muchas maneras de aplicar la gamificacion en educacion. Quintanal (2016) las

resume en tres principales:

e Usar los juegos de forma controlada. En este caso el profesorado elige el
momento y el juego a usar en funcion de las competencias y habilidades que
quiera trabajar con el alumnado a partir del juego.

e Usar los elementos caracteristicos de los juegos como los niveles, puntos o
medallas para aumentar la motivacion por el aprendizaje aprovechando la
predisposicion de los alumnos a jugar.

e Redisenar un proceso de aprendizaje como si fuese un juego. El profesorado
debe disefiar un juego para los contenidos que quiera trabajar. Los alumnos

adquiriran los conocimientos, habilidades y competencias jugando.

En este ultimo apartado se ubica la creacion de juegos de escape o Breakout Edu,

una tendencia creciente en las aulas y en la que se basa la presente propuesta.

2.3.1 Experiencias en las aulas de Breakout Edu

Tras la busqueda de informacion, se ha observado que hay bastantes articulos
académicos que se centran en experiencias de gamificacién, pero no hay tanta
documentacion académica cuando se concreta en Breakout Edu o escape rooms
educativos. En contraste, si puede apreciarse que hay muchas paginas web, blogs y
redes sociales donde es el mismo profesorado que comparte sus experiencias en el
uso en el aula de los juegos escape rooms o Breakout Edu. Para el caso concreto que
nos interesa que es la creacion por parte del alumnado de un Breakout Edu, se
observa que hay muy poca documentacion al respecto, lo que pone en valor el

caracter innovador de la presente propuesta de intervencion.
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Teniendo en cuenta la informacién existente, se han seleccionado las siguientes

experiencias educativas relativas a la gamificaciéon y a los juegos de escape room o

Breakout Edu, por distintos motivos. Se seleccionan cuatro experiencias de

gamificacion en el aula, cada una de ellas por una relaciéon concreta con la presente

propuesta.

1.

Experiencia de gamificacion en Secundaria en el Aprendizaje de
Sistemas Digitales (Diez, Baneres y Serra, 2017).

El interés en esta experiencia reside en su relaciéon con el &mbito tecnoldgico
y en el analisis académico que se realiza de dicha propuesta. Esta propuesta
de gamificacion se plantea en el alumnado de 1° y 2° de bachillerato, en las
asignaturas de Tecnologia Industrial. El objetivo es poner en practica de
forma ladica los conceptos teodricos desarrollados con anterioridad por el
profesor, proporcionando un videojuego a los alumnos que desarrolle los
contenidos de la l6gica combinacional. Se utilizan herramientas propias de la
gamificacion como la recompensa e inicialmente se valora positivamente su
uso, aunque en la repeticion a final de curso de la experiencia a los mismos
alumnos, la efectividad de la recompensa disminuye. Son los mismos
estudiantes que valoran la experiencia resaltando positivamente su
afectacion en su estado de 4nimo y en la consolidaciéon de los contenidos
béasicos de la l6gica combinacional.

“La habitacion de escape” como modelo de propuesta didactica en
el aula de lengua (Palanca y Ramos, 2018).

Se selecciona por ser una propuesta analizada donde se aplica un juego de
escape room educativo. Esta propuesta didactica se realiza en un aula de
aprendizaje de la lengua espafola como lengua extranjera en la que el
alumnado es de edades variables. La propuesta consiste en la creacion de un
escape room para trabajar las habilidades lingiiisticas en el contexto de la
literatura espafiola y latinoamericana. El objetivo de la propuesta es motivar
a los estudiantes e implicarles emocionalmente con una metodologia
definida como activa, dindmica y enriquecedora.

Plataforma Breakout Edu

La relevancia de esta plataforma para la propuesta de intervencion es bésica,
ya que es la mayor fuente de informacion relativa a los juegos Breakout Edu.
Lo mas interesante de la plataforma es la cantidad de recursos compartidos
que se pueden encontrar, ademas de los juegos Breakout Edu y del material
asociado que los profesores han creado y comparten, de manera que otros

pueden implementar los juegos en las aulas.
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4. “The Virus” (Educacién3.o, 2018)
Se selecciona por ser una experiencia de creacion de un escape room
educativo por parte del alumnado. Lucia Yagiie, docente de Inglés, cuenta en
la web educacién3.o (2018) como los alumnos de 3° y 4° de ESO del colegio
Las Colinas en Real de Gandia (Valencia) crearon un escape room, llamado
“The Virus” en la asignatura de inglés. Valora la experiencia “de éxito” ya que
ha permitido a los alumnos mejorar el aprendizaje en el idioma, su capacidad
de reflexion, el trabajo en equipo y de coordinaciéon y mejorar la capacidad

para resolver problemas.

Tras analizar las distintas experiencias se comprueba que la gamificacion es
aplicable utilizando distintas metodologias ya sean videojuegos, juegos escape room
o Breakout Edu. Es aplicable también a una gran variedad de contenidos

curriculares y incide en la motivaciéon del alumnado.

2.3.2 Breakout Edu

¢Por qué concretar la gamificacion en el aula en un juego como el Breakout Edu?
Los juegos reales, no virtuales, como los escape rooms o los Breakout Edu, son
ideales para aplicar en las aulas porque transforman el espacio-aula y a diferencia de
los videojuegos, fomentan el contacto cara a cara, la cooperacion y el trabajo en
equipo. Otra de las caracteristicas que favorecen la aplicacién en las aulas es el
tiempo limite, esto crea una cierta tension que hace que los estudiantes se
involucren en la actividad. Ademas, este tipo de juegos se basan en resolver enigmas
o problemas y completar tareas. A diferencia de muchos juegos virtuales, que se
basan en la agilidad visual y de reaccion o juegos de mesa que se basan en estrategia
o suerte, los escape rooms o Breakout Edu se basan en usar la mente para resolver

los retos planteados (Nicholson, 2018).

En el articulo Creating Engaging Escape Games for the Classroom, Scott Nicholson
(2018), profesor de desarrollo y disefio de juegos en la universidad Wilfrid Laurier
de Canada, destaca tres variantes de este tipo de juegos que los profesores utilizan
en las aulas: El Breakout Edu, el Education Immersion Center y Disefiar un juego

Escape.

1. Breakout Edu (http://breakoutedu.com)
Breakout Edu es una plataforma creada el afio 2015 por James Sanders y

Andrew Bellow que ayuda a los educadores a crear un Breakout Edu, juego
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en el que hay que abrir una caja, cerrada con varios candados, mediante la

resoluciéon de enigmas y problemas.

La pagina de Breakout Edu contiene centenares de juegos creados por
profesores con la finalidad de trabajar distintos contenidos. Para ello, la
misma pagina ofrece el Breakout Edu kit que tiene un coste de 150 ddlares,
(segin la pagina web de Breakout Edu en fecha marzo 2019). El Breakout
Edu kit incluye acceso ilimitado a todo el contenido de la pagina web
Breakout Edu durante un ano y una serie de objetos fisicos (ver Figura 3)

como la caja y candados necesarios para crear el juego.

1) 1 Caja de bloqueo grande Breakout Edu
2) 1 Caja de bloqueo pequeiia Breakout Edu
3) 1Cerrojo

4) 1 Candado alfabético

5) 1 Candado direccional

6) 1 Ruedas de color para candado

BreakoutEDU REE
Hint - 7) 1 Ruedas de forma para candado
8) 1 Ruedas numéricas para candado
. | 9) 1 Candado con tres llaves idénticas
10) 1 Candado de tres digitos
11) 1 Candado de cuatro digitos
12) 1 Luz ultravioleta
13) 1 Boligrafo de tinta invisible
14) 2 Tarjetas de pistas
15) 1 Visor de lente roja
16) 1 Unidad de memoria USB (en blanco)
17)1 Mazo de cartas de reflexion

Figura 3. Breakout Edu Kit. Fuente: Adaptacion realizada a partir de Breakout Edu, 2018

Nicholson (2018) describe dos modalidades basicas de juego:

- En la primera, es necesario disponer de una caja para cada pequefio
grupo de alumnos dentro de la clase con materiales idénticos en cada
caja. Esto conlleva necesariamente invertir econOmicamente en mas
materiales para poder trabajar, pero permite una mayor integraciéon y
dinamismo ya que todos los grupos disponen de su propia caja.

- En la segunda modalidad, s6lo es necesaria una caja situada en un punto
visible para todos en el aula e implica que los grupos escriban el cédigo

que quieren probar en un papel y hacer cola para probar el coédigo en la
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caja. A pesar del ahorro en material, esta version puede ralentizar el juego

e impedir que todos los equipos abran la caja.

2. Education Immersion Center
Todd Lichtenwalter, profesor en el Colegio Internacional de Carabobo, una
escuela privada en Venezuela que trabaja con el curriculum americano, ha
creado una serie de escenarios basados en la ciencia ficcién. En
contraposicién con la version del Breakout Edu, donde el juego se transporta
facilmente a las aulas, en esta version son los alumnos los que deben ir al
simulador que se ha creado; un espacio altamente equipado (ver Figura 4) y
adaptado para vivir una aventura interactiva de aprendizaje, donde cada
alumno desarrolla un rol y forma parte de una aventura en la que el final es

abierto.

sl i L L N

Figura 4. Simulador IKS Artemis Charger en Venezuela. Fuente: Dreamflightadventures, 2018

A pesar de ser una experiencia de aprendizaje impresionante, si un profesor
quiere incorporar este concepto a su clase puede hacerlo usando un contexto
de narracion y una variedad de retos. Esta version puede involucrar
intensamente a los alumnos al poder realizarse en varios dias y no
unicamente en una hora (Nicholson, 2018). En definitiva, poder acceder con
los alumnos a un simulador del Education Immersion Center puede resultar
una opcion atractiva, pero tiene obviamente unas limitaciones econémicas y

de proximidad importantes que no presenta el Breakout Edu.
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3. Disenar un juego escape room
Esta tltima modalidad conlleva que sean los alumnos quienes creen un juego
escape room. Segin Nicholson (2018), disenar un juego combina el
entusiasmo que proporciona jugar, con el reto de entender los contenidos
profundamente para ser capaz de plantear enigmas en referencia a estos. Con
esta version hay varias maneras de motivar atin méas a los alumnos. Una de
ellas es ofrecer la oportunidad de que el juego creado sea jugado por otros
alumnos, el afio siguiente o que los mejores juegos puedan ser mostrados en
ferias escolares u otros eventos (Nicholson, 2018). También pueden ser
jugados por otros grupos del mismo colegio o incluso plantear un

intercambio con colegios de la zona.

2.3.3 Consideraciones en la creacion de juegos de escape room o
Breakout Edu.

Entre los elementos a considerar en la creacion de juegos de escape room o
Breakout Edu se encuentran la creatividad, la experiencia, la narrativa, el mundo y

época, el género o contenido, el entorno, y los retos o enigmas.

Creatividad

Nicholson (2018) cita a Donald Dennis, propietario de Escape Room Camp en el
cual se proporciona ayuda para la creacion de escape rooms. Dennis afirma que la
clave del éxito en la creacion de este tipo de juegos, como los de escape room o
Breakout Edu, reside en permitir a los creadores expresar su creatividad y facilitar

una progresion logica entre un reto y el siguiente.

La experiencia
Nicholson (2016) sefiala que lo esencial para los creadores de los juegos es que
deben tener claro qué tipo de experiencia quieren ofrecer y que todos los elementos

del juego deben favorecer la creacion de la experiencia.

La narrativa

Uno de los peligros en la creacion de un Breakout Edu es que el disefo se centre
demasiado en la combinacién de los candados y olvide la narrativa. La narrativa del
juego es la que permite enlazar los contenidos y proporcionar una mayor inmersion
en el juego; no se trata de poner un problema de matematicas, que podria estar en
una clase convencional y que la respuesta sea la combinacion del candado, hay que

profundizar méas y no caer en un uso superficial del juego. Los enigmas, los retos y
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los candados son elementos que deben ayudar a contar la historia y por lo tanto a

implicar y motivar a los alumnos en el juego (Nicholson, 2018).

Mundo y época

Relacionado con la narrativa, hay que considerar donde se sitda la historia y en qué
época y ser coherente con ello en el momento que se incorporan los retos. Las
incoherencias en el juego descolocan al jugador y dificultan su inmersion en la

historia (Nicholson, 2016).

Género o contenido
En el caso de los escape rooms, Nicholson habla, por ejemplo, de géneros de terror,
de detectives o de exploraciéon. En el caso de un Breakout Edu hay que tener claros

los contenidos y la tematica a trabajar.

Entorno

El entorno donde se realiza el juego ayuda a contextualizar la historia, en especial en
el caso de los escape rooms. En un Breakout Edu, aunque hay la posibilidad de
ambientar un aula, hay que ver las limitaciones de espacio. En cualquier caso hay
que valorar el lugar y las condiciones en las que se va a realizar el juego e

incorporarlas a la historia siempre que sea posible.

Retos o enigmas
Nicholson (2016) sintetiza los tipos de retos en 3 tipologias generales:
- Buscar objetos escondidos en el espacio.
- Tareas. A los jugadores se les proporciona unos recursos y un objetivo
final que deben completar.

- Enigmas que deben descubrir y resolver.

Tras analizar multiples escape rooms en el articulo Peeking behind the locked door
de Nicholson (2015) se establece la organizaciéon mas comun de los enigmas (ver

Figura 5), aunque a veces se pueden combinar los modelos.

Pagina 20



Breakout Edu en el aula de Tecnologia de 3° de Educacion Secundaria Obligatoria

Organizacion

abierta

Organizacion

secuencial

Organizaciéon basada en

caminos

[1 11
eeeoo

1t
:

Se proporciona una
gran cantidad de
acertijos a la vez que
facilitan una pieza
de la

final.

resoluciéon

El equipo debe resolver
un enigma para pasar al
siguiente. Es la segunda

tipologia més usada.

Se proporciona al equipo distintas
pistas para seguir a la vez. Cada
pista sigue una secuencia que
lleva a un resultado final. La
ventaja de esta tipologia es que
los miembros del equipo pueden
trabajar en distintas pistas a la
vez. Esta es la tipologia méas usada

en los escape rooms.

Figura 5. Organizacién de los enigmas. Fuente: elaboracion propia basada en Nicholson (2015)

2.4 Webquest

El proceso de creacion de un Breakout Edu puede resultar complicado. Para facilitar

y optimizar esta tarea a los estudiantes se estima pertinente el uso de una Webquest

que facilite la busqueda de informacién y permita un desarrollo del trabajo

independiente en cada equipo de trabajo.

¢Qué es una Webquest?

La Webquest es una herramienta que facilita una actividad guiada orientada a la

busqueda de informacion, donde toda o la mayor parte de ésta procede de recursos

disponibles en Internet (Alvarez, Grau y Tortosa, 2016).

¢Qué partes tiene una Webquest?

Una Webquest, segin Dodge (1995), se compone de cinco partes basicas:

Introduccion, Tarea, Proceso, Evaluacion y Conclusion (ver Figura 6).
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INTRODUCCION

=

PROCESO

=

EVALUACION ‘
CONCLUSIONES ’

Figura 6. Estructura de una Webquest. Fuente: Adaptaciéon de Dodge B. (1995)

Introduccion: Se introduce el tema o el problema a resolver.

Tarea: Se describe el producto final que los alumnos deben conseguir.

Proceso: Se describen los pasos de forma clara y ordenada que los alumnos deben
realizar para materializar la tarea. Vinculado a este apartado puede afiadirse la “guia
didactica”, apartado en el que se establecen los recursos, seleccionados previamente
por el docente, que el alumno puede necesitar para llevar a cabo la tarea.
Evaluacion: Se precisard la forma de evaluacion del trabajo elaborado. Dicha
valoracion puede ser mediante una rubrica.

Conclusion: Se analiza el proceso realizado, el resultado final y las conclusiones

deben promover la reflexion.

¢Qué beneficios aporta la Webquest?
Entre la multitud de beneficios que puede aportar una Webquest se seleccionan los

mas relevantes:

e Proporciona a los profesores una herramienta que promueve el uso adecuado
de las TIC en el aula (Rodriguez, 2014).

e Promociona el trabajo cooperativo y en equipo.

e Permite adaptar los diferentes niveles y ritmos de trabajo.

e Los alumnos son los protagonistas del aprendizaje, siendo el profesor un guia
del proceso.

e Optimiza el tiempo del alumno, evitando busquedas de informacién
innecesarias y permite que se centre en el uso y anélisis de los recursos

facilitados (Roig, Giner, Martinez, Mengual, Navarro, Oliva y Pastor, 2004).
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2.5 Conclusion

La demanda de profesionales con competencias transversales como trabajar en
equipo y de forma colaborativa, con pensamiento creativo, capacidad de innovacion
y espiritu emprendedor, hacen pertinente la eleccion de una metodologia activa
como la gamificacion. Dentro de las multiples posibilidades que ofrece esta
metodologia, se escoge aquella variante que permite trabajar estas competencias y
combina el entusiasmo de jugar con el reto de entender profundamente los
contenidos para poder plantear enigmas al respecto; ademas, fomenta la motivacion

y desarrolla la habilidad de resolver problemas.

La propuesta de intervencion propone, entonces, la creacion de un juego Breakout

Edu alos alumnos.
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3 PROPUESTA DE INTERVENCION

3.1 Presentacion propuesta

Vista la importancia de motivar al alumnado para conseguir un aprendizaje
significativo y los beneficios que aportan las metodologias activas como la
gamificacion; este trabajo propone una intervenciéon basada en la creacién de un

juego Breakout Edu por parte de los alumnos.

Esta propuesta de intervencion se plantea para un centro de la comunidad de
Cataluna y propone trabajar el bloque de contenidos de Maquinas y mecanismos
correspondiente a 3°de ESO tal como se establece en la normativa autonémica en el
Decreto 187/2015, de ordenacion de las enseiianzas de educacion secundaria

obligatoria.

Se considera, ademas, la normativa estatal en la que se basa la normativa
autondmica, la Ley Organica 2/2006 de Educacion, y se revisa, pero no se utiliza
para la redaccion de esta propuesta la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para
la Mejora de la Calidad Educativa. Para el desarrollo de las competencias, la
normativa autonémica asume las referencias internacionales establecidas por la
Union Europea en la Estrategia Educacion y Formacion 2020 (ET 2020) (Eurydice,
s.f.) y la Recomendacion 2006/962/CE del Parlamento Europeo y del consejo, de 18
de diciembre de 2006, sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente

(Diario Oficial de la Union Europea, 2006).

La propuesta de intervencion plantea la creacion del juego Breakout Edu mediante
el trabajo en equipos colaborativos, en el que los alumnos tendran un papel
protagonista dejando al profesor un papel fundamentalmente de guia. Para llevar a
cabo con éxito la propuesta de intervencién, en una primera fase, se establece el
contexto, los objetivos didacticos, las competencias, contenidos y la metodologia a
trabajar; en una segunda fase, se establece la secuenciacion de actividades y los
recursos necesarios para llevar a cabo las sesiones; y finalmente, se establecen las

herramientas para realizar una evaluacion del alumno y de la propuesta.

Pagina 24



Breakout Edu en el aula de Tecnologia de 3° de Educacion Secundaria Obligatoria

3.2 Contextualizacion

3.2.1 El centro educativo

La presente propuesta de intervencion se plantea en un centro de secundaria de
Calella (Barcelona). El centro ofrece los cursos concertados de educacién secundaria

obligatoria, y los cursos privados del bachillerato.

Los alumnos del centro son mayoritariamente de Calella y alrededores y representan
una pequena muestra de la diversidad cultural y social de esta poblacion costera y
turistica de la comarca del Maresme. Calella tiene unos 18.000 habitantes, de los
cuales un 19% son de nacionalidad extranjera (siendo Africa, América del Sur y la
India los principales lugares de procedencia). El nivel socio-econémico de las

familias del centro es medio.

El centro ha sido pionero en la localidad en la imparticion de un proyecto educativo
basado en metodologias innovadoras y participativas llamado SUMMEM. Este
proyecto actualmente se lleva a cabo desde primaria hasta 3° de ESO con la

intencion futura de integrarlo progresivamente al resto de cursos.

El proyecto SUMMEM se caracteriza por el uso de itinerarios de aprendizaje,
realizando una serie de proyectos interdisciplinares en equipos de trabajo
cooperativo. Actualmente, se destinan entre cuatro y cinco horas semanales a la
aplicacion de esta nueva propuesta metodoldgica. Este es el tercer ano de
implementacion de estas metodologias activas y el profesorado se ha adaptado a
ellas. Se han creado grupos especiales interdisciplinares que se rednen
periddicamente para trabajar en el proyecto SUMMEM. Esto ha permitido al
profesorado familiarizarse con las metodologias activas y a trabajar en equipos
interdisciplinares. Del mismo modo, los alumnos estdn habituados al trabajo en

equipos colaborativos.

3.2.2 Destinatarios

La presente propuesta de intervencion se destina a los alumnos de un grupo de 3° de

ESO que cursan la asignatura de Tecnologia.

El grupo clase es un grupo heterogéneo formado por 23 alumnos. Hay 8 alumnos
con Necesidades Educativa Especiales (NEE). También hay un alumno que no se
considera con NEE, pero es significativo destacar que sufre un trastorno alimenticio.

Para ver una informaciéon mas detallada de estos alumnos ver Anexo 7.1.
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A los 8 alumnos que asisten a clase y tienen NEE se les facilita una adaptaciéon
curricular de la asignatura. De estos 8 alumnos, tres padecen una falta grave de
motivacion; uno, tiene dificultades con el idioma (en este caso se le ayuda con el
vocabulario durante el examen y la clase); otro, esta diagnosticado con Trastorno
por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) y Trastorno del Espectro Autista
(TEA); dos alumnos sufren dificultades cognitivas y, por tltimo, un alumno tiene
dificultades especificas para la asignatura de tecnologia. Los alumnos con NEE estan
ubicados en el pasillo mas proximo al profesor de manera que se facilita la atenciéon

a los mismos.

A pesar de la diversidad de alumnado, es un grupo bastante cohesionado y destaca

su papel participativo en las sesiones.
3.2.3 Legislacion

La presente unidad didactica (UD) se desarrolla considerando la normativa

autonomica de Cataluna, la normativa estatal y la europea.

La normativa de Cataluna se desarrolla en base a la Ley Organica 2/2006 de
Educacién y asume las referencias internacionales de la Uniéon Europea al
planteamiento competencial tal y como se establece en el Decreto 187/2015 por el
que se establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO). Por ello,
aunque se ha revisado la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de
la Calidad Educativa, no se considera dicha normativa para la redaccion de esta

propuesta.

En referencia a la normativa estatal, se considera la Ley Organica 2/2006 de

Educacion, en la que se basa la legislacion de Cataluiia.

A nivel autonoémico se considera el Decreto 187/2015 del 25 de agosto publicado en
el Diari Oficial de la Generalitat de Catalunya (DOGC), por el que se establece el
curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) para la Comunidad de

Cataluna

A nivel europeo se consideran las recomendaciones establecidas por la Unién
Europea en la Estrategia Educacion y Formacion 2020 (ET 2020) (Eurydice, s.f.) y
la Recomendacién 2006/962/CE del Parlamento Europeo y del consejo, de 18 de
diciembre de 2006, sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente

(Diario Oficial de la Union Europea, 2006).
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3.3 Objetivos didacticos
3.3.1 Objetivos curriculares de etapa

Los objetivos curriculares de etapa que se establecen en el articulo 3 del Decreto
187/2015 de ordenacién de las ensenianzas de educacion secundaria de Catalunia
coinciden en contenido con los mencionados en el articulo 23 de la Ley Organica
2/2006 de Educaciéon. Por ello, se mencionan a continuacién unicamente los
objetivos curriculares de etapa del decreto de Cataluna que se desarrollaran en la

propuesta de intervencién planteada.

e Asumir con responsabilidad sus deberes y ejercer sus derechos hacia los
demas, entender el valor del dialogo, de la cooperacion, de la solidaridad, del
respeto a los derechos humanos como valores basicos para una ciudadania
democratica.

e Desarrollar y consolidar hébitos de estudio, de trabajo individual y
cooperativo y de disciplina como base indispensable para un aprendizaje
responsable y eficaz para conseguir un desarrollo personal equilibrado.

e Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en uno mismo, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

e Desarrollar habilidades para el analisis critico de la informacion, en
diferentes soportes, mediante instrumentos digitales y de otros tipos, para
transformar la informacion en conocimiento propio, y comunicarlo a través

de diferentes canales y formatos.
3.3.2 Objetivos curriculares de curso y asignatura

Para la redaccion de los objetivos curriculares de curso y asignatura se consideran
los criterios de evaluacion establecidos, en el Decreto 187/2015 de ordenaciéon de las
ensefianzas de la educacion secundaria obligatoria. Se concretan a continuaciéon

dichos objetivos:

e Conocer los diferentes mecanismos de transmision y transformaciéon del
movimiento y su funcionamiento.

e Saber identificar los mecanismos de transmisiéon y transformacion del
movimiento en diferentes maquinas.

e Identificar la transformacién y transmision de movimientos, en maquinas y

sistemas.
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3.3.3 Objetivos especificos didacticos

Los objetivos especificos para la propuesta de intervencion emanan de los objetivos

curriculares de curso y de etapa.
Objetivos especificos curriculares:

e Identificar las maquinas simples basicas, conocer sus caracteristicas y saber
dar ejemplos.

e Describir las propiedades de la palanca, la polea y el plano inclinado. Realizar
calculos para resolver problemas simples.

e Explicar el funcionamiento y resumir las aplicaciones de los diferentes
mecanismos de transmisiéon y transformacién del movimiento a partir del
andlisis y observacion de éstos en diferentes maquinas.

e Realizar calculos de velocidades y relaciones de transmision.

e Conocer la terminologia empleada.

e Conocer los sistemas de unidades utilizados y sus equivalencias.

e Conocer y saber aplicar las formulas asociadas a la relacion de transmision y
velocidad de transmision.

¢ Conocer la diferencia entre los mecanismos de transmisién del movimiento y
los mecanismos de transformaciéon del movimiento.

e Conocer las maneras como las ruedas dentadas y las ruedas lisas pueden
transmitir el movimiento.

e Conocer los mecanismos basicos de transformaciéon del movimiento y donde

los podemos encontrar.
Objetivos especificos didacticos:

e Trabajar en equipo, respetando las opiniones de los demas, dialogando y
cooperando para consensuar propuestas comunes.

e Asumir responsabilidades de trabajo individual y de equipo que favorezcan
los habitos de estudio y el desarrollo personal.

e Desarrollar la creatividad, la iniciativa personal y las capacidades para
aprender a aprender, a desarrollar un proyecto y tomar decisiones.

e Trabajar habilidades para analizar y filtrar informacion con un sentido critico
en diferentes formatos.

e Desarrollar habilidades cientificas como plantear problemas o retos a partir

de unos contenidos.
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3.4 Competencias

A nivel de la comunidad auténoma de Cataluna, el Decreto 187/2015, de 25 de
agosto, de ordenaciéon de las ensefianzas de educacion secundaria establece el
desarrollo del curriculo a través de los ambitos de conocimiento (establecidos en el
anexo 1 de dicho decreto), en cada ambito, se especifican unas competencias basicas,
agrupadas en dimensiones. Dichas competencias basicas contribuyen al desarrollo

de las competencias clave establecidas a nivel europeo.

A nivel competencial, la legislacion autonémica y la estatal toman de referencia la
Recomendacion del Parlamento Europeo y del Consejo de 18 de diciembre de 2006
sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente. Por ello, se establece
en la Tabla 1 la relacion entre las competencias a nivel europeo y de comunidad y se

resaltan aquellas que se desarrollaran en la presente propuesta.

Tabla 1. Relacién entre las competencias a nivel europeo y autonémico

COMPETENCIAS

A nivel europeo: Competencias clave | A nivel de comunidad: Competencias basicas

Comunicacion en la lengua o i
Del ambito lingiiistico (Catalan y Castellano)
materna (CLm)

Comunicacion en lenguas e .
. Del ambito lingiiistico (Ienguas extranjeras)
extranjeras (CLe)

Competencia matematica y | Del ambito matemético

competencias basicas en o .
.. 3 Del ambito cientifico-tecnologico
ciencia y tecnologia (CMCT)

Competencia digital (CD) Del ambito digital

Aprender a aprender (AA) Del ambito personal y social

Competencias sociales y civicas | Del ambito social

(CSO) Del ambito de la cultura y valores
(dimensiones personal e interpersonal)

Sentido de la iniciativa y
espiritu de empresa (SIEE)

Del &mbito artistico

Conciencia y expresion culturales | Del &mbito de la cultura y valores
(CEC) (dimensién sociocultural)

Del &mbito de la educacidn fisica

Fuente: elaboracion propia en base a la Recomendacién del Parlamento Europeo y del Consejo de 18 de
diciembre de 2006 y el Decreto 187/2015

Con mas detalle se especifican a continuacion las competencias que se desarrollaran
en el presente trabajo, a nivel nacional y de comunidad auténoma y cémo se

trabajaran dichas competencias en el aula (Tabla 2)
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Tabla 2. Competencias a desarrollar en la propuesta.

Comunicacion en la lengua materna (CLm) A nivel europeo

A nivel de comunidad auténoma

Ambito Dimension Competencias basicas

C1. Obtener informacién, interpretar y valorar el

contenido de textos escritos de la vida cuotidiana, de

Del

o Comprension | los medios de comunicacién y académicos para
ambito

o lectora comprenderlos.

lingiiistico

C3. Desarrollar estrategias de bisqueda y gestion de

la informacién para adquirir conocimiento.

Se desarrolla mediante la comunicacion oral que se efecttia a nivel de profesor-
alumno y a nivel de grupo de iguales con el desarrollo del trabajo colaborativo y la
toma de decisiones. La comprension y gestion de la informacién se trabaja
mediante las documentaciones aportadas en formato papel y digital que permiten
abordar los contenidos y mediante la seleccion de informacién que realicen los
propios alumnos para realizar la actividad. La expresion escrita se desarrolla
mediante la creaciéon de materiales necesarios para la realizacion del Breakout Edu

y mediante la evaluacion escrita.

Competencia matematica y competencias basicas en i
.. i A nivel europeo
ciencia y tecnologia (CMCT)

A nivel de comunidad auténoma

Ambito Dimension Competencias basicas
. Resolucion C2. Emplear conceptos, herramientas y estrategias
Matematico L.
de problemas | matemaéticas para resolver problemas.
Objetos y | C7. Utilizar objetos tecnologicos de la vida cuotidiana
Del ambito | sistemas con el conocimiento basico de su funcionamiento,
cientifico- | tecnoldgicos | mantenimiento y acciones a realizar para minimizar

tecnologico | de la vida | los riesgos en la manipulacién y en el impacto

cuotidiana. medioambiental.

Se desarrolla la competencia matematica con la comprension, resoluciéon y creaciéon
de problemas contextualizados en el mundo real en los que es preciso saber utilizar
formulas para hallar la relacion de transmision o velocidad.

Se trabajan las competencias en ciencia y tecnologia con el propio desarrollo del

contenido de la asignatura y relacionandolo con las maquinas de nuestro entorno.
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Competencia digital (CD)

A nivel europeo

A nivel de comunidad auténoma

Ambito | Dimension Competencias basicas
C2. Utilizar las aplicaciones de edicion de textos,
Instrumentos y | presentaciones multimedia y tratamiento de datos
aplicaciones numéricos para la produccion de documentos
digitales.
Tratamiento de | C4. Buscar, contrastar y seleccionar informaciéon
Del la informacién y | digital adecuada para el trabajo a realizar,
ambito | organizacion de | considerando las distintas fuentes y medios digitales.
digital |los entornos de | C5. Construir conocimiento nuevo personal mediante
trabajo y | estrategias de tratamiento de la informacion con el
aprendizaje. soporte de aplicaciones digitales.
Comunicacion C8. Realizar actividades en grupo utilizando
interpersonal y | herramientas y entornos virtuales de trabajo
colaboraci6n. colaborativo.

Se desarrolla la competencia digital con el uso de ordenadores o tabletas, para

trabajar con la Webquest. En ella, se realizaran distintas tareas como la seleccion y

bisqueda de informacion, creacion de materiales mediante herramientas digitales

o compartir archivos con los miembros del grupo y el profesor.

Aprender a aprender (AA) A nivel europeo
A nivel de comunidad auténoma
Ambito | Dimension Competencias basicas
Autoconoci- | Ci. Tomar consciencia de uno mismo e implicarse en el
miento proceso de crecimiento personal.
Del C2. Conocer y poner en practica estrategias y habitos
ambito | Aprender a | que intervienen en el propio aprendizaje.
personal | aprender C3. Desarrollar habilidades y actitudes que permitan
y social afrontar los retos de aprendizaje al largo de la vida.
.. .. | C4. Participar en el aula, en el centro y en el entorno de
Participacion
manera reflexiva y responsable.

Se trabaja en el aula mediante el proceso de creacion en equipos colaborativos del

juego Breakout Edu. Deberan aprender a crear una propuesta, a tomar decisiones,

a buscar soluciones a los problemas que surjan y a aplicar unos contenidos teoricos

en una propuesta practica.
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Competencias sociales y civicas (CSC) A nivel europeo

A nivel de comunidad auténoma

Ambito Dimension Competencias basicas
Cs. Mostrar actitudes de respeto activo respecto a las
Del otras personas, culturas, opciones y creencias.
ambito de C6. Aplicar el didlogo y ejercitar todas las habilidades
Interpersonal ) .
cultura y que conlleva, especialmente para la resolucion de
valores conflictos interpersonales y para propiciar la cultura
de la paz.

Se trabajan las competencias sociales y civicas promoviendo la participacion activa
de los estudiantes en el transcurso de la clase y facilitando espacios de debate y
toma de decisiones en los grupos de trabajo, reforzando las conductas de dialogo,

escucha y respeto por todas las opiniones e ideas.

Sentido de la iniciativa y espiritu de empresa (SIEE) ‘ A nivel europeo

A nivel de comunidad auténoma

No se especifica dicha competencia en el Decreto 187/2015.

La creacion de un proyecto imaginativo y creativo como el que se plantea en la

propuesta permite potenciar la iniciativa y el espiritu emprendedor de los alumnos.

Fuente: elaboracion propia en base a la Recomendacién del Parlamento Europeo y del Consejo de 18 de
diciembre de 2006 y el Decreto 187/2015

3.5 Contenidos

En el Decreto 187/2015 de ordenacion de las ensefianzas de educacién secundaria,
de la comunidad auténoma de Catalufia se especifican los contenidos para la
asignatura de Tecnologia, los que se desarrollaran en la presente propuesta de
intervencion corresponden al bloque de Maquinas y mecanismos de 3° de
ESO, que se desglosa en unos contenidos més especificos, de los cuales los que se

trataran en la propuesta son los siguientes:
¢ Analisis de objetos cotidianos y construcciones simples.

¢ Mecanismos para la transmision y transformacion del

movimiento y su funcion en diferentes maquinas.

En la Tabla 3 se observa la relacion entre los contenidos, los objetivos de curso, las
competencias, los criterios de evaluacion y los indicadores de logro que se

desarrollaran en la propuesta de intervencion.
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Tabla 3. Relacion de contenidos, objetivos, competencias, criterios de evaluacién e indicadores de logro

Contenidos (Decreto 187/2015, de | Objetivos de curso y asignatura (Decreto 187/2015, de ordenacién de las | Com- | Criterios de | Indicadores de logro
oclidenalc'i()n ded !as ensefianzas de enseﬁan.zas cole educacion secgndaria) . peten evaluacion (elaboraci6n propia)
O e e Objetivos especificos curriculares -cias | (Decreto 187/2015 de
Concrecion de los (elaboracién propia) ordenacién ~ de  las
contenidos (elaboracion propia) ensenanzas s
educacién secundaria)
Analisis de objetos cotidianos | Saber identificar los mecanismos de transmision y transformacién del | CLm 3. Utilizar | e Identifica las maquinas
y construcciones simples. movimiento en diferentes maquinas. CMCT | correctamentela | simples (palanca, polea y
- Méquinas simples: | ® Identificar las maquinas simples basicas y conocer sus | CD simbologia y el | plano inclinado) y nombra
palanca, plano inclinado, | caracteristicas y saber dar ejemplos. AA lenguaje técnico. |  sus caracteristicas.
ruedas y poleas e Describir las propiedades de la palanca, la polea y el plano | S5 Resuelve problemas
: o . . . SIEE | 9.Comprendery | relativos a las maquinas
inclinado. Realizar cdlculos para resolver problemas simples. o .
C la terminolodi lead deSC}‘lblr ) el | simples y emplea la
[ ] onocer La ternmano Ogla emp eaaa. func]onamlen:to formulaci(’)n adecuada.
Mecanismos de transmisién | Conocer los diferentes mecanismos de transmisiéon y transformacion | CLm é’ lla ZPfhcamon Identifica los distintos
del movimiento y su funcién | del movimiento y su func1qnam1ento. _ o CMCT nfec(;Zislnfggntgz mecanismos de
en diferentes maquinas. oE?cplzcar el funcu?namzento y resumir las aplzcaczones.de los | CD transmision 3 transmision y
- Engranajes, cadenas y dlfer.en.tes mecanismos de trflr?smlszon Y trar.l,sforma(fzon del AACSC transformacién transformacién del
COTTeds. movimiento a partir del andlisis y observacién de éstos en SIEE | del movimiento | movimiento y los relaciona

- Velocidad y relacién de
transmision.

Mecanismos de
transformacion del
movimiento y su funcién en
diferentes maquinas.

- Biela-manivela

- Leva

diferentes maquinas.

e Conocer la diferencia entre los mecanismos de transmision del
movimiento y los mecanismos de transformacién del movimiento.

e Conocer las maneras como las ruedas dentadas y las ruedas lisas
pueden transmitir el movimiento.

Identificar la transformacién y transmision de movimientos, en

maquinas y sistemas

e Conocer los mecanismos bdsicos de
movimiento y dénde los podemos encontrar.

e Realizar cdlculos de velocidades y relaciones de transmision.

e Conocer la terminologia empleada.

e Conocer los sistemas de unidades utilizados y sus equivalencias.

e Conocer y saber aplicar las formulas asociadas a la relacién de
transmision y velocidad de transmision.

transformacion del

a partir del
andlisis y la
observacion de
estos
mecanismos en
diferentes
maquinas.

con su aplicacion en
diferentes maquinas.

Describe mediante
informacién escrita y/o
grafica como transforman
el movimiento o lo

transmiten los distintos
mecanismos.

Resuelve problemas
relativos a mecanismos,

calcula la velocidad y la
relacién de transmisiéon de
elementos mecanicos como
los engranajes.

Fuente: elaboracion propia en base al Decreto 187/2015
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3.6 Metodologia

Con la metodologia de gamificacion, centrada en la creacién de un juego Breakout
Edu, se pretende implicar al alumno en un trabajo cooperativo y motivador, en el
que la comprension de los contenidos debe ser profunda para ser capaces de

formular retos.

Para que dicho proceso de creacidon sea efectivo se utiliza la herramienta de la
Webquest (ver Anexo 7.4), que permite establecer unas pautas claras y precisas de
coémo elaborar el trabajo. Ademas, permite mantener un trabajo independiente entre
los equipos, posibilitando ritmos de trabajo distintos y facilita la busqueda de

informacion en internet, optimizando el tiempo de trabajo.

Para gestionar todo este proceso de creacion, se divide el proyecto en distintas fases

como puede verse en la Figura 7.

FASES > OBJETIVOS >
e N T T T L, . T ™
. e Presentar la unidad. |
INTRODUCCION o Familiarizarse con la metodologia. |
L ) | e Valorar los conocimientos nrevios. |
p N l,___________T_.____._____________________________.__________________'\\
.o Familiarizarse con los contenidos. |
DOCUMENTACION ' o Familiarizarse con los retos de un |
L ) | Rreakout Edh. |
p N l,___________T_T______________________.__.________________.____:_____'\\
PLANIFICACION Y ' o Planificar y tomar decisiones del disefio y |
, | elementos del juego. :
L DECISION ) ;
p ~ r,_________________________________.___________________.____________’\\
.o Elaborar los materiales necesarios para |
REALIZACION ' realizar el juego. l
\ J N )
4 I N 22 S
o Evaluar el juego Breakout Edu. |
EVALUACION . e Evaluar los resultados obtenidos. |
| |
\_ N e e e e e e — — — ——_——_—_—_——_— Vs

Figura 7. Fases y objetivos. Fuente: Elaboraci6n propia

3.7 Atencion a la diversidad

La metodologia empleada permite adaptarse a las distintas necesidades del
alumnado, siendo de especial importancia la formacién de los equipos colaborativos.
Ademés, trabajar con la Webquest posibilita mantener distintos ritmos de trabajo.
En la descripcidon de las actividades se concretan las acciones especificas de atencion

a la diversidad asi como se ha ido especificando a lo largo de este trabajo.
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3.8 Temporalizaciéon

Segun la normativa autonémica, Anexo II del Decreto 187/2015 del 25 de agosto, a
la asignatura de Tecnologia en 3° de ESO le corresponden 2 horas lectivas a la
semana, las mismas que se realizan en el centro. En la misma normativa, se
establece que el nimero global de horas de la asignatura en la suma de los cursos de
19, 20 y 39 de ESO no sera inferior a 210 horas, lo que corresponde a 70 horas para
cada curso. Considerando dias festivos, salidas culturales o actividades extra que
puedan afectar al nimero de sesiones de la asignatura, se consideran para la
planificacion de un curso unas 64 horas lectivas. Observando que los contenidos del
curso se pueden dividir en 6 bloques, 2 por trimestre, a este bloque de Maquinas y

mecanismos se le destinan 11 horas lectivas.

En la Tabla 4 se pueden observar el desglose por fases de las actividades, la
correspondencia a las actividades descritas en la Webquest, la sesion o sesiones en

las que se realiza la actividad y la duracion de las mismas.

Tabla 4. Cronograma

FASES Actividad Sesiones  Duracién
Titulo de la actividad Webquest (minutos)
1. INTRODUCCION
Presentacion del proyecto y formacion Actividad1  Sesién 1 50’
de equipos
Resolucion de un Breakout Edu Actividad2  Sesi6n 2 55

2. DOCUMENTACION

Esquema de contenidos Actividad 3  Sesién 3 50
Resolucion y correccion de problemas. Actividad 4  Sesion 4 50
Seleccién de retos. Actividad5  Sesién 5 50

3. PLANIFICACION Y DECISION
Guia Breakout Edu. Actividad 6  Sesion 6 50
Sesién 7 50
Sesién 8 50

4. REALIZACION

Elaboracion y edicion de los materiales.  Actividad7  Sesion 9 50

5. EVALUACION

b

Intercambio de juegos Breakout Edu. Actividad 8  Sesi6én 10 50

b

Prueba escrita - Sesibn 11 50

Fuente: Elaboracion propia
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3.9 Secuenciacion de actividades

3.9.1 Actividad 1: Presentacion del proyecto y formacion equipos

Titulo de la Unidad Didéactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Introduccion 1
Objetivos Contenidos

Presentar la unidad. Conceptos de  maquinas simples,
Familiarizarse con la metodologia. compuestas y mecanismos.

Valorar los conocimientos previos. Conceptos relativos a la metodologia como
Formar los grupos de trabajo. Breakout Edu y escape room.
Competencias trabajadas CL CMCT CD CSC SIEE

Actividad

o Esta sesion corresponde a la actividad 1 de la Webquest, presentacion.

e Para empezar se facilitaran los objetivos especificos curriculares de la unidad,
concretados en 4 puntos (ver Anexo 7.2.1).

e Se explicaran los conceptos basicos de maquinas simples, compuestas y
mecanismos, mediante presentacion (ver Anexo 7.2.2). Se evaluara mediante la
presentacion e interaccién con los alumnos los conocimientos previos de la
unidad que puedan poseer, para adaptar la explicacion y su duracion.

e Para introducir la metodologia de trabajo, se comentara que actualmente los
mecanismos son parte esencial para el funcionamiento de muchas maquinas y
que, de hecho, en las salas escape room, aunque hay gran parte de programaciéon
y electronica, los mecanismos son esenciales para la creacion de sus retos. Se
preguntara en este punto si han hecho algin escape room o Breakout Edu y qué
tipo de mecanismos recuerdan que hubiese. De este modo se valoraran los
conocimientos previos sobre los escape roomy los Breakout Edu.

e Se explicara entonces que el objetivo final de la unidad sera la creacion de un
Breakout Edu elaborado en grupos de 3-4 alumnos que incluya los conceptos
de la unidad y que en la siguiente sesion seran ellos los que jugaran uno.

¢ Se formaréan los grupos de trabajo colaborativo establecidos por el docente (3-4

alumnos por grupo)

Espacio y agrupamiento Temporalizacion (en minutos)
Aula habitual del grupo Presentacion del tema y objetivos: 10’
Trabajo individual Introduccion conceptos bésicos: 25°

Presentacion metodologia y trabajo: 10’

Creacion equipos de trabajo: 5°
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Recursos Documentacion necesaria

Ordenador con proyector o | Objetivos curriculares especificos (Anexo 7.2.1)
pizarra digital y conexion a | Presentacion conceptos basicos (Anexo 7.2.2)

internet.

Instrumento de evaluacion

Se realizardn preguntas orales a los alumnos y se fomentara la participacion
para valorar los conocimientos previos del tema, tanto a nivel de contenidos
curriculares como de conocimiento sobre los escape room y los Breakout Edu.

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7).

3.9.2 Actividad 2: Resolucion de un Breakout Edu

Titulo de la Unidad Didéactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Introduccion 2
Objetivos Contenidos
Familiarizarse con la metodologia. Breakout Edu.

Trabajar de manera cooperativa.

Competencias trabajadas CL CMCT AA CSC

Actividad

Esta actividad corresponde a la actividad 2 de la Webquest, en la que cada
equipo de trabajo resolvera un juego Breakout Edu.

Se destinaran unos minutos a explicar el funcionamiento de los candados y a
dar unas directrices generales de comportamiento y funcionamiento del juego.
Esta actividad permite a los alumnos familiarizarse con la metodologia, tipos de
retos y ver como se introducen conceptos tedricos en los retos. Ademas, les
permite empezar a trabajar de manera cooperativa con el grupo de trabajo.

Al finalizar la actividad se abre un periodo de reflexién grupal. Para ello, se
plantean una serie de preguntas: “¢Habéis conseguido superar el juego?”, “cQué
creéis que habéis hecho bien y qué podéis mejorar?”, “¢Habéis trabajado en
equipo?”. Estas preguntas deben orientarse a reflexionar sobre el trabajo en
grupo y debe remarcarse que deberan trabajar en equipo para conseguir un buen
resultado en la creacion de su Breakout Edu.

En una segunda linea de reflexion el debate debe permitir recapacitar sobre el
tipo de retos usados formulando preguntas del siguiente tipo: “¢Habéis
disfrutado con el juego?”, “¢Los retos os han parecido faciles o dificiles?”, “¢El
tiempo y las pistas han sido suficientes?”, “¢Os gustaria utilizar en vuestro

Breakout Edu algin tipo de reto parecido a los que habéis visto hoy o preferis
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incluir nuevos retos?”. Las preguntas deben ayudarles a planificar o empezar a
imaginar su juego Breakout Edu.

El juego Breakout Edu puede ser relativo al tema anterior que hayan realizado
los alumnos y puede usarse como herramienta de evaluacion o, en cambio, se

puede escoger un Breakout Edu relativo a temas generales de tecnologia.

Espacio y agrupamiento Temporalizacidn (en minutos)
Aula habitual del grupo Funcionamiento de los candados y
Trabajo grupal explicacion de las normas basicas: 3’

Jugar el Breakout Edu: 40’

Reflexién sobre el Breakout Edu: 12’

Recursos Documentacion necesaria

Todo el material necesario para

jugar el Breakout Edu.

La necesaria para cada juego de Breakout
Edu.

Instrumento de evaluacion

Se observara el trabajo cooperativo de cada equipo durante el juego y se valorara la

participacion en la reflexion grupal de los miembros de cada equipo.

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7).

3.9.3 Actividad 3: Esquema de contenidos

Titulo de la Unidad Didactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Documentacion 3
Objetivos Contenidos

Familiarizarse con los contenidos.

Maquinas y mecanismos

Competencias trabajadas

CL

CMCT CD AA CSC

Actividad

e Antes de empezar el trabajo en grupos se explicara con mas detalle el trabajo a

realizar y se presentara el funcionamiento de la Webquest. que debe utilizarse
de guia para todo el proceso de creaciéon. Revisaremos en grupo los siguientes
apartados de la Webquest: portada, introduccion, tarea y valoracion (Anexo 7.4).
En el apartado valoracion de la Webquest se hara especial mencion a las
rubricas para valorar el Breakout Edu, para clarificar lo que se espera de su
trabajo.

Tras esta fase previa, los alumnos iniciaran la actividad 1 de la Webquest
correspondiente a la fase de documentacién. En dicha actividad, a los alumnos se

les entrega un esquema, incompleto, con los contenidos basicos de la unidad.
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Los alumnos, en grupo, deberan buscar en los libros de texto o en los enlaces
facilitados en la Webquest la informacion necesaria para completar dicho
esquema.

¢ Aunque la basqueda de informacién sea un trabajo en equipo, cada miembro del
grupo debera entregar su propio esquema, ya que les servird como elemento de

estudio de los conceptos basicos.

Espacio y agrupamiento Temporalizacidn (en minutos)
Aula habitual del grupo Presentacion Webquest: 10’
Trabajo individual y grupal Entregar y comentar la rabrica: 10’

Completar esquema: 30’

Recursos Documentacion necesaria
1 Chromebook u ordenador por grupo y | Esquema contenidos béasicos
conexion a internet. enunciado y soluciéon (ver Anexo 7.3.1

y Anexo 7.3.2)
Webquest (ver Anexo 7.4)

Instrumento de evaluacion

Se valorara el esquema entregado segin la rubrica (ver Tabla 8) y la valoracion
formara parte de la evaluacion continua.

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7).

3.9.4 Actividad 4: Resolucidén y correccion de problemas

Titulo de la Unidad Didactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Documentacion 4
Objetivos Contenidos
Familiarizarse con los contenidos. Resolucion de problemas.
Competencias trabajadas CL CMCT AA CSC
Actividad

o Esta sesion corresponde a la actividad 4 de la Webquest, en la que se trabajaran
los contenidos relativos a la resolucion de problemas. Para ello se propone una
sesion practica, el objetivo de la cual es mostrar la tipologia de problemas y
ayudar a solventar las dificultades que puedan surgir en estos apartados de los
contenidos.

e Al inicio de la sesi6n se daran unas pautas de funcionamiento para la actividad
que se va a realizar. Se explica que deberan resolver una serie de problemas

y que cada miembro del equipo debera entregar los ejercicios al finalizar la
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sesion. Se establece un tiempo limite para la resolucion de los ejercicios de 35
minutos; se recomienda que tengan el esquema que hicieron en la sesi6on
anterior para consultarlo cuando sea necesario y, también, la calculadora.
Ademas, se comenta la rabrica (ver Tabla 8) destacando que cada ejercicio debe
contener los datos, el procedimiento, indicar la respuesta al problema y debe
apreciarse la correccion con color verde o rojo de los ejercicios.

o Finalizado el tiempo para resolver los ejercicios, se pasara a la correccion
grupal. Aqui sera el profesor quien escogera a un miembro de un equipo para
resolver una de las actividades a la pizarra. Por ello, cada miembro del equipo
debera ser capaz de explicar como se soluciona el problema.

e Se proponen una serie de ejercicios del libro de texto de Tecnologia de 3r ESO de
la Editorial Mc Graw Hill.

o Ejercicios de palancas: pagina 33, actividad 1y 2.

o Ejercicios de poleas y polipastos: pagina 36, actividad 8

o Ejercicios de plano inclinado y tornillo: pagina 38, actividad 12 y 15.
o Ejercicios de mecanismos: pagina 45, ejercicio 20, 22 y 23.

e Se proponen una serie de ejercicios extra que los alumnos podran realizar en
clase, si tienen tiempo, o en casa. Se comunicard que la entrega de estos
ejercicios extra se recompensara con puntuacion extra. Los ejercicios extra son:

o Pagina 48y 49, actividades 1, 2, 3,4,5y 7

Espacio y agrupamiento Temporalizacidn (en minutos)
Aula habitual del grupo Explicacion pautas actividad: 5’
Trabajo grupal e individual Resolucion de problemas: 35’

Correccién de problemas: 15

Recursos Documentacion necesaria

Libro de texto: Tecnologia 3r ESO de la | (no se requiere documentacion extra)
Editorial Mc Graw Hill.

Calculadora.

Instrumento de evaluacion

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7),
evaluando el trabajo individual y del grupo con especial atencion a la correcciéon. La
entrega de los ejercicios extra también se contemplara en la Ficha. Se valoraran los

problemas entregados mediante la Rtbrica de evaluacion continua (Tabla 8).
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3.9.5 Actividad 5: Seleccion de retos

Titulo de la Unidad Didéactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Documentacion 5
Objetivos Contenidos
Familiarizarse con la tipologia de retos | Documentacién relativa a los juegos
que puede tener un juego Breakout Edu. Breakout Edu.
Competencias trabajadas CL CMCT CD AA CSC SIEE
Actividad

Esta actividad corresponde a la actividad 5 de la Webquest.

El objetivo de la actividad es familiarizarse con los retos que suelen utilizarse en
los juegos Breakout Edu.

Para llevar a cabo la actividad, cada grupo dispone, al menos, de un chromebook
u ordenador con conexion a internet. La actividad consiste en buscar
informacion relativa a los tipos de retos que suelen usarse en los juegos Breakout
Edu. Para ello, deberan consultar los links de internet facilitados en la Guia
Didactica de la Webquest.

Los alumnos deberan seleccionar un minimo de 5 retos que les gustaria
utilizar en su Breakout Edu, sin que ello signifique que deban usarlos, pero es
una seleccion previa que debe ayudar a filtrar y reducir toda la informacioén y,
ademas, al poseer ya una idea de los contenidos curriculares de la unidad, deben
empezar a pensar como utilizaran los tipos de retos para los contenidos.

Para dejar constancia del trabajo realizado, deberan entregar una hoja donde
consten los 5, o0 mas, retos seleccionados, explicando de cada uno en qué

consiste y como creen que pueden utilizarlo.

Espacio y agrupamiento Temporalizacidn (en minutos)
Aula habitual del grupo Basqueda de informacion y seleccién
Trabajo grupal de retos: 50’
Recursos Documentacion necesaria

1 o 2 Ordenadores o chromebooks por

grupo con conexion a internet.

Webquest (ver Anexo 7.4)

Instrumento de evaluacion

Se recogera la hoja con el minimo de 5 retos seleccionados y explicados. Su

evaluacion se realizara mediante la Rubrica de evaluacion continua (Tabla 8).

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7).
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3.9.6 Actividad 6: Guia para crear un Breakout Edu

Titulo de la Unidad Didéactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Planificacion y decision 6,7y 8
Objetivos Contenidos
Planificar y tomar decisiones del diseno del juego Breakout Edu. | Maquinas y
Decidir los retos relativos a los contenidos establecidos. mecanismos.
Establecer un contexto narrativo que englobe todos los retos. Breakout Edu.
Escoger un titulo.

Competencias trabajadas

CL CMCT CD AA CSC SIEE

Actividad

e Esta actividad corresponde a la actividad 6 de la Webquest y a la fase de

planificacion y decision.

Se dedican 3 sesiones a esta actividad debido a su importancia. El objetivo de
estas sesiones es planificar y tomar decisiones sobre los elementos de disefio que
intervienen en el juego Breakout Edu que creara cada grupo. Para facilitar la
tarea de planificacion y toma de decisiones se facilita a cada grupo el documento
llamado la “Guia para crear un Breakout Edu” (ver Anexo 7.5) que deberan
ir completando y entregar al final de la Gltima sesién. La tarea de completar esta
“Guia” se puede subdividir en distintas subtareas.

Las subtareas que deberan llevar a cabo durante estas sesiones son:

o Planificar y decidir los retos relativos a los contenidos establecidos que
cada grupo quiere incorporar a su Breakout Edu. Se prevé que esta tarea
ocupe el mayor peso de la actividad.

o Establecer un contexto narrativo que englobe todos los retos.

o Escoger un titulo atractivo para su juego

o Planificar c6mo crearan todo el material necesario

o Distribuir el trabajo de la elaboracion del material.

e A lo largo de las 3 sesiones se trabajard en equipos, éstos tendran a su

disposicién ordenadores con conexién a internet para consultar la Webquest y
toda la informacidén que necesiten. El profesor tendra un papel de guia y

orientador durante todo este proceso.

Espacio y agrupamiento

Temporalizacion

Aula habitual del grupo
Trabajo grupal

Planificacion y decision: 3 sesiones de 50 minutos. Estas
sesiones se pueden subdividir aproximadamente del
siguiente modo:

o Decidir los retos: 2 sesiones de 50 minutos.
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o Establecer contexto narrativo, el titulo y acabar de
completar la “Guia para crear un Breakout Edu”: 1

sesion de 50 minutos.

Recursos Documentacion necesaria

1 o 2 Ordenadores o | Webquest (ver Anexo 7.4)
chromebooks por grupo | Guia para crear un Breakout Edu (ver Anexo 7.5)

con conexion a internet.

Instrumento de evaluacion

Se evaluara la Guia Breakout Edu mediante rabrica (Ver Tabla 10).

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7).

3.9.7 Actividad 7: Elaboracion y edicion de los materiales

Titulo de la Unidad Didactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Realizacion 9
Objetivos Contenidos

Elaborar los materiales necesarios para realizar el | Maquinas y mecanismos.

juego. Breakout Edu.

Competencias trabajadas CL CMCT CD AA CSC SIEE

Actividad

e Esta actividad corresponde a la actividad 7 de la Webquest y a la fase de
realizacion.

o El objetivo de la actividad es materializar todos los elementos necesarios
para poder jugar el Breakout Edu, como son la elaboraciéon de los retos, las
pistas o la recompensa final.

e Para ello, cada miembro del grupo debera realizar la tarea de elaboracion que se
distribuyeron en la sesién anterior y se les facilitara, si es posible, un
chromebook u ordenador con conexién a internet por alumno. Los alumnos
podran consultar los enlaces facilitados en la Webquest para la creacion de
materiales.

e Cada grupo debera guardar todo el material creado en una carpeta de uso

compartido en Drive, asi se creara un repositorio con todos los Breakout Edu

creados.
Espacio y agrupamiento Temporalizacion (en minutos)
Aula habitual del grupo Realizacion de materiales: 50 min.
Trabajo grupal
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Recursos

Documentacion necesaria

Si es posible, un ordenador o chromebook

por alumno con conexién a internet.

Carpeta drive de uso compartido.

Anexo 7.5)

Webquest (ver Anexo 7.4)

Guia para crear un Breakout Edu (ver

Instrumento de evaluacion

Se evaluaran los materiales elaborados mediante rabrica (ver Fuente: elaboracién

propia

Tabla 11).

Se recogeran anotaciones en la Ficha de seguimiento del trabajo diario (Tabla 7).

3.9.8 Actividad 8: Intercambio de juegos Breakout Edu

Titulo de la Unidad Didactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Evaluacion 10
Objetivos Contenidos
Probar el juego con intercambio de grupos. Maquinas y mecanismos.
Breakout Edu.
Competencias trabajadas CL CMCT CD AA CSC SIEE
Actividad

e Esta actividad corresponde a la actividad 8 de la

evaluacion.

Webquest y a la fase de

e La sesion consiste en testear el juego creado. Para ello, se intercambiaran los

Breakout Edu creados en clases distintas. Al finalizar el tiempo, cada grupo

evaluara el juego que ha probado, mediante la Ficha de coevaluacion del

Breakout Edu (Tabla 12).

Espacio y agrupamiento

Temporalizacidn (en minutos)

Aula habitual del grupo Jugar el Breakout Edu: 45 min.
Trabajo grupal Evaluacion: 10 min.
Recursos Documentacion necesaria

Cajas, candados y elementos necesarios

para llevar a cabo el juego Breakout Edu.

Ficha de coevaluaciéon del Breakout
Edu (ver Tabla 12)

Instrumento de evaluacion

Los grupos de trabajo se evaluaran entre si mediante la Ficha de coevaluacion del

Breakout Edu (Tabla 12).
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3.9.9 Actividad 9: Prueba escrita

Titulo de la Unidad Didactica Fase Sesion
Maquinas y mecanismos Evaluacion 11
Objetivos Contenidos
Examen de contenidos Maquinas y mecanismos.

Evaluacion de competencias y resultados obtenidos

Evaluacion propuesta

Competencias trabajadas CL CMCT CSC

Actividad

¢ En esta sesion los alumnos realizaran una prueba escrita sobre los contenidos.

e Se repartiran los exdmenes teniendo en cuenta las adaptaciones curriculares
pertinentes, dando a aquellos alumnos con necesidades educativas especificas el
modelo de examen adaptado.

o El profesor leerd y comentara las preguntas del examen y resolvera las posibles
dudas que surjan.

e Durante el examen, se prestard especial atencién a aquellos alumnos con
necesidades educativas especiales. Por ejemplo, al alumno que sufre dificultades
con el idioma se le ayudara en la comprension de los enunciados.

e Al finalizar el tiempo de la prueba escrita se les facilitard la encuesta de

satisfaccion para evaluar la propuesta.

Espacio y agrupamiento Temporalizacion (en minutos)
Aula habitual del grupo Explicacion y resolucion de dudas iniciales: 5 min.
Trabajo individual Realizacion de la prueba: 40 min.

Encuesta de satisfaccion: 5 min.

Recursos Documentacion necesaria

No se requieren recursos | Prueba escrita (ver Anexo 7.6.1)
especificos para esta sesion. Prueba escrita adaptada (ver Anexo 7.6.2)

Encuesta de satisfaccion (ver Tabla 14)

Instrumento de evaluacion

El profesor calificara el examen que tiene un valor del 20% de la nota final (ver
Anexo 7.6.3y 7.6.4).

Encuesta de satisfaccion, para la valoracion de la propuesta (ver Tabla 14).
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3.10 Recursos

En la Tabla 5 se establecen los recursos necesarios para llevar a cabo esta

intervencion.

Tabla 5. Recursos

RECURSOS e Grupo alumnos de 3° de ESO de Tecnologia.
HUMANOS ¢ Profesor de Tecnologia de 3° de ESO.

¢ Si hay distintos profesores de Tecnologia para los grupos
de 3° de ESO, serd necesaria su colaboracién en el

intercambio de juegos Breakout Edu (sesion 10).

RECURSOS e Aula habitual del grupo clase. Debe tener las dimensiones
ESPACIALES apropiadas para mover las mesas y trabajar en equipos.

¢ En las sesiones en las que los ordenadores son necesarios,

si no se dispone de ellos en el aula habitual habra que usar

el aula que si los disponga.

RECURSOS e Cuaderno del profesor (para tomar notas diarias del
MATERIALES trabajo realizado).
e 1 Calculadora por alumno (para resolver problemas).
e Libro de texto: Tecnologia 3r ESO de la Editorial Mc Graw
Hill.

e Para los juegos Breakout Edu, es necesario tener en
cuenta que cada juego puede requerir unos materiales
especificos, por ello, se concretan a continuacion
solamente los recursos necesarios considerados basicos
para los juegos:

o 1 Caja mediana por equipo.
o 1 Caja pequena por equipo.
o Candados.

o Linternas de luz ultravioleta.

o Rotulador de tinta invisible.

RECURSOS TIC

Ordenador del profesor con conexién a internet y
proyector o pizarra digital.

e Chromebooks u ordenadores con conexion a internet.

e Impresora accesible desde todos los ordenadores.

e Carpeta compartida en Drive, accesible para el profesor y
los alumnos.

e Webquest publicada y accesible para los alumnos.
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DOCUMENTACION e Objetivos curriculares especificos (ver Anexo 7.2.1).
PARA ENTREGAR e Presentacion conceptos bésicos (ver Anexo 7.2.2).
A LOS ALUMNOS e Esquema contenidos béasicos enunciado y soluciéon (ver
Anexo 7.3.1y Anexo 7.3.2).

e Guia para crear un Breakout Edu (ver Anexo 7.5).

¢ Ficha de coevaluacion del Breakout Edu (ver Tabla 12).

e Prueba escrita (ver Anexo 7.6.1).

e Prueba escrita adaptada (ver Anexo 7.6.2).

e Encuesta de satisfaccion (ver Tabla 14).

Fuente: Elaboracion propia

3.11 Evaluacion: evaluacion y calificacion

Se consideran en el presente trabajo dos tipos de evaluaciones. Por un lado, la
evaluacion de los alumnos respecto a los conocimientos adquiridos, actitudes y

objetivos conseguidos.

Por otro lado, la evaluacion de la propuesta de intervencion en funcion del logro de

los objetivos planteados.

3.11.1 Evaluacion del alumno

La evaluacion del alumno se divide en distintas fases: evaluacién inicial,

evaluacién continua y evaluacion final

En la Tabla 6 se observan las fases de la evaluacion del alumno, con el porcentaje
respecto a la puntuacion final, las herramientas usadas para evaluar en cada fase y

las sesiones donde se realiza dicha evaluacion.
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Tabla 6. Evaluaciéon del alumno

Evaluacion del

Herramienta de evaluacion Sesion

alumno

Evaluacion Preguntas orales sobre la metodologia L
inicial (Breakout Edu o escape room)
Preguntas orales sobre los contenidos 1
Resolucion de un Breakout Edu 2
Evaluacion Entrega ficha “Esquema de contenidos” (ver
continua Anexo 7.3.1) 3
(40%) Entrega de problemas 4
Entrega de la seleccion 5 retos 5
Anotaciones en la “Ficha de seguimiento del Todas las
Trabajo diario” (ver Tabla 7 ) sesiones
Evaluacion Breakout Edu:
final - Entrega de la Guia para crear un 6,7y 8
(60%) Breakout Edu (ver Anexo 7.5) (20%)
- Entrega de los materiales elaborados 9
para el Breakout Edu (15%)
- Coevaluacion (ver Tabla 12) (5%) 10
Prueba escrita (20%) (ver Anexos 7.6.1y 7.6.2) 11

Fuente: elaboracién propia

3.11.1.1 Evaluacion inicial

En la evaluacion inicial se valoran los conocimientos previos del alumnado, para asi,
enlazarlos con los conocimientos nuevos de la unidad y conseguir uno de los
elementos indispensables para obtener un aprendizaje significativo. Ademas, esta
evaluacion aporta informacion relevante para el profesor; ya que, tras esta
evaluacion el docente debe ser capaz de adaptar el grado de incidencia sobre los

contenidos nuevos en relacion a los conocimientos previos del alumnado.

Como se observa en la Tabla 6, esta evaluacidén inicial no tiene asociado un

porcentaje de puntuacion para el alumnado, ya que su objetivo es proporcionar
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informacion til para el profesor y hacer reflexionar a los alumnos sobre aquello que

ya conocen para que pueden enlazarlo con los nuevos contenidos.

Las herramientas de evaluacion (ver Tabla 6) que se utilizan son:
e Preguntas orales que se realizan durante la sesién 1 a nivel de grupo
sobre los contenidos y la metodologia.
e La resolucion de un juego Breakout Edu que deberan afrontar los

equipos formados durante la sesion 2.

Las preguntas respecto a los conceptos de la asignatura, pueden realizarse durante la
presentacion de los conceptos basicos (ver Anexo 7.2.2) y pueden ser del siguiente
tipo:

- ¢Como definirias “maquina”? ¢Y mecanismo?

- ¢Un coche es una maquina? ¢Y una rueda?

Las preguntas respecto a la metodologia se realizardn una vez introducidos los
conceptos basicos y pueden ser del siguiente tipo:

- ¢Sabéis qué es un escape room? ¢Habéis jugado a alguno?

- ¢Y sabéis qué es un Breakout Edu? ¢Habéis jugado a alguno?

- Los que habéis jugado a algin escape room, équé tipo de pruebas habia?

c¢utilizaban mecanismos? éde qué tipo?

La resolucion del juego Breakout Edu, ademéis de permitir al alumnado
familiarizarse con la metodologia, debe aportar informacion al docente, que recoge
mediante la observacion de los grupos, sobre las habilidades que poseen para

trabajar en grupo y las habilidades para la resolucién de retos.

3.11.1.2 Evaluacion continua

En la evaluacidon continua se valora el trabajo realizado a lo largo de todas las

sesiones y especialmente el proceso de elaboracion del proyecto.

Como se observa en la Tabla 6, a la evaluacion continua se le asigna un valor del
40% de la puntuacion final obtenida por el alumno en esta unidad didactica. Las
herramientas de evaluacion que se utilizan son:
¢ Entrega de documentos:
- Esquema de contenidos (ver Anexo 7.3.1), realizado en la sesion 3.
- Problemas, realizados en la sesion 4
- Seleccion de retos, realizados en la sesién 5

e Anotaciones en la “Ficha de seguimiento del trabajo diario” (ver Tabla 7)
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Tabla 7. Ficha de seguimiento del trabajo diario

5| 5| 5| 5| 5| 5|5 5|5 5|5 o
Nombre y apellido alumno I - ) - ) - ) - )
[} [} [} [} [} [} [} [} [} [} [} X
v wv v v wv v wv wv v wv v w
e 1.
g.oﬁ 2.
"‘ 3.
o 4,
3 © N 5.
"‘ 6.
e /.
l% o ™ g,
9.
e 10.
|§O<l' 11.
12.
e 13.
g.ol-ﬂ 14.
"‘ 15.
o 16.
_C_?-m 17.
Z 18.
19.
o 20.
_C_?-'\ 21.
= 22.
w
23.

Fuente: elaboracion propia
* En esta casilla se valorara la entrega de los ejercicios extra de la sesion 4.

Los criterios para rellenar cada casilla de la Ficha de seguimiento del trabajo diario

(ver Tabla 7) seran los siguientes:

Signo

o Criterios de valoraciéon
valoracion

No ha asistido a la sesion

La actitud, participacion y trabajo durante la sesién no ha sido

adecuada.
R La actitud, participacion y trabajo durante la sesion ha sido regular.
+ La actitud, participacion y trabajo durante la sesion ha sido adecuada.
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Para la evaluacion continua se dispone de la Rubrica de la evaluacion continua (ver
Tabla 8) en la cual se establecen los criterios de evaluacion para cada documento

entregado y para la valoracion final del trabajo diario.
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Tabla 8. Riibrica evaluacién continua (40%)

Nivel o
(o puntos)

Nivel 1

(2,5 puntos)

Nivel 2

(5 puntos)

Nivel 3

(7,5 puntos)

Nivel 4

(10 puntos)

Esquema No entregado Incompleto o | Completo pero con varias | Completo con alguna | Completo y sin erratas.

contenidos incongruente. erratas. errata

Problemas | No entregado Faltan la mayoria de | Faltan algunos ejercicios, | Se entregan todos los [ Se entregan todos los
ejercicios, estan | estan incompletos, | ejercicios. La mayoria de | ejercicios y todos ellos
incompletos 0 sin | faltando datos, | los ejercicios contienen | contienen los datos, la

correccion.

resolucion o respuesta en

algunos de ellos.

los datos, la resolucion y
la respuesta. Se indica la
otro

correccibn  con

color.

resolucion y la respuesta.
Se indica la correcci6on

con otro color.

Seleccién 5 | No entregado

No hay un minimo de 5

Hay un minimo de 5

Hay un minimo de 5

Hay un minimo de 5

retos retos seleccionados. retos seleccionados pero | retos seleccionados y en | retos seleccionados 'y
no consta explicacion. algunos consta la | consta explicacion en
explicacion. todos ellos.
Trabajo Ningtin dia se | Menos de la mitad de los | La mitad de los dias se | La mayoria de los dias se | Todos los dias se ha
diario ha trabajado | dias se ha trabajado | ha trabajado | ha trabajado | trabajado
adecuadamente. | adecuadamente. adecuadamente. adecuadamente. adecuadamente.

Fuente: elaboracion propia
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3.11.1.3 Evaluacion final

En esta evaluacion se valoran los conocimientos adquiridos y el trabajo resultante de
todo el proceso mediante la valoracion del juego Breakout Edu y la valoracion de
una prueba escrita. A esta evaluacion final se le otorga un 60% de la puntuaciéon
final de la unidad (un 40% correspondiente al Breakout Edu creado y un 20% a la
prueba escrita individual) siendo el 40% restante la puntuacién obtenida de la

evaluacion continua (ver Tabla 6).

La evaluacion del Breakout Edu creado tiene mayor peso en la calificacion porque es
el trabajo que se va realizando a lo largo de las sesiones; la prueba escrita es una
manera de comprobar que cada alumno ha asimilado los contenidos correctamente

mediante esta metodologia.
e Evaluacion del Breakout Edu creado (40%)

En la Tabla 9 se observan los elementos de evaluacion del Breakout Edu creado, el

porcentaje de puntuacion asignado y las herramientas para evaluarlos.

Tabla 9. Evaluacion del Breakout Edu creado

Entrega de la Guia para crear un 20%. Rubrica (ver Tabla 10)

Breakout Edu(ver Anexo 7.5)

Entrega de los materiales elaborados 15%. Rubrica (ver Fuente:
para el Breakout Edu elaboracién propia

Tabla 11)
Ficha de coevaluaci6on, donde seran 5% Ficha de coevaluacion del
los companeros que han jugado el Breakout Edu que contiene
Breakout Edu quienes lo evaluaran rubrica (ver Tabla 12)

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 10. Rabrica de la Guia para crear un Breakout Edu

Nivel o Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
(0o puntos) (2,5 puntos) (5 puntos) (7,5 puntos) (10 puntos)
Elementos, Apartados no | Falta la mayoria de | La mayoria de los | Apartados  completos, | Apartados debidamente
titulo, rellenados. informacion relativa a | apartados estan completos | pero con algin error o | rellanados con toda la
disenadores y estos apartados. pero presentan algan error | incongruencia. informacion necesaria.
jugadores o incongruencia.
Narrativa o | Apartado no | Muy poco original, sin | Poco original, poco | Original en algiin | Original, con narrativa
historia rellenado. relacion con los retos y | vinculada a los retos y con | aspecto, vinculada a los | estrechamente vinculada
con graves deficiencias | varias deficiencias en la | retos pero con algin|a los retos y bien
en la redaccion. redaccion. error en la redaccion. redactada.
Retos, Apartado no | Falta la mayoria de | Se aporta la mayoria de la | Se aporta toda la|Se aporta toda la
combinacion | rellenado. informacion y  hay | informacion pero con | informaciéon pero hay | informacion de manera
y contenidos incongruencias. varias incongruencias. alguna incongruencia. clara y precisa.
Indicaciones | Apartado no | Faltan varias | Hay indicaciones pero| La mayoria de las | Todas las indicaciones
rellenado. indicaciones para la | pueden resultar ambiguas | indicaciones son claras, | son claras, ordenadas y
correcta instalacion. o incompletas. ordenadas y precisas. precisas.
Preguntas de | Apartado no [ Se incluye 1 o 2 | Seincluyen 3 preguntas de | Se incluyen 4 preguntas | Se incluyen 5 preguntas
reflexion rellenado. preguntas de reflexion. | reflexion. de reflexion. de reflexion.
Presentacion | No entregada | Mala presentacion y | Presentacion aceptable | En su mayor parte buena | Buena presentaciéon sin
y ortografia. muchas  faltas de | con varias faltas de | presentaciéon con pocas | apenas faltas de
ortografia. ortografia. faltas de ortografia. ortografia.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 11. Ritbrica de los materiales creados

Nivel o Nivel 1

(o puntos) (2,5 puntos)

Nivel 2

(5 puntos)

Nivel 3

(7,5 puntos)

Nivel 4

(10 puntos)

Cantidad No se | Faltan la mayoria de | Se entregan la mitad delos | Falta algiin  material | Se entregan todos los
entregan materiales necesarios | materiales necesarios para | necesario para el juego. materiales necesarios
materiales. para el juego. el juego. para el juego.

Presentacion | No se | Los materiales | Los materiales presentan | La mayoria de los |Todos los materiales
entregan presentan un aspecto | un aspecto y formato | materiales presentan un | presentan un aspecto y
materiales. muy poco atractivo y | aceptable que no dificulta | aspecto y  formato | formato atractivos que

esto dificulta su | su funciéon en la mayoria | atractivos que no | no dificultan su funcion.
funcion. de los casos. dificultan su funcion.

Ortografia No se | Muchas  faltas  de | Varias faltas de ortografia. | Pocas faltas de | Sin faltas de ortografia.
entregan ortografia. ortografia.
materiales.

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 12. Ficha de coevaluacién del Breakout Edu

consenso en vuestro equipo.

1- Debéis indicar vuestros nombres como jugadores y jueces.

Ahora, como equipo, tenéis un dltimo reto: valorar el Breakout Edu que habéis jugado.

2- Debéis indicar el titulo del Breakout Edu que habéis jugado.

iFelicidades! iHabéis terminado el Breakout Edu! iEspero que hayais disfrutado, aprendido y conseguido abrir la caja en el tiempo previsto!

3- Para valorar el juego deberéis indicar en la rabrica qué nivel de logro se adapta a cada apartado. Recordad: debéis ser objetivos y llegar a un

Nombres y apellidos de los jugadores y jueces:

Titulo del Breakout Edu que hemos jugado:

relacion con los retos.

alos retos.

mayoria de los retos.

1. 3.
2. 4.
Nivel o Nivel 1 T‘ Nivel 3 Nivel 4
(o puntos) (2,5 puntos) (5 puntos) (7,5 puntos) (10 puntos)

Resolucion No se ha podido | Hemos abierto sbélo 1| Hemos abierto 2 o 3 | No hemos abierto todos los | Hemos abierto todos los
resolver ningan | candado. candados. candados pero si un minimo | candados y hemos resuelto el
reto. de 4 candados. juego.

Retos, Ha sido imposible | Los retos son | El nivel de los retos se | La mayoria de los retos | Todos los retos tienen un
temporalizacién | jugar el Breakout | excesivamente faciles o | adapta con cierta dificultad a | tienen un nivel de dificultad | nivel de dificultad adecuado
y dificultad Edu. excesivamente dificiles y | la duraci6n del juego. adecuado y se adaptan a la | y se adaptan perfectamente a
no se adaptan a la duraciéon duracion del juego. la duracién del juego.
del juego.

Contenidos No incluye | Incluye 1 o 2 retos relativos | Incluye 3 retos relativos a la | Incluye 4 retos relativos ala | Incluye 5 o mas retos
contenidos de la | alos contenidos. unidad. unidad. relativos a la  unidad
unidad. debidamente expuestos.

Narrativa No hay historia de | La narrativa es poco | La narrativa es bastante | La narrativa es atractiva y se | La narrativa es atractiva e
introduccion. atractiva y tiene poca | atractiva pero poco vinculada | mantiene vinculada a la | invita a resolver todos los

retos.

Fuente: elaboracién propia

Pagina 56




Breakout Edu en el aula de Tecnologia de 3° de Educacion Secundaria Obligatoria

¢ Evaluacion de la prueba escrita (20%)

En la dltima sesion se realizard una prueba escrita, con una puntuacion del 20%

sobre la puntuacion final obtenida por el alumno. En dicha prueba se evaluaran los

contenidos adquiridos de manera individual.

Se realizan dos tipologias de pruebas escritas, una de ellas para los alumnos sin

adaptacion curricular (ver Anexo 7.6.1) y otra para los 8 alumnos con necesidades

educativas especiales que tienen una adaptaciéon curricular (ver Anexo 7.6.2).

Ademas, el profesor dispone del solucionario para las pruebas escritas donde consta

la relacion de las preguntas con los indicadores de logro y la puntuacion de cada

pregunta (ver Anexo 7.6.3 y Anexo 7.6.4).

En la Tabla 13 se resume la relacion de los indicadores de logro con cada pregunta de

la prueba escrita.

Tabla 13. Relacién indicadores de logro con preguntas de la prueba escrita.

Indicadores de logro Preguntas Preguntas
(elaboracion propia) prueba escrita | prueba escrita
adaptada
e Identifica las maquinas simples | 1,2 1,2,3
(palanca, polea y plano inclinado) y
nombra sus caracteristicas.
¢ Resuelve problemas relativos a las | 3,4 4
maquinas simples y emplea la
formulacion adecuada.
e Identifica los distintos mecanismos de | 5,6, 10 5, 8,10
transmision y transformaciéon del
movimiento y los relaciona con su
aplicacion en diferentes maquinas.
e Describe mediante informacion escrita | 5, 10a 5, 6, 10a
y/o grafica como transforman el
movimiento o lo transmiten los
distintos mecanismos.
e Resuelve  problemas relativos a|7,8y9 7,9
mecanismos, calcula la velocidad y la
relacion de transmision de elementos
mecanicos como los engranajes.

Fuente: elaboracion propia
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3.11.2 Evaluacion de la propuesta

Para realizar la evaluacion de la propuesta se proponen dos tipos de evaluacion:
¢ Una encuesta de satisfaccidn, a través de la cual se reflejara la opinion de
los alumnos respecto a la propuesta de intervencién y el grado de
cumplimiento de los objetivos especificos planteados para la propuesta (ver
Tabla 14 y Tabla 15).
¢ Una matriz DAFO, donde se analizan las posibles Debilidades, Amenazas,

Fortalezas y Oportunidades que pueda sufrir la propuesta de intervencion
(ver Tabla 16).

Tabla 14. Encuesta de satisfaccion

Encuesta de satisfaccion
Ya se ha finalizado la unidad. Tras todo el esfuerzo realizado te pedimos tu dltimo
granito de arena. Para mejorar, nos sera muy util tu opiniéon sobre la metodologia
que se ha empleado en esta unidad. Asi que te rogamos respondas con toda
sinceridad y objetividad a la siguiente encuesta an6nima.
Indica el grado de satisfaccion siendo:
1. Muy en desacuerdo
En desacuerdo
No estoy seguro

De acuerdo

S

Muy de acuerdo

[
N

1. Trabajar en equipo me ha ayudado a entender
mejor los contenidos.

2. El Breakout Edu me ha ayudado a asimilar los
contenidos de la unidad.

3. He conseguido integrar los contenidos de la
unidad en el Breakout Edu de mi equipo.

4. La Webquest y la guia Breakout Edu han sido de
utilidad para crear el juego Breakout Edu.

5. Me ha resultado motivadora para la asignatura de

o O O O O
O O O O O O

Tecnologia la creacion de este Breakout Edu.

©O O O O O o~-
©O O O O o o=+
©O O O O O o

6. Me gustaria repetir una experiencia similar. O

MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACION

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 15. Relacion entre los objetivos especificos y la encuesta de satisfaccion.
Preguntas de

Objetivos especificos de la propuesta de intervencion
la encuesta

1. Exponer la importancia del uso de las metodologias activas

para la mejora del aprendizaje significativo en el aula de

Secundaria.

2. Facilitar las herramientas para que los alumnos disenen un 3,4
Breakout Edu que se adapte a los contenidos del bloque

Maquinas y mecanismos de la asignatura de Tecnologia.

3. Proponer la creacion de un juego Breakout Edu para mejorar 5,6
la motivacion de los alumnos respecto a los contenidos de la

asignatura de Tecnologia.

4. Realizar una propuesta de sistema de evaluacion del 7,8

resultado obtenido.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 16. Matriz DAFO

Factores internos

DEBILIDADES FORTALEZAS
Incerteza en el desarrollo de la | Al utilizar una metodologia innovadora, el
metodologia al ser una propuesta | alumno participa activamente del
innovadora y con pocos antecedentes. aprendizaje.

Dificultad para prevenir los problemas
que puedan surgir durante el proceso.

Dificultad para resolver las dudas que
vayan surgiendo durante el proceso.

Inseguridad en la capacidad de controlar
los distintos grupos de trabajo.

La manca de familiaridad con los alumnos
puede complicar la formacion de los

grupos de trabajo.

Falta de recursos para imponer autoridad
en el aula.

Control del tiempo y de las sesiones.

Se fomenta la motivaciéon del alumnado,
mediante la gamificacion.

El  trabajo  colaborativo  favorece
competencias como la comunicacion y las
competencias sociales y civicas.

La propuesta de creacion de un Breakout
Edu promueve competencias como el
sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor y el aprender a aprender.

Permite un trabajo interdisciplinar con
otras asignaturas.

Fomenta la creatividad y la capacidad
para resolver y plantear problemas.

Factores

externos

AMENAZAS

OPORTUNIDADES

Disponer de pocas horas de preparacion
para poder preparar las clases
adecuadamente.

Negativa por parte de los alumnos para
realizar las actividades propuestas.

Reticencia de las familias de los alumnos
a establecer la gamificacibon como
metodologia.

Reticencias del departamento para aplicar
la misma metodologia e intercambiar los
juegos creados.

Poca implicacion del departamento y el
centro para la compra de los materiales
necesarios.

No disponer de los ordenadores
necesarios para llevar a cabo las sesiones.

Aprovechar la oportunidad que puede
plantear el centro para realizar salidas
culturales y incluso jugar algin escape
room.

En el intercambio de juegos se puede
aprender del trabajo realizado por otros
profesionales.

Al ser un centro concertado que apuesta
por metodologias  activas, puede
promover el interés de nuevas familias
para el centro.

Poder realizar un intercambio de juegos
con alumnos de otros centros.

Fomentar el interés del alumnado por
vocaciones STEM (Science, Technology,
Engineering and Math).

Fuente: elaboracién propia
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4 CONCLUSIONES

La presente propuesta de intervencion tiene como objetivo principal mejorar los
resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje y aumentar la motivacion de los
alumnos de 3° de ESO en la asignatura de Tecnologia a través de la metodologia de
Breakout Edu en el bloque de Maquinas y mecanismos. Para el cumplimiento de

dicho objetivo se plantean, desde un inicio, cuatro objetivos especificos:

1. Exponer la importancia del uso de las metodologias activas para la

mejora del aprendizaje significativo en el aula de Secundaria.

Debemos recordar en primera instancia que las condiciones para conseguir un
aprendizaje significativo son: la organizacién y estructura légica de los nuevos
conceptos, relacion con los conocimientos previos y la motivaciéon por parte del

alumno. Dicho esto, la propuesta participa del cumplimiento de este objetivo.

En primer lugar, en la propuesta de intervencion se establecen distintas fases que
aseguran la organizacion y estructura logica de los contenidos. En la primera fase, la
introduccion, se establece una conexion entre los conocimientos previos y los nuevos
y en la segunda fase, documentacion, se incorporan progresivamente contenidos

nuevos.

Ademas, la propuesta se basa en la gamificacion, metodologia activa que se ha
comprobado tiene una incidencia importante en la motivaciéon del alumno, altimo
aspecto para conseguir un aprendizaje significativo y ademas, su uso en las aulas de
secundaria es relevante para evitar el actual abandono escolar y el bajo rendimiento

académico en estos cursos.

2. Facilitar las herramientas para que los alumnos diseiien un
Breakout Edu que se adapte a los contenidos del bloque Maquinas y

mecanismos de la asignatura de Tecnologia.

Este objetivo se cumple mediante todo el proceso de creacion. Las distintas fases del
proyecto proporcionan un orden légico de los conceptos que debe facilitar la
creacion del juego Breakout Edu. Se facilitan dos herramientas clave: la primera, la
Webquest, en la que se especifica el progreso de la actividad y se facilitan enlaces y
herramientas para la creacion de retos; la segunda, la Guia para crear un Breakout

Edu, que facilita la organizacion de la lluvia de ideas y su estructura.
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3. Proponer la creacion de un juego Breakout Edu para mejorar la
motivacion de los alumnos respecto a los contenidos de la asignatura

de Tecnologia.

Los juegos Breakout Edu, tienen una estrecha relaciéon con los escape room. El gran
boom en los tltimos afios de este tipo de juegos, visible con el nimero creciente de
negocios destinados a ello, han hecho que esta tipologia de juegos sea popular
especialmente entre los jovenes; por lo que, plantear una propuesta relacionada con
ello, facilita la motivacion y el interés por las actividades y consecuentemente por la

asignatura en la que se desarrolla la actividad.

Los juegos Breakout Edu permiten una gran flexibilidad a la hora de trabajar los
contenidos, por lo que resulta ficil incorporar conceptos interdisciplinares. Sin
embargo, utilizar esta metodologia en la asignatura de Tecnologia es fundamental
para motivar al alumnado y aumentar el actual desinterés por las vocaciones STEM

(Science, Technology, Engineering and Math).

4. Realizar una propuesta de sistema de evaluacion del resultado

obtenido.

Este objetivo se materializa de distintas formas. Por un lado, se planifica la

evaluacion del alumno y por otro la evaluaciéon de la propuesta.

La evaluacion del alumno se divide en tres fases: la evaluacion inicial, la continua y
la final. Estas tres evaluaciones permiten valorar los conocimientos previos, las
competencias trabajadas y el aprendizaje obtenido. Para ello, se utilizan distintas
herramientas: preguntas orales, entregas de documentos, una ficha para el
seguimiento del trabajo diario, rbricas y una ficha de coevaluacion que permiten
valorar el Breakout Edu creado y, finalmente, una prueba escrita para comprobar de

manera individual si se han asimilado los contenidos de la asignatura.

Para la evaluacion de la propuesta se prevé la entrega de una encuesta de
satisfaccion a los alumnos que permitira valorar si se han cumplido los objetivos
establecidos. Como la implementacion de la propuesta no ha sido posible, se realiza
ademaés una matriz DAFO en la que se plantean posibles debilidades o amenazas que

pueda sufrir la propuesta y las fortalezas o oportunidades que puedan beneficiarla.
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5 LIMITACIONES Y PROSPECTIVAS

Una de las limitaciones importantes detectadas es la falta de informacion
especifica respecto a la creacion por parte del alumnado de juegos Breakout Edu.
Aunque existe numerosa informacion sobre gamificacidon, esta informacion va
destinada a ambitos mas generales o a jugar un Breakout Edu en el aula y la
creacion del mismo recae en el propio docente. Es cuando la creacion del juego recae
sobre el alumnado que hay escasos antecedentes que puedan ayudar a prever las
problematicas que puedan surgir en este proceso. Sin embargo, la manca de analisis
e informacion especifica al respecto, hacen que la propuesta sea realmente
innovadora y tenga especial interés llevarla a cabo para poder analizarla, mejorarla y

comprobar los resultados reales obtenidos.

Consecuentemente, la prospectiva para la presente propuesta de intervencion
seria llevarla a la practica y poder comparar los resultados previstos con los reales
obtenidos. Asi pues, resultaria especialmente interesante comprobar la motivacion

que ha despertado en los alumnos y las valoraciones que ellos hacen de la propuesta.

Tras esta puesta en practica de la metodologia, y su posible mejora, seria
particularmente positivo involucrar a otras entidades en ella. Resultaria muy
enriquecedor poder intercambiar los Breakout Edu creados con otros centros
educativos de la zona, promoviendo asi una relacioén abierta entre los estudiantes,
facilitando la comparacion de los distintos trabajos realizados y aportando a los

alumnos un contexto real y una motivacion extra para la creacion de los juegos.
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~ ANEXOS

7.1 Alumnos con Necesidades Educativas Especiales

_ ®
| : L
= | 2 2 0 5%8 |8 2%
4|9 zZ |B & & = < % &
A1 | Dificultades cognitivas. Si Si PDC Si
A2 | Falta grave de motivaciéon Si - PDC Si
A3 | Dificultades cognitivas. Si Si PDC Si
A4 | Problemas de idioma. | Si Si PDC Si
Recién llegado.
As | Dificultades con la | Si - No Si
asignatura de Tecnologia
A6 | Falta grave de motivaciéon Si - No Si
A7 | Falta grave de motivaciéon Si - No Si
A8 | Trastorno por Déficit de | Si Si No Si
Atencién e Hiperactividad
(TDAH), Trastorno del
Espectro Autista (TEA)
A9 | Trastorno alimentario | - - No No
(anorexia)

(1*) Programa de Diversificacion Curricular (PDC) / Unidad de Soporte a la

Educacion Especial (USEE)
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~7.2 Documentacion sesion 1

7.2.1 Sesion 1. Objetivos especificos curriculares

Objetivos especificos curriculares

Identificar las maquinas simples basicas y conocer sus caracteristicas y saber

dar ejemplos.

Describir las propiedades de la palanca, la polea y el plano inclinado.

Realizar calculos para resolver problemas simples.
o Conocer la terminologia empleada.
o Conocer los sistemas de unidades utilizados y sus equivalencias.

Explicar el funcionamiento y resumir las aplicaciones de los diferentes
mecanismos de transmisiéon y transformaciéon del movimiento a partir del

andlisis y observacion de éstos en diferentes maquinas.

o Conocer la diferencia entre los mecanismos de transmision del

movimiento y los mecanismos de transformaciéon del movimiento.

o Conocer las maneras como las ruedas dentadas y las ruedas lisas

pueden transmitir el movimiento.

o Conocer los mecanismos bésicos de transformaciéon del movimiento y

donde los podemos encontrar.
Realizar calculos de velocidades y relaciones de transmision.

o Conocer y saber aplicar las formulas asociadas a la relacion de

transmision y velocidad de transmision.
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7.2.2 Sesion 1. Presentacion conceptos basicos

MAQUINAS

SIMPLES *COMPLEJAS

MECANISMOS

Nan

TRANSMISION TRANSFORMACION
DEL MOVIMIENTO DEL MOVIMIENTO

= * Dispositi illos, dos el t
MAQUINAS SIMPLES - s:ic equieren de uns fuersa para funcionar,

* Se utilizan para multiplicar fuerzas o movimiento.

LA PALANCA LARUEDA

/

LA POLEA

EL PLANO INCLINADO I::> TORNILLO

Aplicacion del plano
inclinado

ELPOLIPASTO | _gf

Fuente: e Grau Hill Fuente: Mc Grau Hill
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MAQUINAS Utilizan MECANISMOS |
COMPLEJAS - De TRANSMISION * De TRANSFORMACION

DEL MOVIMIENTO DEL MOVIMIENTO

* Estdn compuestas de varias maquinas
simples unidas entre si.

* Suelen transforman la energia de entrada,
que puede provenir de la naturaleza (viento,
agua, fuego..) o de algin combustible, en
energia mecanica u otras energias.

Elementos destinados a transmitir o
transformar la fuerza o el movimiento desde
el elemento motriz (motor) a los elementos

conducidos, con el objetivo de facilitar el
trabajo propio de la maquina.

émagquinas simples o complejas? émaquinas simples o complejas?
¢De qué tipo? ¢De qué tipo?

émaquinas simples o complejas? émaquinas simples o complejas?
¢De qué tipo? .é,D qtfé tipo?

Lk SRR
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émaquinas simples o complejas? émaquinas simples o complejas?
¢De qué tipo? ¢De qué tipo?

émaquinas simples o complejas? émaquinas simples o complejas?
¢De qué tipo? ¢De qué tipo?

émaquinas simples o complejas? émaquinas simples o complejas?
éDe qué tipo? ¢De qué tipo?

émaquinas simples o complejas?
¢De qué tipo?

Fuente: elaboracion propia.
Fuente iméagenes: www.flickr.com, https://pixabay.com, www.pexels.com y
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
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~7.3 Documentacion sesion 3

7.3.1 Esquema contenidos basicos para alumnos

0 MAQUINAS ———

SIMPLES COMPLEJAS
Utilizan MECANISMOS
* De ~ DEL MOVIMIENTO

Ley de la palanca:

Ventaja mecanica:

¥ d d
__grado | - i ventajas Inconve- Férmulas
nientes
A N

d Y Masay peso:
—— " Por correa o om
— - ; = — =
__grado ‘r i \ F =Fuerzaill) g "
A R =Resistencia (N} %
l‘? d. = DistanciaentreFy soporte 1 D =Diametro ruedamotniz
d, = Distanciaentrz Ry soporte D, = Diametro rueda conducida
i = ventajamecanica
3rgrado m =masa (ke Por engranajes .
g = 1= —_— =

NI

aceleracion gravedad Tipos:
Tierra(9,8m/s’) m
POLEA: Puede ser [} . ] i =Relacion detransmision (sin
P F=— unidades)
. g 2n I n. =Frecuenciaderotacion

ruedao eje motriz (rpm)

J Polea fa
F- =R- n, =Frecuenciaderotacion
ruedao eje conducida(rpm)
z =n2de dientesruedamotnz
¥

Combinacién de
poleasfijas y

F = Fuerza () Por cadenas z, =n2 de dientesrueda

maviles.
Polea R =Resistencia(ll) "
méwil s . conducida
n =n2de poleasmoviles . . .
l 11= Longtud cuerda estirada I>I1 f;ls;emamuklpllcadorde
" 12 = Alturaque sube lacarga ve ol -a
i<l=sistemareductorde
velocidad
F= DEL MOVIMIENTO
F =Fuerza(l)
» R =Resi ia (M)
% h =A|e‘su':;enaa( ' transforma de manera ilimitada el movimiento transforma
- - : L= Longitud rampa en alternativo y viceversa, “ movimentos
en ., .
Filete Rosca ‘ Manivela Bela Fuente: elaboracion propia.
/ _— oz .
o |72 =ﬁ altarnativos, Fuente imagenes: Tecnologia 3r
Es una \ \ H\ o g paso_ros peronoal ESO, Mc Graw Hill y Google
aplicacion del § § revés. iméagenes.
plano inclinado. 5 l\ \ “ 32 h = Distanciaarecorrer con &l
LS tornillo ¢
mbolo o pistén
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7.3.2 Esquema contenidos basicos solucionado

| MAQUINAS ——
SIMPLES COMPLEJAS
utilizan MECANISMOS
PALANCA Leyde lapalanca: )
F-di=R-d, * De TRANSMISION DEL MOVIMIENTO

Ventaja mecanica:

F
1rgrado | : - i R ' ventajas | Inconve- Férmulas
A

i== .
F nientes
4 N Mana_"'r:?”: Por correa -Distancias -Puede D
o Fr i—"A——' g 3 largas patinar i=—= N
2%2grado ' Foo=Fueza(l) A -silencioso - Potencias m 2
A R =Resistencia(lN) bajas
l“ 4 d1= Distanciaentrz Fy soports A ) D =Diametro rueda motriz
el d2 =DistanciaentreRy soporte D, = Diametro rueda conducida
E ] 4 q i = ventajamecanica - - N
3r grado F m =masa (kg Por engranajes | -Muyfiables | - Distancias
l A g =aceleracion gravedad Tipos: - Potencias cortas{en i= "_2 - Z_l
R Tierra(9,8m/s’) - - z2

altas contacto)

-~

recto I]

30
POLEA: pucde serfija o movil. R 5 i =Relacion detransmision (sin
— F=— cénico unidades)

POLIPASTO: 2n n. =Frecuendiade rotacion

ruedao eje motriz (rpm)
Combinacién de helicoidal n, =Frecuenciaderotacion
poleasfijas y ruedao eje conducida{rpm)
z =n2de dientesruedamotrz

F-1=R 13

maviles. F =Fuerza(l) P d -Distancias - Ruidoso :
) P . o or cadenas z, =n2
::; R =Resistendcia(N) largas cAomr;ug::lentesrueda
r n =n2de poleasmoviles . . -
l l_J 11= Longitud cuerda estirada - Muy fiables I)Il _.;ls;emamumphcadorde
“ 12 = Alturaque sube lacarga -Potencias :’f ‘.‘l’c-lsiastemareductor de
P altas velocidad
R-h :
PLANO INCLINADO L » De TRANSFORMACION DEL MOVIMIENTO
‘ F =Fusrzall) BIELA - MANIVELA LEVA
. o R =Resistencia(N) . Lo
b = Altura transforma de manera ilimitada el movimiento transforma
! : 2 L= Longitud rampa circular enrectilineo alternativo y viceversa. movimentos
Filete Manivela Biela circularesen
TORNILLO Rosca A Glindro retilineos
~ [P0 i vuieltas = ————— alternativos, - elab s :
Esuna 0 S pase_rosca po Fuente: elaboracion propia.
aplicacion del \ \ H I :’evés Fuente imégenes: Tecnologia
plano inclinado. Q l‘ \ H 5 z h =Distanciaarecomer con el 3r ESO: Mc Graw Hill y
| tornillo Gbcko b piston Google iméagenes.
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7.4 Webquest

Portada Introduccién  Tarea Proceso Evaluacién Conclusion

CREANDO UN BREAKOUT EDU

TRABAJO EN EQUIPO

Autora:

Meritxell Verdura
Asignatura: Tecnologia

Curso: 3° de ESO

Gufadidéctica

Créditos Q
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Cada vez existen mas salas de escape room. Los escape rooms estan llenos de mecanismos y sistemas que forman
parte de los enigmas y acertijos a resolver.

Probablemente ya has tenido la ocasion de jugar algln escape room, e incluso de jugar algtin Breakout Edu. Pero si no
es asi, debes saber que un Breakout Edu es una versidn educativa de los escape rooms, que consiste en retar a un
equipo de jugadores a abrir una caja, mediante la resolucion de retos y enigmas que se enmarcan en la narrativa de
una historia.

En la préxima sesion tendréis la oportunidad de jugar un Breakout Edu.

:Serdas capaz junto con tu equipo de resolverlo?

Vamos mas alla!

;Serias capaz junto con tu equipo de trabajo de diseflar un Breakout Edu?
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WEBQUEST3esoTecno ‘ it Tarea Proceso  Evaluacion  Conclusion — Guiadidactica  Créditos Q@

‘tenfes

TRABAJO EN EQUIPO

Tendréis que crear un Breakout Edu que englobe retos del tema de tecnologia, Maquinas y mecanismos. El juego debe poder resolverse en un tiempo limite de 45 minutos.
Para poder disenar el juego primeramente tendréis que recabar informacion, disefiar retos, englobarlos en una historiay crear los materiales necesarios para poder jugarlo.

Recordad que el reparto de tareas y el trabajo en equipo es fundamental para tener éxito!
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ntroduccién

S\ Proceso

SRS

MANOS A LA OBRA!

o~

horade l

Llego la

FASE DE INTRODUCCION

ACTIVIDAD 1
S PRESENTACION DEL PROYECTO Y FORMACION DE EQUIPOS : El profesor os asignara el grupo de 30 4 alumnos con el que vais a trabajar.
ACTIVIDAD 2

RESOLUCION DE UN BREAKOUT EDU: En esta actividad vais a resolver un Breakout Edu! Recordad que para tener éxito es esencial trabajar en
equipo.

FASE DE DOCUMENTACION

Esta etapa se centra en dos aspectos: los contenidos y los retos de un Brekaout Edu.

CONTENIDOS
ACTIVIDAD 3

ESQUEMA DE CONTENIDOS: En primer lugar debéis empezar a trabajar los contenidos. Para ello, el profesor os entregaré un esquema que
debeis completar. Buscad la informacién necesaria en el libro de texto o en las paginas web que encontrareis en la Guia Didéctica. La bsqueda de
informacién es un trabajo en equipo, pero cada miembro del debera a

ACTIVIDAD 4
RESOLUCION Y CORRECCION DE PROBLEMAS: Para familiarizaros con los contenidos practicos de la unidad, el profesor os facilitar4 una serie
de problemas que deberéis entregar al finalizar la sesién
RETOS BREAKOUT EDU
ACTIVIDAD 5

& SELECCION DE RETOS: Una vez familiarizados con los contenidos debéis hacer lo mismo con los juegos Breakout Edu. Debéis pensar qué tipo de
retos incorporaréis a vuestro juego. Para ello podéis encontrar recursos e inspiracion en los links facilitados para tal uso en la Guia Didactica.

Deberéis seleccionar un minimo de 5 tipos de retos que os gustaria incorporar a vuestro juego. Al finalizar la sesién deberéis entregar una hoja
donde consten al menos los 5 retos explicando en qué consiste cada uno de ellos, como lo utilizareis en vuestro Breakout Edu y con qué contenido
4 curricular creéis que podrias utilizarlo.

N

FASE DE PLANIFICACION Y DECISION

ACTIVIDAD 6

;( GUIA PARA CREAR UN BREAKOUT EDU: Empieza la fase de creacidy
v { documento que deberéis ir rellenando a lo largo de este proceso y entregarlo al final. No olvidéis consultar la rubrica del Breakout Edu para

Para ayudaros a concretar y ordenar las ideas, el profesor os facilitara un

aseguraros que cumplis con todos los requisitos. Recordad que el reparto de tareas, el trabajo en equipo y escuchar todas las opiniones es
fundamental para ser eficientes y crear un juego fantstico!

Recordad que el juego Breakout Edu debe cumplir algunos requisitos:

= Contener un minimo de 3 retos relacionados con distintos contenidos de la unidad.

= Tener una historia que motive a abrir la caja y que relacione los retos.

= Tener una duracién de 45 minutos.

FASE DE REALIZACION

ACTIVIDAD 7

ELABORACION Y EDICION DE LOS MATERIALES. Los juegos Breakout Edu necesitan de materiales especificos para los retos que habéis
planteado. Debéis elaborarlos considerando la presentacion y ortografia. Recordad que debéis incluir todo lo necesario para que vuestros
compafieros puedan disfrutar de vuestro juego.

Enla Guia Didactica ence éis enlaces que pueden ser de utilidad para la creacion de vuestros retos.

EVALUACION

ACTIVIDAD 8
INTERCAMBIO DE JUEGOS BREAKOUT EDU. Ya habéis creado el Breakout Edu! Felicidades! Pero ahora hay que testearlo! Para ello otro grupo
% v
B %%)’ jugard a vuestro Breakout Edu y vosotros jugaréis al suyo! Al finalizar el juego, lo evaluaréis y otro grupo valorara el vuestro.

4
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WEBQUESI3esolecno

Portada

ptroduccién,

Tarea  Proceso

Evaluacion

Para la evaluacién de la toda la unidad se evaluara:

= laevaluacion continua con un valor del 40%

= lacreacién del Breakout Edu contara un 40% de la notay se desglosa en los siguientes puntos:

O

= Guia para crear un Breakout Edu (20%)

= Materiales creados (15%)

= Coevaluacion, los compafieros que jueguen vuestro Breakout Edu lo evaluaran (5%)

= unexamen final que valdré el 20% restante de la nota.

A continuacién podéis consultar las ribricas de la evaluacion continuay del Breakout Edu.

Rubrica evaluacién continua (40%)

Nivel o
(o puntos)

Nivel 1
(2,5 puntos)

Nivel 2
(5 puntos)

Nivel 3
(7,5 puntos)

Evaluacién

Conclusion

Nivel 4
(10 puntos)

ejercicios, estan

incompletos o sin

correccion.

estin
faltando
resolucion o respuesta en

incompletos,
datos,

algunos de ellos.

Esquema No entregado Incompleto o | Completo pero convarias | Completo con alguna | Completo y sin err:
contenidos incongruente. erratas. errata
Problemas | No entregado Faltan la mayoria de | Faltanalgunos ejercicios, | Se entregan todos los | Se entregan todos los

ejercicios. La mayoria de
los ejercicios contienen
los datos, la resolucion y
la respuesta. Se indica la
otro

correccion  con

color.

ejercicios y todos ellos

contienen los datos, la

resoluciony la respuesta.
Se indica la correccion

con otro color.

Seleccion 5

No entregado

No hay un minimo de 5

Hay un minimo de 5

Hay un minimo de 5

Hay un minimo de 5
y

relos retos sel d retos seleccionados pero | retos seleccionados y en | retos  seleccionados
1o consla explicacion. algunos  consta  la | consta explicacién en
explicacion. todos ellos.
Trabajo Ningin dia se | Menos de la mitad de los | La mitad de los dias se | La mayoria de los dias se | Todos los dias se ha
diario ha trabajado | dias se ha trabajado | ha trabajado | ha trabajado | trabajado
adecuadamente. | adecuadamente. adecuadamente. adecuadamente. adecuadamente.

Rubrica de la Guia para crear un Breakout Edu

ivel o

(0 puntos)
Apartados no

Falta la mayoria de

La mayoria de los

Apartados  completos,

Apartados debidamente

titulo, rellenados. informacién relativa a | apartados estan completos | pero con algin error o | rellanados con toda la
disenadores y estos apartados. pero presentan algin error | incongruencia. informacion necesaria.
Jjugadores o incongruencia.
Narrativa o | Apartado no | Muy poco original, sin | Poco  original, poco | Original en algan | Original, con narrativa
historia rellenado. relacion con los retos y | vinculada a los retos y con | aspecto, lada a los | estrect inculad
con graves deficiencias | varias deficiencias en la | retos pero con algin|a los retos y Dbien
en la redaccion. redaccion. error en la redaccion. redactada.
Apartado no | Falta la mayoria de | Se aporta la mayoria dela | Se  aporta toda la|Se aporta toda la
rellenado. informacién y  hay | informacibn pero con | informacién pero hay | informacion de manera
¥ contenidos incongruencias. varias incongruencias. alguna incongruencia. claray precisa.
Indicaciones | Apartado no | Faltan varias | Hay indicaciones pero | La mayoria de las|Todas las indicaciones
rellenado. indicaciones para la | pueden resultar ambiguas | indicaciones son claras, | son claras, ordenadas y
correcta i i6 oi pl denadas y precisas. precisas.
Preguntas de | Apartado no | Se incluye 1 o 2| Seincluyen 3 preguntas de | Se incluyen 4 preguntas | Se incluyen 5 preguntas
reflexi6 rellenad; preg de reflexion. | reflexion. de reflexion. de reflexion.
Presentacion | Noentregada | Mala p ion y | Pro ion ptable | En su mayor parte buena | Buena presentacion sin
v ortografia. muchas  faltas  de|con varias faltas de | presentacion con pocas | apenas faltas de

Rubrica de los materiales creados

Nivel o

(o puntos)

Nivel 1

(2,5 puntos)

Nivel 2
(5 puntos)

Nivel 3
(7,5 puntos)

Nivel 4
(10 puntos)

Cantidad No se | Faltan la mayoria de | Se entregan lamitad delos | Falta algin material | Se entregan todos los
entregan materiales necesarios | materiales necesarios para | necesario para el juego. materiales necesarios
materiales. para el juego. el juego. para el juego.

Presentacion | No se | Los materiales | Los materiales presentan | La mayoria de los | Todos los materiales
entregan presentan un aspecto | un aspecto y formato | materiales presentan un | presentan un aspecto y
materiales. muy poco atractivo y | aceptable que no dificulta | aspecto y  formato | formato atractivos que

esto dificulta su | su funcién en la mayoria | atractivos que no | no dificultan su funcién.
funcién. delos casos. dificultan su funcién.

Ortografia No se [ Muchas  faltas  de | Varias faltas de ortografia. | Pocas faltas de | Sin faltas de ortografia.
entregan ortografia. ortografia.
materiales.
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Portada Introduccién . Tarea Proceso Evaluacién =~ Conclusion Gufa didactica Créditos Q

WEBQUEST 3esoTecno

Conclusion

iFelicidades! Habéis terminado la WebQuest y habéis creado un juego Breakout Edu sobre maquinas y mecanismos!

Habéis podido comprobar que las maquinas de nuestro alrededor, de las mas simples a las mas complejas, han surgido para facilitarnos alguna tarea. También habéis visto que
sin los mecanismos muchas de estas maquina no funcionarian. Ademas espero que hayais aprendido a trabajar en equipo del mismo modo que los mecanismos colaboran entre

si para hacer que una maquina funcione.

Ahora ya podéis empezar a preguntaros como funcionan las maquinas mas complejas de nuestro alrededor!

¥

% ‘Wi

) )
@
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WEBQUEST3esoTecno Port troduccion  Tarea Proceso  E Conclusién  Guiadidactica  Crédit Q

— Guia didactica

7 4

RECURSOS

MAQUINAS Y MECANISMOS

1. Libro y recursos digitales. Mc Grau Hill. https://www.blinklearning.com/home

2. Mecanismos. Esta pagina web deberéis abrirla con internet explorer para poder visualizarla correctamente.
http://tecnoloxia.com/mecanismos/mecanismosCAS/principal.htm

3. Peso, masa y fuerza http://www.edu365.com/eso/muds/ciencies/massa_pes/index.htm
4. Polea, polipasto. Teoria y practica visual. http://www.xtec.cat/~ccapell/engranatges/menu_corrioles.htm

BREAKOUT EDU

Plataforma Breakout Edu. Con muchisimos juegos y materiales que os pueden servir para inspiraros.
https://www.breakoutedu.com/
1. Herramienta para crear crucigramas https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/lang-es/
2. Herramienta para crear texto en espiral y realizar montajes de fotos. https:/www.festisite.com/text-layout/spiral/

3. Crear nubes de palabras cruzadas. htt i ator-fp.php

4. Generador de cédigos QR de colores. https://www.unitag.io/disconnect

5. Generador de nubes de palabras. https:/www.nubedepalabras.es/

6. Crear mensajes cifrados con letras. https://es.wikihow.com/crear-c%C3%B3di;

0s-y-cifrados-secretos
7. Jeroglificos online https://www.mobilefish.com/services/hieroglyphs/hieroglyphs.php
8. Escribir palabras en formato edificio Google maps http:, ing.c iew.html?ylBokuyEDUonEUwundefinedBsnk

9. Carteles se busca. https://www.postermywall.com/index.php/g/wanted-posters

10. Crear candados digitales y fisicos htt aper com/como-crear-y-usar-candados-digi -en-tu-escape-room-educativo-o-br du/

11. Crear texto de color codificado resuelto con filtro rojo. https:/eduescaperoom.com/codificador-de-colores/

12. Herramienta para crear puzzles personalizados con tus propias imagenes subidas. https://postcron.com/image-splitter/editor/es/upload-image
13. Confeccionar puzzles con piezas establecidas. https:// jii com/?lang=es-ES

14. Crear unreloj de cuenta atras personalizado para incrustar en blog o web. https://www.escapaencasa.com/cuenta-atras

15. Generador de texto tipo medieval o manuscritos http:/www.yeray.c: adorcartas/

16. Aplicaciones para realizar actividades o pruebas de Realidad Aumentada. https:/www.hpreveal.com/ video explicativo (https://youtu.be/1cgPEs4s-kQ)
17. otra opcién es Chrome Ville https:/chromville.com/es/ video explicativo (https://youtu.be/zoX5QEQAZcY) (https://youtu.be/UWt2IHdNVus)

18. Cémo hacer una caja laberinto para ir una llave, un esencial para progresar en el Escape Room o Breakout Edu. https://eduescaperoom.com/como-
hacer-caja-laberinto-escape-r ativo-break di
19. Cémo crear candados digitales https:/ed aperoom.com/como-crear-y-usar-candados-digitales-en-tu-escape-room-educativo-o-break d

20.Cémo crear coédigos César para nuestro Breakout Edu o Escapes Room con plantillas para para elaborarlas. https://eduescaperoom.com/ej 1
cesar-en-un-escape-room-educativo/

de-uso-del-cifrado-

21. Elaborar noticias en formato periédico al cual le podemos aplicar cédigo César. https://www.fodey.co ator i asp

COMPETENCIAS TRABAJA

Con la realizacién de la WebQuest se van a abordar las siguientes competencias:

Lingtiistica.

Matematica, Ciencia y Tecnologia

Digital

Aprender a aprender

Sociales y Civicas

Sentido de la Iniciativa y Espiritu de empresa.

TIEMPO PARA LA REALIZACION DE LA TAREA

Latarea se realizaré en dos semanas.
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7.5 Guia para crear un Breakout Edu

Guia para crear un Breakout EDU

Crear un buen juego necesita un tiempo de reflexion y planificacion detallada. Este
documento debe ayudar a comenzar el proceso del disefio de los juegos y a reflejar la lluvia
de ideas.

Debéis tener presente algunos criterios ya establecidos:

Contenidos y asignatura: ;Qué contenidos y de qué asignatura trabaja vuestro juego?

Tecnologia. Maquinas y mecanismos.

Edades recomendadas: ;Quiénes seran los usuarios de tu juego?

Alumnos de 3° de ESO.

Duracion del juego: ;Cuanto tiempo creéis que necesitaran los jugadores para completar
el juego?

El tiempo limite de resolucion del juego deberia ser de 45-50 minutos.

Elementos disponibles para la creacion del juego: Los siguientes elementos son los que
tenéis disponibles para la creacion del Breakout EDU. Marca una X en la casilla de anexa
de cada elemento necesario para vuestro juego.

1 Candado de 3 digitos Luz ultravioleta N
E

1 Candado de 4 digitos Boligrafo  gmp <gscorrn-

=g de tinta
invisible
1 Candado de 4 letras 1 Caja grande F . %

A Breakout Edu 4 3

1 Candado direccional 1 Caja pequeiia é—.“..m.;fé
a La combinacion puede ser de Breakout Edu -

4, 6 u 8 direcciones.

Q 1 Candado con llave
¢Doénde esta escondida la llave?

Afade a continacion los elementos adicionales que necesite vuestro juego (si es
necesario).
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Debeéis completar la siguiente informacion:

Titulo del juego: ;Cuadl es el nombre o titulo de tu juego?

Nombre de los disefiadores: nombres y apellidos de los miembros del grupo creadores
del juego.

A e dh =

Tamaiio ideal del grupo jugador: ; El juego va dirigido a pequefios grupos? A una clase
entera? Gran publico?

Historia: Hay una caja cerrada en la habitacion. ¢ Por qué la gente intentara abrirla?
Piensa en la historia como en un guién que el organizador del juego pueda leer para
introducir el juego a un grupo a punto de jugar. Pueden ser unas pocas frases o algunos
parrafos. Muchos juegos tienen una historia y una progresion légica. Tener un tema
definido puede ayudar con la creacién del proceso.

Si vuestra historia se presenta mediante un video, facilita el link a continuacion:
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TIPO DE CANDADO

¢COMO DESCUBRIRAN LA COMBINACION? = ;A DONDE

CONDUCIRA?

Candado

de 4
o o
3 digitos

Combinacion:

Contenidos relacionados:

Candado de
a 3 digitos

Combinacion:

Contenidos relacionados:

Candado
direccional

Combinacion:

Contenidos relacionados:

Candado de
letras

Combinacion:

Contenidos relacionados:

Q Candado llave

iy

¢;Donde esta
escondida la llave?

Contenidos relacionados:
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Instrucciones de instalacion: Enumerad los pasos que deberia seguir otro game master
para montar el juego. Podéis probar vuestras instrucciones pidiéndole a otra persona que
monte el juego. Rapidamente podréis ver si hay alguna indicacién que necesita mejorar.

Indicaciones

10
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Preguntas de reflexion: Cuando el juego termina, animamos al uso de Cartas de
Reflexion para reflexionar sobre el juego con los participantes. Por favor incluye 5
preguntas relacionadas con tu juego que puedan ser preguntadas en un debate.

PREGUNTAS

Requisitos adicionales (opcional): Si vuestro juego requiere algun elemento adicional,
enumeradlos debajo y explicad su uso.

Archivos digitales: Si el juego requiere papeles o algun impreso facilita el link para que
otros puedan acceder al contenido (es ideal una carpeta en

Google drive que compartas con cualquiera con el link). Si tu juego incluye un Formulario
de Google, por favor incluye una copia editable del formulario, de este modo, otros podran
utilizarlo si el juego se publica.

Fuente: elaboracién propia en base a la Guia BreakoutEdu recuperada de www.breakoutedu.com.
Fuente imagenes: www.breakoutedu.com
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7.6 Prueba escrita

7.6.1 Prueba escrita para alumnos sin adaptacion curricular

FECHA: ETAPA: ESO CURSO: 3¢ CALIFICACION

NOMBRE:

MATERIA: TECNOLOGIA — UNIDAD DE MAQUINAS Y MECANISMOS

1. Explica las diferencias entre las maquinas simples y las complejas. Especifica para qué se utilizan
e indica ejemplos.
(1 punto)

2. Identifica el grado de palanca de estos objetos y justifica la respuesta.

(1 punto)
N '
} \\J - \1!_7[ . \1!_7
"‘“ 407/*‘. m '
\ N

3. (Qué longitud debe tener un plano inclinado para reducir a la mitad la fuerza que se debe aplicar
para mover un objeto a 10 metros de altura?
(1 punto)

4. Queremos elevar un peso de 2.000 N. desde una acera hasta lo alto de un edificio. {Cuantas poleas
moviles deberiamos utilizar como minimo en un polipasto? Considera que tu fuerza muscular es
de 200 N.
(1 punto)
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5. Escribe el nombre de los mecanismos de las siguientes fotografias e indica si transforman o
transmiten el movimiento.
(1 punto)
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6. Identifica el nombre todos los mecanismos que intervienen en este tren de mecanismos. /En qué

sentido girard la ultima polea del sistema?
(1 punto)

7. Tengo dos ruedas de friccion, la motriz tiene un didmetro de 24 cm y la conducida de 8 cm. ;Qué
relacion de transmision tienen? ;Qué significa esto?
(1 punto)

8. En un engranaje la rueda motriz tiene 13 dientes y gira a 90 rpm, especifica el nimero de dientes
que tiene la otra rueda conducida que va a 30 rpm.
(1 punto)
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9. En un tren de engranajes formado por 3 ruedas dentadas, la primera que es la motriz, gira a 250
rpm y tiene 40 dientes, la segunda tiene 80 dientes y la tlltima 20 dientes. Calcula y contesta:
a. La velocidad de rotacion de todas las ruedas

NV L
WY M,

dentadas e indica el sentido de giro de cada rueda. o ™,

Ky

1

. . 2 & 28 %

b. Respecto al eje de entrada y el de salida, (el f : % 53 2
sistema es reductor o multiplicador? 2, ; 5 H
% H

10. a) Explica la funcién de una leva y para qué serviria en un motor de explosion.
(0,5 puntos)

b) ¢En qué medio de transporte podemos encontrar el mecanismo de pifién-cremallera?
(0,25 puntos)

¢) (Qué mecanismo de transformacion del movimiento utilizaban las locomotoras de vapor para poder
moverse?
(0,25 puntos)

Fuente: elaboracién propia en base al libro de Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill
Fuente imagenes: Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill y Google imagenes.
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7.6.2 Prueba escrita para alumnos con adaptacién curricular

FECHA:

ETAPA: ESO

CURSO: 3¢

NOMBRE:

MATERIA: TECNOLOGIA — UNIDAD DE MAQUINAS Y MECANISMOS

(adaptacion)

CALIFICACION

1. Indica si las siguientes oraciones corresponden a la definicion de maquinas simples o maquinas
complejas. Escribe “Mdaquinas simples” o “Maquinas complejas” al lado de cada oracion.

(1 punto)

Son dispositivos sencillos con uno o dos elementos.
Estan compuestas de varias maquinas simples.

Solo requieren de una fuerza para funcionar.

Utilizan mecanismos.

Suelen transformar la energia de entrada.

2. Indica debajo de cada imagen si los siguientes objetos son “mdaquinas simples” o “maquinas
complejas”.

(1 punto)

3. Indica el grado de palanca de cada objeto: 17 grado, 2° grado o 3r grado.

(1 punto)

e e P
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4. (Qué fuerza debo aplicar si quiero mover una caja de 100 N. por una rampa de 10 metros de
longitud para llegar a 1 metro de altura?
(1 punto)

5. Escribe el nombre de los mecanismos de las siguientes fotografias e indica si transforman o
transmiten el movimiento.
(1 punto)
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6. Indica el sentido de giro (horario o anti horario) de las ruedas 2, 3 y 4?
(1 punto)

/\ 5
* ‘»
1 O3
4

horario

3

7. Tengo dos ruedas de friccion, la motriz tiene un didmetro de 24 cm y la conducida de 8 cm. ;Qué

relacion de transmision tienen? ;Es un sistema reductor o multiplicador de la velocidad?
(1 punto)

8. Indica qué mecanismo de transmision del movimiento (engranajes, engranaje por correa o
engranaje por cadena) utilizarias en las siguientes situaciones.
(1 punto)

a) Si necesitas un sistema silencioso y los ejes tienen distancias muy largas.

b) Si necesitas transmitir una gran fuerza con distancias cortas.

¢) Si necesitas transmitir una gran fuerza con distancias largas.
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9. En un engranaje la rueda motriz gira a 40 rpm, si la relacion de transmision es 2, ja qué velocidad
girara la rueda conducida?
(1 punto)

10. a) Explica la funcién de una leva y para qué serviria en un motor de explosion.
(0,5 puntos)

b) En qué medio de transporte podemos encontrar el mecanismo de pifion-cremallera?
(0,25 puntos)

¢) (Qué mecanismo de transformacion del movimiento utilizaban las locomotoras de vapor para poder
moverse?
(0,25 puntos)

Fuente: elaboracién propia en base al libro de Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill
Fuente imagenes: Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill y Google imagenes.
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7.6.3 Solucion de la prueba escrita para alumnos sin adaptacion

curricular y relaciéon con los indicadores de logro

FECHA: ETAPA: ESO CURSO: 3¢ CALIFICACION

NOMBRE:

MATERIA: TECNOLOGIA — UNIDAD DE MAQUINAS Y MECANISMOS

1. Explica las diferencias entre las maquinas simples y las complejas. Especifica para qué se utilizan
e indica ejemplos.

(1 punto)

Maquinas simples Maquinas complejas

Diferencias | Son dispositivos sencillos con 1 0 2 Estan compuestas de varias
elementos. maquinas simples.
Sdlo requieren de una fuerza para funcionar. | Utilizan mecanismos.

Utilidad Se utilizan para multiplicar fuerza o Se suelen utilizar para trasformar la
movimiento energia de entrada

Ejemplos Rueda, palanca, poleas, plano inclinado... Coche, frigorifico, bicicleta...
Tijeras, balanza romana...

Identifica las maquinas simples (palanca, polea y plano inclinado) y nombra sus
caracteristicas.

2. Identifica el grado de palanca de estos objetos y justifica la respuesta.

(1 punto)
| \\ ; RL. j?—’
\:- eR‘\

3r grado Ir grado 3r grado 2° grado Ir grado

Justificacion: It grado 2° grado 3r grado
4

F d d 5 ) d,
5 h "I —
LW oA A
Identifica las maquinas simples (palanca, polea y plano inclinado) y nombra sus
caracteristicas.

3. ¢éQué longitud debe tener un plano inclinado para reducir a la mitad la fuerza que se debe aplicar
para mover un objeto a 10 metros de altura?

(1 punto)
Datos Procedimiento Respuesta
L=? F=2r . R La longitud de la rampa debe
h=10m. R t F ser de 20 metros para reducir
reducir la fuerza a la mitad PEET 2 la fuerza a la mitad.
significa que: por lo tanto:
i=2 L=2-h=2-10 = 20m.

Resuelve problemas relativos a las maquinas simples y emplea la formulacién adecuada.

4. Queremos elevar un peso de 2.000 N. desde una acera hasta lo alto de un edificio. {Cuantas poleas
moviles deberiamos utilizar como minimo en un polipasto? Considera que tu fuerza muscular es
de 200 N.

(1 punto)
Datos Procedimiento Respuesta
R=2000 N. F=2% . 200N =228 . =22 _ 5 | Deberiamos utilizar como
F=200 N. z n 2200 minimo 5 poleas moviles.
n=?

Resuelve problemas relativos a las maquinas simples y emplea la formulacién adecuada.

Pagina 95



Meritxell Verdura Bosch

5. Escribe el nombre de los mecanismos de las siguientes fotografias e indica si transforman o
transmiten el movimiento.
(1 punto)

Tornillo sin fin Leva Piflon-cremallera

Transforma el movimiento Transforma el movimiento Transforma el movimiento

Engranaje por cadena Biela-manivela

Transmite el movimiento Transforma el movimiento

Identifica los distintos mecanismos de transmisiéon y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicacion en diferentes maquinas.

Describe mediante informacion escrita y/o grdfica como transforman el movimiento o lo
transmiten los distintos mecanismos.
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6. Identifica el nombre todos los mecanismos que intervienen en este tren de mecanismos. /En qué
sentido girard la ultima polea del sistema?
(1 punto)

a. Rueda dentada
(motriz)
b. Engranaje de

.

27

cremallera ) ‘5////////////////'/'////// W,
c. Tren de engranajes ;;}”IWIM‘ /
d. ‘

Engranaje por

correa
e. Engranaje conico
f.  Engranaje por
correa
La ultima polea girara
en sentido horario.

Identifica los distintos mecanismos de transmisiéon y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicacion en diferentes maquinas.

7. Tengo dos ruedas de friccion, la motriz tiene un didmetro de 24 cm y la conducida de 8 cm. ;Qué
relacion de transmision tienen? ;Qué significa esto?

(1 punto)

Datos Procedimiento Respuesta

D:= 24cm. . Dy 24 Como i>1 significa que es un sistema

D.= 8cm. ‘“D,” 8 " multiplicador de velocidad. La rueda

i=? conducida girara 3 veces mas rapido que la
motriz.

Resuelve problemas relativos a mecanismos, calcula la velocidad y relacion de transmision de
elementos mecanicos como los engranajes.

8. En un engranaje la rueda motriz tiene 13 dientes y gira a 90 rpm, especifica el nimero de dientes
que tiene la otra rueda conducida que va a 30 rpm.

(1 punto)
Datos Procedimiento Respuesta
Z,=13dientes | n, Z; Zy-ny  13-90 , La rueda conducida
—=— ; Z,= = = 39 dientes R .
Ni=90 rpm n, 7 n, 30 tiene 39 dientes.
N2=30 rpm
Zz=?

Resuelve problemas relativos a mecanismos, calcula la velocidad y relacion de transmision de
elementos mecanicos como los engranajes.
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9. En un tren de engranajes formado por 3 ruedas dentadas, la primera que es la motriz, gira a 250
rpm y tiene 40 dientes, la segunda tiene 80 dientes y la ultima 20 dientes. Calcula y contesta:
a. La velocidad de rotacion de todas las ruedas dentadas e
indica el sentido de giro de cada rueda. M’%? ywwm%
b. Respecto al eje de entrada y el de salida, ;el sistema es

reductor o multiplicador? Wl s% )
(1punto) o, ———
Apartado a
Datos Procedimiento Respuesta
N1=250 rpm n, Zy _Zy-ny 40-250 La rueda 2
Z1= 40 dientes n, Z, ' ny = Z, 80 125rpm girara a 125
Z2= 80 dientes rpm. y en
Z3= 20 dientes ny 7, Z,-n, 80-125 sentido anti
N2=? - = =500rpm | phorario.
n, Zg Zs 20
N3=? Larueda 3
Sentido de giro rueda girara a 500
2=7 rpm. y en
Sentido de giro rueda sentido horario
3=?
Apartado b m=250 rpm y n3= 500 rpm, el sistema es multiplicador de velocidad ya
que la ultima rueda gira el doble de rapido.
i= ? = % = 2,10 que confirma que girara el doble de rapido.
3

Resuelve problemas relativos a mecanismos, calcula la velocidad y relacion de transmision de
elementos mecanicos como los engranajes.

10. a) Explica la funcién de una leva y para qué serviria en un motor de explosion.
(0,5 puntos)

La funcion de una leva es transformar movimientos circulares en rectilineos alternativos, pero no al
reves.

En un motor de explosion se utiliza para abrir y cerrar las valvulas de entrada y salida de los gases del
cilindro.

Identifica los distintos mecanismos de transmision y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicacién en diferentes maquinas.

Describe mediante informacion escrita y/o grdfica como transforman el movimiento o lo
transmiten los distintos mecanismos.

b) ¢En qué medio de transporte podemos encontrar el mecanismo de pifién-cremallera?
(0,25 puntos)
En un tren cremallera.

Identifica los distintos mecanismos de transmision y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicaciéon en diferentes maquinas.

¢) (Qué mecanismo de transformacion del movimiento utilizaban las locomotoras de vapor para poder
moverse?

(0,25 puntos)

El mecanismo de biela-manivela

Identifica los distintos mecanismos de transmision y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicaciéon en diferentes maquinas.

Fuente: elaboracion propia en base al libro de Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill
Fuente imégenes: Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill y Google iméagenes.
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7.6.4 Solucion prueba escrita para alumnos con adaptaciéon

curricular y relaciéon con los indicadores de logro

FECHA:

ETAPA: ESO

CURSO: 3¢

NOMBRE:

MATERIA: TECNOLOGIA — UNIDAD DE MAQUINAS Y MECANISMOS (adaptacién)

CALIFICACION

1. Indica si las siguientes oraciones corresponden a la definicion de maquinas simples o maquinas
complejas. Escribe “Mdaquinas simples” o “Maquinas complejas” al lado de cada oracion.

(1 punto)

Son dispositivos sencillos con uno o dos elementos.

Estan compuestas de varias maquinas simples.

Solo requieren de una fuerza para funcionar.

Utilizan mecanismos.

Suelen transformar la energia de entrada.

Magquinas simples

Maquinas complejas

Maquinas simples

Maquinas complejas

Magquinas complejas

Identifica las maquinas simples (palanca, polea y plano inclinado).

2. Indica debajo de cada imagen si los siguientes objetos son “maquinas simples” o “maquinas

complejas”.

(1 punto)

Simple

Compleja

Simple

Simple

Compleja

Identifica las maquinas simples (palanca, polea y plano inclinado).

3. Indica el grado de palanca de cada objeto: 17 grado, 2° grado o 3r grado.

(1 punto)
' \*\ ; fﬁifi, ;tl?
‘ L N\, LA
) oK
¥ N
3r grado Ir grado 3r grado 2° grado Ir grado

Identifica las maquinas simples (palanca, polea y plano inclinado) y nombra sus

caracteristicas.
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4. (Qué fuerza debo aplicar si quiero mover una caja de 100 N. por una rampa de 10 metros de
longitud para llegar a 1 metro de altura?

(1 punto)

Datos Procedimiento Respuesta

R=100 N. F = RT‘h - 1(;((’)‘1 —10\. La fuerza que debo aplicar es de 10 N.
L=10m.

h=Im.

F=?

Resuelve problemas relativos a las maquinas simples y emplea la formulacién adecuada.

5. Escribe el nombre de los mecanismos de las siguientes fotografias e indica si transforman o
transmiten el movimiento.
(1 punto)

Tornillo sin fin Leva Piflon-cremallera

Transforma el movimiento Transforma el movimiento Transforma el movimiento

Engranaje por cadena Biela-manivela

Transmite el movimiento Transforma el movimiento

Identifica los distintos mecanismos de transmisiéon y transformacion del movimiento y los
relaciona con su aplicacion en diferentes maquinas.

Describe mediante informacion escrita y/o grdfica como transforman el movimiento o lo
transmiten los distintos mecanismos.
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6. Indica el sentido de giro (horario o anti horario) de las ruedas 2, 3 y 4?

(1 punto)
/\ 2 Anti horario
-
1 horario @

4 Anti horario

3

Horario

Describe mediante informacion escrita y/o grdfica como transforman el movimiento o lo
transmiten los distintos mecanismos.

7. Tengo dos ruedas de friccion, la motriz tiene un didmetro de 24 cm y la conducida de 8 cm. ;Qué
relacion de transmision tienen? ;Es un sistema reductor o multiplicador de la velocidad?

(1 punto)

Datos Procedimiento
Di=24cm. . D, _ 24 .
D.=8cm. t=p,= 8 =3
i=?

Sistema reductor o
| | multiplicador?

Respuesta:
Tienen una relaciéon de transmision igual a 3. Esto
significa que es un sistema multiplicador de
velocidad.

Resuelve problemas relativos a mecanismos,
elementos mecanicos como los engranajes.

8. Indica qué mecanismo de transmision del movimiento (engranajes, engranaje por correa o
engranaje por cadena) utilizarias en las siguientes situaciones.
(1 punto)

d) Si necesitas un sistema silencioso y los ejes tienen distancias muy largas.
Engranaje por correa

e) Sinecesitas transmitir una gran fuerza con distancias cortas.
Engranajes

f) Sinecesitas transmitir una gran fuerza con distancias largas.

Engranaje por cadena

Identifica los distintos mecanismos de transmisiéon y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicacion en diferentes maquinas.
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9. En un engranaje la rueda motriz gira a 40 rpm, si la relacion de transmision es 2, ja qué velocidad
girara la rueda conducida?

(1 punto)

Datos Procedimiento Respuesta

n1=40 rpm. L _ M _ _ _ La rueda conducida
i=—; n,=i-n, =2-40 =80 rpm. ) .

i=2 ny z ! p girara a una velocidad de

m=? 80 rpm.

Resuelve problemas relativos a mecanismos, calcula la velocidad y relacion de transmision de
elementos mecanicos como los engranajes.

10. a) Explica la funcién de una leva y para qué serviria en un motor de explosion.

(0,5 puntos)

La funcion de una leva es transformar movimientos circulares en rectilineos alternativos, pero no al
reves.

En un motor de explosion se utiliza para abrir y cerrar las valvulas de entrada y salida de los gases del
cilindro.

Identifica los distintos mecanismos de transmision y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicacién en diferentes maquinas.

Describe mediante informacion escrita y/o grdfica como transforman el movimiento o lo
transmiten los distintos mecanismos.

b) En qué medio de transporte podemos encontrar el mecanismo de pifion-cremallera?
(0,25 puntos)
En un tren cremallera.

Identifica los distintos mecanismos de transmision y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicacién en diferentes maquinas.

¢) (Qué mecanismo de transformacion del movimiento utilizaban las locomotoras de vapor para poder
moverse?

(0,25 puntos)

El mecanismo de biela-manivela

Identifica los distintos mecanismos de transmision y transformacién del movimiento y los
relaciona con su aplicaciéon en diferentes maquinas.

Fuente: elaboracién propia en base al libro de Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill
Fuente imégenes: Tecnologia 3r ESO, Mc Graw Hill y Google imagenes.
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