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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master se centra en el disefio de una propuesta didactica para
la materia de Tecnologia y Digitalizacidon en 1.2 de Educacion Secundaria Obligatoria, con el
objetivo de mejorar la motivacion, la implicacion y el aprendizaje competencial del alumnado.
Partiendo de la necesidad de adaptar la ensefianza a metodologias activas, se plantea una

intervencion basada en la combinacion del aula invertida y la gamificacion.

Para ello, se ha realizado una revisidn tedrica sobre estos enfoques metodoldgicos y su
impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como sobre el uso de recursos digitales
en el aula. A partir de este marco, se disefia una situacidon de aprendizaje estructurada en
torno a una narrativa gamificada, en la que el alumnado asume un rol activo en la resolucién

de retos relacionados con la sostenibilidad y los residuos electrénicos.

La propuesta integra herramientas digitales que favorecen la autonomia y la participacién,
permitiendo atender a la diversidad del alumnado. Finalmente, se reflexiona sobre las
posibilidades de esta metodologia para fomentar un aprendizaje significativo, asi como sobre

las limitaciones derivadas de su implementacion en el contexto educativo.

Palabras clave: gamificacion, aula invertida, Tecnologia y Digitalizacion, recursos digitales,

aprendizaje competencial.
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Abstract

This Master's Thesis focuses on the design of a teaching proposal for the subject of Technology
and Digitalization in the first year of Compulsory Secondary Education, with the aim of
improving student motivation, engagement, and competency-based learning. Based on the
need to adapt teaching to active methodologies, an intervention is proposed that combines

the flipped classroom model with gamification.

To this end, a theoretical review was conducted on these methodological approaches and
their impact on the teaching-learning process, as well as on the use of digital resources in the
classroom. Within this framework, a learning situation structured around a gamified narrative
is designed, in which students assume an active role in solving challenges related to

sustainability and electronic waste.

The proposal integrates digital tools that promote autonomy and participation, allowing for
addressing the diversity of the student body. Finally, the possibilities of this methodology for
fostering meaningful learning are considered, as well as the limitations arising from its

implementation in the educational context.

Keywords: gamification, flipped classroom, Technology and Digitalization, digital resources,

competency-based learning.
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1. Introduccion

El presente Trabajo Fin de Master se plantea como una propuesta de intervencién didactica
orientada a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de la materia de Tecnologia
y Digitalizacion en 1.2 de ESO. Esta propuesta surge ante la necesidad de adaptar las
metodologias educativas a un contexto social y tecnoldgico en constante cambio, donde la
competencia digital se ha convertido en un elemento clave para el desarrollo personal y

académico del alumnado.

En la actualidad, los estudiantes conviven diariamente con dispositivos digitales y entornos
tecnoldgicos, aunque ello no implica necesariamente una comprension critica o un uso
educativo de los mismos. En muchas ocasiones, el alumnado muestra dificultades
relacionadas con la autonomia en el aprendizaje, la resolucién de problemas técnicos o la
aplicacion practica de los contenidos trabajados en el aula. Estas circunstancias hacen
evidente la necesidad de disenar experiencias educativas mas activas y motivadoras que

favorezcan la implicacién del alumnado en su propio proceso de aprendizaje.

Dentro de este marco, las metodologias activas han demostrado ser una alternativa eficaz
frente a modelos tradicionales centrados unicamente en la transmision de contenidos. Tal y
como sefiala David Ausubel, el aprendizaje resulta mas significativo cuando los nuevos
conocimientos se relacionan con experiencias previas y cuando el alumnado participa
activamente en la construccién del conocimiento. En esta linea, metodologias como la
gamificacion o el modelo flipped classroom permiten transformar el rol del estudiante,

pasando de receptor pasivo a agente activo dentro del aula.

Esta propuesta parte de la idea de crear un entorno narrativo en el que el alumnado asuma el
papel de “agentes del futuro digital”, integrando dindmicas propias del juego y el trabajo
cooperativo para desarrollar contenidos tecnoldgicos desde una perspectiva practica y
competencial. Al mismo tiempo, el modelo flipped classroom pretende optimizar el tiempo de
clase, reservandolo para actividades aplicadas, colaborativas y orientadas a la resolucion de

retos reales.
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1.1. Justificacion y planteamiento del problema

La presente propuesta didactica surge de la necesidad de dar respuesta a diversos retos que
se observan actualmente en el contexto educativo de la Educaciéon Secundaria Obligatoria. En
concreto, se fundamenta en tres aspectos principales: la realidad educativa del alumnado de
primer curso de ESO, las demandas actuales del curriculo en relacién con el desarrollo de Ia
competencia digital y la necesidad de incorporar metodologias activas que favorezcan la

motivacion y el aprendizaje significativo del alumnado.

En primer lugar, el alumnado de 1.2 de ESO se encuentra en una etapa de transicién educativa
especialmente relevante. El paso de la Educacion Primaria a la Educacion Secundaria implica
cambios importantes tanto a nivel académico como personal. En muchos casos, el alumnado
se enfrenta a un aumento de la carga de contenidos, a una mayor exigencia en cuanto a
autonomia y responsabilidad y a metodologias de ensefianza mas centradas en la transmision
de informacidén. Esta situacién puede provocar que algunos estudiantes experimenten una
disminucion de su motivacion hacia el aprendizaje, especialmente cuando perciben las

actividades escolares como poco relacionadas con sus intereses o con su realidad cotidiana.

Ademas, durante esta etapa también se producen cambios significativos a nivel cognitivo,
emocional y social. El alumnado comienza a desarrollar progresivamente una mayor
capacidad de pensamiento abstracto, pero al mismo tiempo necesita contextos de
aprendizaje que resulten estimulantes, participativos y cercanos a su experiencia. Por este
motivo, resulta especialmente importante que las propuestas educativas dirigidas a este nivel
incorporen dindmicas que fomenten la implicacion del alumnado y que promuevan su

participacidn activa en el proceso de aprendizaje.

En segundo lugar, la legislacion educativa actual pone un énfasis especial en el desarrollo de
las competencias clave, entre las que destaca la competencia digital. En una sociedad cada
vez mas digitalizada, resulta fundamental que el alumnado no solo aprenda a utilizar
herramientas tecnolégicas, sino que también desarrolle una comprensién critica vy
responsable de su uso. En este sentido, la materia de Tecnologia y Digitalizacion desempefia
un papel esencial, ya que permite al alumnado acercarse al funcionamiento de la tecnologia

desde una perspectiva practica, creativa y reflexiva.
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Sin embargo, el aprendizaje de la tecnologia no deberia limitarse Unicamente al manejo
instrumental de herramientas digitales. Mas bien, deberia orientarse hacia el desarrollo de
habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, la creatividad o la
capacidad de trabajar de manera colaborativa. Estas competencias resultan fundamentales
para desenvolverse en la sociedad actual y para afrontar los desafios de un entorno cada vez
mas tecnoldgico. Por ello, resulta necesario plantear propuestas educativas que integren la

tecnologia dentro de experiencias de aprendizaje mas amplias y significativas.

En este contexto, las metodologias activas se presentan como una alternativa eficaz frente a
los enfoques de ensefianza mas tradicionales. Estas metodologias situan al alumnado en el
centro del proceso educativo y promueven su participacion activa en la construccion del
conocimiento. En lugar de adoptar un papel pasivo como receptor de informacién, el
estudiante se convierte en protagonista de su propio aprendizaje, participando en actividades

gue requieren investigar, experimentar, colaborar y reflexionar.

Entre las diferentes metodologias activas que pueden aplicarse en el aula, la gamificacion ha
demostrado tener un gran potencial educativo. Segun Gaitan (2013), la gamificacién puede
definirse como una “técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad o recompensar acciones concretas, entre
otros muchos objetivos”. A través de la incorporacidn de elementos propios del juego, como
retos, misiones, recompensas o niveles, es posible generar experiencias de aprendizaje mas

motivadoras y dinamicas para el alumnado.

La implementacion de estrategias de gamificacion en la Educacion Secundaria se plantea, en
muchos casos, como una respuesta a la creciente desmotivacidon que puede aparecer durante
la adolescencia. En este sentido, diferentes estudios y experiencias educativas han puesto de
manifiesto que la incorporacién de elementos ludicos en el proceso de ensefianza puede
favorecer la implicacion del alumnado. Tal y como sefiala el diario El Pais (2024), “incorporar
elementos ludicos aumenta la motivacidn, la retencion de conocimientos y la implicacion de

los estudiantes en los entornos de aprendizaje”.

Por otra parte, el modelo de flipped classroom o clase invertida propone reorganizar el
proceso tradicional de ensefianza. En lugar de dedicar el tiempo de clase principalmente a la

explicacion de contenidos, estos se introducen previamente a través de recursos digitales que

10
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el alumnado puede consultar fuera del aula, como videos, presentaciones o materiales
interactivos. De esta manera, el tiempo presencial puede aprovecharse para realizar

actividades practicas, resolver dudas, trabajar en grupo o desarrollar proyectos colaborativos.

Este enfoque permite adaptar mejor el ritmo de aprendizaje a las necesidades del alumnado
y fomenta un uso mas activo del tiempo en el aula. Asimismo, facilita que el profesorado
pueda acompafnar de forma mds cercana el proceso de aprendizaje, ofreciendo apoyo
individualizado cuando sea necesario, lo que contribuye a mejorar el rendimiento académico

y la implicacién del alumnado (Torres-Martin et al., 2022).

En consecuencia, la integracion de gamificacion narrativa y flipped classroom en la materia de
Tecnologia y Digitalizacidon se plantea como una estrategia adecuada para responder a algunos
de los desafios actuales del contexto educativo. Estas metodologias permiten disefar
actividades que combinan el uso de recursos digitales, el trabajo practico y la participacion
activa del alumnado, favoreciendo asi un aprendizaje mas significativo y contextualizado

dentro del ambito tecnoldgico.

Por ultimo, la eleccion de este tema responde también a una motivacién personal vinculada a
mi interés por la innovacidn educativa y el uso pedagdgico de la tecnologia. A lo largo de mi
formacién en el ambito educativo, he podido observar que el alumnado suele mostrar una
mayor implicacién cuando las actividades de aprendizaje incorporan elementos interactivos,
creativos o relacionados con el uso de herramientas digitales. Estas experiencias han
despertado en mi el interés por explorar nuevas formas de ensefianza que permitan conectar
mejor con los intereses del alumnado y fomentar una actitud mads positiva hacia el

aprendizaje.

Por ello, este trabajo pretende disefiar una propuesta didactica que combine diferentes
estrategias metodoldgicas con el objetivo de mejorar la motivacion del alumnado y favorecer
un aprendizaje activo dentro del ambito tecnoldgico. En definitiva, se busca ofrecer una
experiencia educativa que no solo permita adquirir conocimientos, sino también desarrollar
habilidades, actitudes y competencias necesarias para desenvolverse en la sociedad digital

actual.

11



Laura Ojanguren Apellaniz
Agentes del futuro digital: intervencion didactica con gamificacion vy flipped classroom en 12 de ESO

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo general

Disefiar una intervencidon didactica basada en la gamificacion narrativa y el modelo flipped
classroom para la materia de Tecnologia y Digitalizacién en 1.2 de ESO, orientada al desarrollo

competencial conforme a la LOMLOE.

1.2.2. Objetivos especificos

* Investigar las ventajas pedagogicas derivadas de la implementacion de la gamificacion

narrativa y el modelo flipped classroom en Educacién Secundaria Obligatoria.

* Disefiar una situacidn de aprendizaje gamificada e implementada mediante aula invertida

sobre soluciones tecnoldgicas sostenibles.

* Elaborar una propuesta de evaluacion competencial coherente con la intervencién didactica

diseriada.

12
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2. Programacion didactica

2.1. Presentacion de la Programacion didactica

La programacion didactica constituye un elemento fundamental dentro de la practica
docente, ya que permite organizar y planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
manera coherente, estructurada y adaptada a las caracteristicas del alumnado. A través de
ella, el profesorado establece una planificacién previa de los objetivos que se pretenden
alcanzar, los contenidos que se van a trabajar, las metodologias que se aplicaran y los criterios

mediante los cuales se evaluard el aprendizaje del alumnado.

En este sentido, la programacion didactica no debe entenderse Unicamente como un
documento administrativo, sino como una herramienta pedagogica que orienta la accion
educativa. Su elaboracion permite al docente reflexionar sobre el proceso de ensefianza,
anticipar posibles dificultades y disefiar estrategias que favorezcan un aprendizaje
significativo. Asimismo, contribuye a garantizar la coherencia entre los distintos elementos
del curriculo, asegurando que los objetivos, los saberes basicos, las actividades y la evaluacién

estén alineados entre si.

Desde el enfoque educativo actual, basado en el desarrollo de competencias, la programacién
didactica adquiere una relevancia aun mayor. En lugar de centrarse exclusivamente en la
transmisién de contenidos, la planificacion educativa debe orientarse hacia el desarrollo de
capacidades que permitan al alumnado aplicar los conocimientos adquiridos en diferentes
contextos. De esta manera, la programacién se convierte en una herramienta clave para
promover metodologias activas, fomentar la participacién del alumnado y favorecer un

aprendizaje mas practico y contextualizado.

La programacién que se presenta en este trabajo se concibe desde un enfoque competencial,
alineado con los principios pedagdgicos establecidos por la legislacion educativa vigente. Estos
principios promueven metodologias activas, el aprendizaje significativo y el desarrollo integral
del alumnado. Aunque el disefio responde a una planificacién anual de la materia, en el
presente trabajo se concreta especialmente en el desarrollo de una situacién de aprendizaje,
entendida como una propuesta contextualizada que integra saberes basicos, competencias

especificas y criterios de evaluacion.

13
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La presente programacion didactica se enmarca en la materia de Tecnologia y Digitalizacién
de 1.2 de Educacién Secundaria Obligatoria y se disefia conforme al marco normativo vigente
regulado por la Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, que modifica la Ley Organica 2/2006,
de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE). Esta normativa establece un modelo educativo basado
en el desarrollo de competencias clave y en la necesidad de promover metodologias que

favorezcan la participacion del alumnado en su propio proceso de aprendizaje.

Asimismo, la propuesta tiene en cuenta lo establecido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién
Secundaria Obligatoria. Este decreto define los elementos basicos del curriculo, incluyendo
las competencias especificas, los criterios de evaluacion y los saberes basicos que deben

desarrollarse en las diferentes materias.

En el caso concreto de la Comunidad Autonoma de La Rioja, la programacion se ajusta ademas
a lo dispuesto en el Decreto 42/2022, de 13 de julio, por el que se establece el curriculo de la
Educacidon Secundaria Obligatoria en esta comunidad auténoma. Este marco normativo
permite contextualizar los elementos curriculares y adaptarlos a las caracteristicas del sistema

educativo regional.

De este modo, la programacion didactica presentada pretende ofrecer una planificacién
coherente y contextualizada que facilite el desarrollo de la materia de Tecnologia vy
Digitalizacion, integrando tanto los requisitos normativos como el uso de metodologias activas

orientadas a mejorar la motivacion y la implicacion del alumnado.
2.2. Contextualizacion

La propuesta diddctica se enmarca en la materia de Tecnologia y Digitalizacion de 192 de
Educacidon Secundaria Obligatoria. La asignatura tiene un caracter introductorio y
competencial, orientado a que el alumnado comprenda el impacto de la tecnologia en la
sociedad, adquiera destrezas basicas en el uso seguro y responsable de herramientas digitales
y desarrolle el pensamiento computacional y la resolucidn de problemas tecnoldgicos

sencillos.

En 12 de ESO, la materia posee una especial relevancia en el contexto actual, marcado por la
transformaciéon digital y la necesidad de formar ciudadanos criticos, responsables Y

competentes en entornos digitales. Por ello, resulta especialmente adecuada Ila

14
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implementacion de metodologias activas que favorezcan la participacion, la autonomia y el

aprendizaje significativo del alumnado.

La intervencidn se situa en un centro publico de Educacidon Secundaria ubicado en un
municipio de tamafio medio de la Comunidad Auténoma de La Rioja, con una poblacion
aproximada de 6.000 habitantes. El entorno presenta un contexto socioeconémico medio, con
predominio de familias vinculadas al sector servicios, agricultura y pequenas empresas locales.
El nivel sociocultural es heterogéneo, aunque mayoritariamente estable, con implicacién

general adecuada en la vida escolar del centro.

El centro cuenta con las infraestructuras basicas necesarias para el desarrollo de la materia:
aula especifica de Tecnologia equipada con ordenadores, conexion a internet y proyector
digital, un aula taller con material basico para el trabajo practico (herramientas, kits de
robdtica educativa y material fungible) y una pequeia biblioteca. Asimismo, dispone de

plataforma educativa digital para la gestién de contenidos y comunicacion con las familias.

La propuesta se dirige a un grupo de 12 de ESO compuesto por 21 alumnos y alumnas (8
alumnos y 13 alumnas), con edades comprendidas entre los 12 y 13 afios. El grupo presenta
un nivel académico heterogéneo. Se observan diferencias significativas en cuanto a
competencia digital y autonomia en el aprendizaje, siendo necesario plantear actividades que
permitan distintos ritmos y niveles de profundizacién. En el aula se identifica un alumno con
necesidades especificas de apoyo educativo con trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH) que requiere apoyos organizativos y materiales adaptados. Asimismo,
se observa diversidad en los estilos de aprendizaje y en los niveles de motivacidn hacia la

materia.

En cuanto a las relaciones interpersonales, el clima del grupo es generalmente positivo,
aungue con tendencia a la dispersion y necesidad de estructuras claras de trabajo. El
alumnado muestra especial interés por el uso de dispositivos digitales, videojuegos vy
contenidos tecnoldgicos, lo que constituye un elemento motivador relevante para la

implementacidn de una propuesta basada en gamificacidn narrativa y aula invertida.
2.3. Elementos curriculares

La programacién didactica se fundamenta en los elementos curriculares establecidos en la

normativa educativa vigente, los cuales permiten estructurar y orientar el proceso de
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ensefianza-aprendizaje de manera coherente. Estos elementos garantizan que la practica
docente esté alineada con los principios del enfoque competencial promovido por la
legislacidn educativa actual y con el Perfil de salida del alumnado al finalizar la ensefianza

basica.

En el marco de la LOMLOE, el curriculo se organiza a partir de diferentes elementos
interrelacionados que permiten planificar, desarrollar y evaluar el aprendizaje del alumnado.
Entre ellos destacan los objetivos de etapa, las competencias clave, las competencias
especificas de la materia, los criterios de evaluacién y los saberes basicos. La adecuada
articulacion entre estos elementos resulta fundamental para disefiar propuestas didacticas

que favorezcan un aprendizaje significativo y orientado al desarrollo integral del alumnado.

Objetivos de etapa

En primer lugar, los objetivos de etapa establecen las metas generales que el alumnado debe
alcanzar al finalizar la Educacion Secundaria Obligatoria. Estos objetivos orientan el desarrollo
de las diferentes materias y contribuyen al desarrollo personal, social y académico del
alumnado. En el caso de la materia de Tecnologia y Digitalizaciéon, algunos de estos objetivos
se relacionan especialmente con el desarrollo del pensamiento critico, el uso responsable de

la tecnologia, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

En primer lugar, los objetivos de etapa establecen las metas generales que el alumnado debe
alcanzar al finalizar la Educacidn Secundaria Obligatoria. Estos objetivos orientan el desarrollo
de las diferentes materias y contribuyen al desarrollo personal, social y académico del
alumnado. En el caso de la materia de Tecnologia y Digitalizacidn, algunos de estos objetivos
se relacionan especialmente con el desarrollo del pensamiento critico, el uso responsable de

la tecnologia, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas.

La propuesta contribuye al desarrollo de los objetivos de la ESO, especialmente aquellos
relacionados con el desarrollo de habitos de trabajo individual y en equipo, el uso responsable
y critico de las tecnologias digitales, la adquisicion de conocimientos cientificos y tecnologicos
basicos y el ejercicio de la ciudadania responsable y el pensamiento critico. Todos los objetivos

de etapa estan recogidos segun lo establecido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo,

por el que se establece la ordenacidn vy las ensefianzas minimas de la Educacidon Secundaria

Obligatoria (ver articulo 7).
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La situacidn de aprendizaje que se va a desarrollar contribuira al alcance de los objetivos de

etapa b), e), g), y h):

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicidn necesaria para una realizacidn eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de

desarrollo personal.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizaciéon de las fuentes de informacidon para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas

basicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacién.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacién, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar

decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana y,
si la hubiere, en la lengua cooficial de la comunidad auténoma, textos y mensajes complejos,

e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

Competencias especificas de la materia

En relacion con cada materia, el curriculo establece también las competencias especificas, que
describen las capacidades que el alumnado debe desarrollar dentro de un area concreta de
conocimiento. Estas competencias orientan el disefio de las actividades de aprendizaje y

permiten concretar cémo contribuye cada materia al desarrollo de las competencias clave.

En el curriculo de Tecnologia y Digitalizacién se establecen siete competencias especificas
orientadas a que el alumnado desarrolle conocimientos, destrezas y actitudes vinculadas al
ambito tecnolégico y digital, favoreciendo su formacion integral y su participacién activa en

una sociedad cada vez mas digitalizada.

Estas competencias se concretan en siete criterios de evaluacién que permiten valorar el
grado de adquisicion de los aprendizajes y promueven el uso de metodologias activas, el
trabajo cooperativo, la resolucién de problemas y la aplicacidon practica de herramientas
digitales. Asimismo, fomentan el pensamiento critico, la creatividad, la autonomia y el uso

seguro y responsable de la tecnologia. Estas competencias son las siguientes:
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CE1. Buscar y seleccionar la informacidon adecuada proveniente de diversas fuentes, de
manera critica y segura, aplicando procesos de investigacion, métodos de analisis de
productos y experimentando con herramientas de simulacién, para definir problemas

tecnoldgicos e iniciar procesos de creacion de soluciones a partir de la informacion obtenida.

CE2. Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma ordenada y cooperativa, para disefiar,
planificar y desarrollar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y

sostenible.

CE3. Aplicar de forma apropiada distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares
utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la
planificacion y el disefio previo para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles

gue den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

CE4. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o
digitales, utilizando medios de representacion, simbologia y vocabulario adecuados, asi como
los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales

para comunicar y difundir informacidn y propuestas.

CES5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para
crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de

control o en robdtica.

CE6. Comprender los fundamentos del funcionamiento de los dispositivos y aplicaciones
habituales de su entorno digital de aprendizaje, analizando sus componentes y funciones y
ajustandolos a sus necesidades para hacer un uso mas eficiente y seguro de los mismos y para

detectar y resolver problemas técnicos sencillos.

CE7. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias
emergentes para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la

sociedad y en el entorno.

En el caso de la situacién de aprendizaje se van a trabajar las competencias especificas CE1,

CE2, CE3, CE4 y CE7.
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Saberes basicos

Los saberes basicos de la materia de Tecnologia y Digitalizacién constituyen el conjunto de
conocimientos, destrezas y actitudes que permiten el desarrollo de las competencias
especificas y, en consecuencia, del perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza

basica.

Estos saberes se organizan en bloques interrelacionados que abarcan el proceso de resolucién
de problemas tecnoldgicos, la comunicacién y difusion de ideas, el pensamiento
computacional y la programacion, la digitalizacidon del entorno personal de aprendizaje y la

tecnologia sostenible.

En la presente situacién de aprendizaje se seleccionan y articulan los saberes basicos que

resultan mas adecuados para el desarrollo de la propuesta gamificada cémo:

* A. Proceso de resolucién de problemas.

* B. Comunicacién y difusién de ideas.

* D. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.

* E. Tecnologia sostenible.

Criterios de evaluacién

Los criterios de evaluacion constituyen el referente fundamental para valorar el grado de
adquisicidon de las competencias especificas por parte del alumnado, en coherencia con el
enfoque competencial establecido por la LOMLOE. Estos criterios permiten determinar en qué
medida el alumnado ha alcanzado los aprendizajes esperados, no solo en términos de
conocimientos, sino también de habilidades, actitudes y aplicacién practica en contextos

reales.

En la materia de Tecnologia y Digitalizaciéon, los criterios de evaluacion estan vinculados
directamente a las competencias especificas y se orientan hacia la resolucion de problemas,
el uso responsable de la tecnologia, la creacién de productos digitales y la comunicacion de
resultados. Asimismo, favorecen una evaluacion continua, formativa e integradora. Estos

criterios son los siguientes:
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1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién
procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y

pertinencia.

1.2. Comprender y examinar productos tecnoldgicos de uso habitual a través del analisis de
objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando herramientas de simulacién

en la construccion de conocimiento.

1.3 Adoptar medidas preventivas para la proteccidn de los dispositivos, los datos y la salud
personal, identificando problemas y riesgos relacionados con el uso de la tecnologia y

analizandolos de manera ética vy critica.

2.1. Idear y disefiar soluciones innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares con actitud emprendedora,

perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas
necesarias para la construccion de una solucién a un problema planteado, trabajando

individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

3.1. Fabricar o simular objetos y modelos mediante la manipulacién y conformacion de
materiales o manejo de aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y electrdnica

y respetando las normas de seguridad y salud.

4.1. Representar y comunicar el proceso de creacién de un producto desde su disefio hasta su
difusidn, elaborando documentacidn técnica y grafica con la ayuda de herramientas digitales,
empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto

presencialmente como en remoto.

4.2 Utilizar software de disefio en 2 D y en 3D, representando objetos o sistemas mediante

aplicaciones de disefio asistido por ordenador aplicando criterios de normalizacion y escalas

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacién de

manera creativa.
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5.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando, los elementos de programacién de manera apropiada y aplicando

herramientas de edicion y médulos de inteligencia artificial que afiadan funcionalidades.

5.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet,

mediante el andlisis, construccidén y programacion de robots y sistemas de control.

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resoluciéon de problemas sencillos, analizando los componentes y los sistemas de
comunicacion, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion

de datos y equipos.

6.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas plataformas, configurando
correctamente las herramientas digitales habituales del entorno de aprendizaje, ajustandolas

a sus necesidades y respetando los derechos de autor.

6.3. Emplear técnicas de almacenamiento, organizacion y recuperacion de informacion de

manera segura y estructurada.

7.1. Reconocer y valorar la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la
sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y

repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.

7.2. ldentificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social

y a la disminucidn del impacto ambiental, haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

En el caso de la presente situacion de aprendizaje, se trabajaran especialmente los siguientes
criterios de evaluacién como el 1.1, 2.1,2.2,3.1,4.1,4.2,6.2 y 7.1. Todos ellos asociados a las
competencias especificas seleccionadas, centrados en el andlisis de problemas tecnoldgicos,
el disefio de soluciones sostenibles y la comunicacion de propuestas mediante herramientas

digitales.

Competencias clave

Por otro lado, las competencias clave representan un conjunto de conocimientos, habilidades
y actitudes que el alumnado debe desarrollar para desenvolverse de manera eficaz en
distintos contextos personales, sociales y profesionales. Estas competencias constituyen uno

de los pilares del modelo educativo actual, ya que permiten aplicar los aprendizajes adquiridos
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en situaciones reales. En este caso las competencias clave que aparecen en esta situacién de

aprendizaje son las siguientes:

e STEM (Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria): Se
configura como la competencia central de la propuesta, ya que el alumnado analiza el
impacto ambiental de los dispositivos electrdonicos, comprende su funcionamiento y
disefia soluciones tecnoldgicas sostenibles. A lo largo de las sesiones, se fomenta el
pensamiento cientifico, la resolucion de problemas y la aplicacién del proceso

tecnolédgico.

e CD (Competencia digital): Se desarrolla mediante el uso de herramientas digitales
como Genially, Canva, Edpuzzle o Google Forms. El alumnado busca informacién en
fuentes digitales, crea contenidos propios y utiliza recursos tecnoldgicos para
comunicar sus propuestas, adquiriendo asi un uso critico, seguro y responsable de Ia

tecnologia.

e CE (Competencia emprendedora): Se trabaja a través del disefio de soluciones
innovadoras frente al problema del e-waste. El alumnado identifica necesidades,
genera ideas, planifica su desarrollo y toma decisiones en equipo, fomentando la

iniciativa, la creatividad y la capacidad de adaptacion.

e CPSAA (Competencia personal, social y de aprender a aprender): Se potencia mediante
el trabajo cooperativo, la autorregulacion del aprendizaje y la reflexion sobre el propio
proceso. El alumnado gestiona su tiempo, asume responsabilidades dentro del equipo

y evalla su progreso, desarrollando autonomia y habilidades sociales.

e CCL (Competencia en comunicacion linglistica): Se desarrolla a través de la expresién
oral y escrita en diferentes actividades, como debates, exposiciones o elaboracion de
infografias. El alumnado argumenta sus ideas, comunica soluciones tecnoldgicas y

utiliza un lenguaje adecuado al contexto.

e CC (Competencia ciudadana): Se trabaja de manera transversal al abordar la
sostenibilidad, el impacto del consumo tecnolégico y la ética en el uso de la tecnologia.
El alumnado toma conciencia de problematicas globales como el e-waste y reflexiona

sobre su papel como ciudadano responsable.
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Elementos transversales

La LOMLOE establece la necesidad de integrar en el curriculo una serie de elementos
transversales que contribuyen al desarrollo integral del alumnado y que deben abordarse de
manera global en todas las areas y materias. Estos elementos no constituyen contenidos
aislados, sino que se incorporan de forma transversal en el proceso de ensefanza-aprendizaje,
favoreciendo la adquisicion de valores, actitudes y competencias necesarias para

desenvolverse en una sociedad democratica, digital y sostenible.

En este sentido, la materia de Tecnologia y Digitalizacidn ofrece un contexto especialmente
adecuado para trabajar estos elementos, ya que permite abordar cuestiones relacionadas con
el uso responsable de la tecnologia, el pensamiento critico, la innovacidn, la sostenibilidad y
el bienestar digital. A través de la situacion de aprendizaje propuesta, se integran diversos
elementos transversales que contribuyen al desarrollo personal, social y académico del

alumnado.

En la presente propuesta didactica se trabajan especialmente los siguientes elementos

transversales:

e Competencias de comunicacion y tecnologia: El desarrollo de la competencia
comunicativa resulta fundamental para que el alumnado pueda expresar ideas,
argumentar propuestas y comunicar soluciones tecnoldgicas de forma clara y
estructurada. A lo largo de la situacion de aprendizaje se fomentard tanto la expresion
oral —mediante la exposicién de proyectos y debates— como la expresion escrita, a

través de la elaboracién de informes o presentaciones digitales.

e Creatividad y pensamiento cientifico: La materia de Tecnologia favorece el desarrollo
de la creatividad, la experimentacion y el pensamiento cientifico, aspectos
fundamentales para la resolucion de problemas tecnoldgicos. A través de la propuesta
didactica, el alumnado debera analizar situaciones reales, formular hipdtesis, disefiar
soluciones tecnolégicas y evaluar sus posibles resultados, fomentando asi el

pensamiento critico y la capacidad de innovacion.

e Educacion en valores y desarrollo personal: La educacién en valores constituye un eje
fundamental del sistema educativo actual. En este sentido, se promueve el respeto, la

cooperacion y la responsabilidad mediante el trabajo en equipo y la participacion
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activa en las actividades propuestas. El alumnado aprende a tomar decisiones de
manera responsable, valorar diferentes puntos de vista y desarrollar actitudes de

respeto hacia los demas.

e Bienestar digital y educacion para la salud: El uso creciente de las tecnologias digitales
hace necesario trabajar aspectos relacionados con el bienestar digital y el uso
saludable de los dispositivos tecnolégicos. En la propuesta se fomentara la reflexion
sobre el tiempo de uso de la tecnologia, la gestién de la informacién y la importancia
de mantener habitos digitales responsables que contribuyan al bienestar fisico y

emocional.

e Sostenibilidad y conciencia medioambiental: se abordara la sostenibilidad y el impacto
ambiental de la tecnologia, promoviendo una reflexiéon critica sobre el consumo
tecnoldgico, la gestidon de residuos electrénicos y el desarrollo de soluciones
tecnologicas mas sostenibles. Este enfoque contribuye al desarrollo de una ciudadania
comprometida con la proteccién del medio ambiente y alineada con los Objetivos de

Desarrollo Sostenible (ODS).

En coherencia con el enfoque establecido por la LOMLOE, se hace necesario establecer una
relacion explicita entre los distintos elementos del curriculo. Por ello, a continuacion, se
presenta una tabla de concrecién curricular en la que se vinculan los objetivos de etapa, las
competencias especificas, los criterios de evaluacion, los saberes basicos y las competencias

clave desarrolladas en la presente propuesta didactica.

A continuacién, en la Tabla 1 observamos la relacion entre los objetivos de etapa, las
competencias especificas, los criterios de evaluacion, los saberes basicos y las competencias

clave.
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Tabla 1. Relacidn entre objetivos de etapa, competencias especificas, criterios de evaluacion,
saberes bdsicos y competencias clave.

COMPE
OBIJETIVOS P " SABERES
COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION < TENCIAS
DE ETAPA BASICOS
CLAVE
1. Buscar y seleccionar la informacién adecuada
proveniente de diversas fuentes, de manera
-, . - . A. Proceso
critica y segura, aplicando procesos de | 1.1 Definir problemas o necesidades planteadas, buscando de
investigacion, métodos de andlisis de productos | y contrastando informacidn procedente de diferentes resolucion
y experimentando con herramientas de | fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad de
simulacién, para definir problemas tecnoldgicos | y pertinencia.
L - . problemas
e iniciar procesos de creacién de soluciones a
partir de la informacion obtenida.
2.1 Idear y disefiar soluciones innovadoras y sostenibles a
problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas vy
bord bl 16 A. Proceso
2. Abordar problemas tecnoldgicos con | procedimientos interdisciplinares con actitud | ge
auton9m_|a y .aCt'tlj'd. c.reatlva, apllc.ando emprendedora, perseverante y creativa. resolucién
conocimientos interdisciplinares y trabajando de
de forma ordenada y cooperativa, para disefiar, . e . .
o . 2.2 Seleccionar, planificar y organizar los materiales y | problemas
planificar y desarrollar soluciones a un . ) .
. ) herramientas, asi como las tareas necesarias para la
problema o necesidad de forma eficaz, N N .
innovadora y sostenible. construccion de una solucidon a un problema planteado, . )
trabajando individualmente o en grupo de manera | Tecnologia
cooperativa y colaborativa. sostenible
3. Aplicar de forma apropiada distintas técnicas
y conocimientos interdisciplinares utilizando A. Proceso
operadores, sistemas  tecnolégicos  y | 3.1 Fabricar o simular objetos y modelos mediante la | de
herramientas, teniendo en cuenta la | manipulacién y conformacién de materiales o manejo de | resolucién
planificacién y el disefio previo para construir o | aplicaciones digitales, empleando herramientas y maquinas | de STEM
fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles | adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, | problemas D CEI
b), e), g), h) | que den respuesta a necesidades en diferentes | mecanismos, electricidad y electrénica y respetando las CPSAA.
contextos. i 4
normas de seguridad y salud. E. , cCL, cC
Tecnologia
sostenible
4. Describir, representar e intercambiar ideas o
soluciones a problemas tecnolégicos o digitales, | 4.1 Representar y comunicar el proceso de creacién de un | B.
utilizando  medios de  representacion, | producto desde su disefio hasta su difusidn, elaborando | Comunicaci
simbologia y vocabulario adecuados, asi como | documentacién técnica y grafica con la ayuda de | ény
los instrumentos y recursos disponibles y | herramientas digitales, empleando los formatos y el | difusién de
valorando la utilidad de las herramientas | vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, | ideas
digitales para comunicar y difundir informacién | tanto presencialmente como en remoto.
y propuestas.
6. Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos . . . . D.
. . P . y 6.2 Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en e
aplicaciones habituales de su entorno digital de . . Digitalizacio
o . distintas plataformas, configurando correctamente las
aprendizaje, analizando sus componentes y . .. . n del
. — . herramientas digitales habituales del entorno de
funciones y ajustandolos a sus necesidades para T . entorno
, - aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y respetando
hacer un uso mas eficiente y seguro de los personal de

mismos y para detectar y resolver problemas
técnicos sencillos.

los derechos de autor.

aprendizaje.

7. Hacer un uso responsable y ético de la
tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
sostenible, identificando sus repercusiones y
valorando la contribucién de las tecnologias
emergentes para identificar las aportaciones y
el impacto del desarrollo tecnolégico en la
sociedad y en el entorno.

7.1 Reconocer y valorar la influencia de la actividad
tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental
a lo largo de su historia, identificando sus aportaciones y
repercusionesy valorando su importancia para el desarrollo
sostenible.

E.
Tecnologia
sostenible

Fuente: elaboracion propia a partir de la normativa vigente (LOMLOE Y Decreto 42/2022 de La Rioja).
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2.4. Metodologia

La presente programacion didactica se fundamenta en un enfoque metodoldgico activo,
competencial e inclusivo, en coherencia con los principios pedagoégicos establecidos en la
normativa educativa vigente. Se prioriza el papel protagonista del alumnado en su propio
proceso de aprendizaje, promoviendo la construccion significativa del conocimiento frente a

modelos tradicionales de transmision pasiva.

En este sentido, se adoptan metodologias que favorecen el desarrollo de competencias clave,
tales como el pensamiento critico, la autonomia, la colaboracién y la resolucién de problemas.
Entre ellas destacan especialmente el aprendizaje basado en la gamificacion y el modelo de
flipped classroom (clase invertida), que constituyen los pilares metodoldgicos de esta

propuesta.

Por un lado, la gamificacién se define como una estrategia metodoldgica que consiste en la
incorporacion de elementos propios del juego en contextos no ludicos, como el educativo,
con el objetivo de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacién del alumnado en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. En el ambito educativo, esta metodologia no implica
jugar en si mismo, sino utilizar las dindmicas y estructuras del juego para transformar la

experiencia de aprendizaje en una actividad mas significativa, atractiva y motivadora.

Diversos estudios recientes destacan que la gamificacidén se ha consolidado como una de las
metodologias activas con mayor proyeccién en el dmbito educativo, debido a su capacidad
paraincrementar la implicacion del alumnado y mejorar los resultados de aprendizaje. En este
sentido, su aplicacién favorece no solo la motivacién extrinseca, mediante recompensas o
reconocimiento, sino también la motivacion intrinseca, al generar experiencias de aprendizaje

mas dindmicas y desafiantes.

Entre las principales ventajas de la gamificacidon se encuentra el aumento de la motivacién y
el compromiso del alumnado, asi como la mejora de la participacion activa en el aula.
Asimismo, esta metodologia favorece el aprendizaje significativo, al situar al alumnado en
contextos practicos y experienciales, y promueve el desarrollo de habilidades como la
resolucién de problemas, la toma de decisiones o el trabajo en equipo. Ademas, permite
atender a la diversidad del alumnado, ya que facilita la adaptaciéon de ritmos vy la

personalizacidn del aprendizaje mediante itinerarios o niveles de dificultad.
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Para su correcta implementacion, la gamificacion se estructura en torno a tres elementos
fundamentales: componentes, mecéanicas y dindmicas. En primer lugar, los componentes
hacen referencia a los elementos visibles del juego que se incorporan al proceso educativo,
como los puntos, las insignias, los niveles, los rankings o las recompensas. Estos elementos
permiten visualizar el progreso del alumnado y reforzar su implicacién en las tareas. En
segundo lugar, las mecanicas se refieren a las reglas y procesos que guian la interaccién del
alumnado con el sistema gamificado, como la superacion de retos, la obtencidon de
recompensas, la competicion o la cooperacion entre iguales. Finalmente, las dindmicas
constituyen los aspectos mas abstractos relacionados con la experiencia del usuario, como la

motivacion, la superacion personal, la narrativa o el sentido de pertenencia a un grupo.

En el contexto de esta propuesta didactica, la gamificacidn se concreta mediante la creaciéon
de una narrativa que articula las diferentes actividades de aprendizaje, en la que el alumnado
progresa a través de retos y misiones vinculados a los contenidos curriculares. Asimismo, se
incorporan sistemas de recompensas, niveles y reconocimiento del progreso, con el fin de

fomentar la implicacion activa y el aprendizaje auténomo.

En relacién con la fundamentacidn tedrica, recientes investigaciones respaldan la eficacia de
esta metodologia en el ambito educativo. Por ejemplo, Lampropoulos y Kinshuk (2024)
destacan el impacto positivo de la gamificaciéon en la motivacidon y el compromiso del
alumnado en entornos de aprendizaje digitales. Asimismo, Ortiz-Rojas et al. (2025) evidencian
gue la gamificacion contribuye a mejorar los resultados de aprendizaje y la participacién del

alumnado en contextos educativos, especialmente en disciplinas STEM.

Por otro lado, El modelo de flipped classroom o clase invertida se define como una
metodologia activa que invierte la organizacién tradicional del proceso de ensefianza-
aprendizaje, de modo que la transmisidon de contenidos tedricos se realiza fuera del aula,
mientras que el tiempo presencial se dedica a la aplicacién practica de los conocimientos, la

resolucion de dudas y el desarrollo de actividades de mayor nivel cognitivo.

Este enfoque permite que el alumnado acceda a los contenidos a través de recursos digitales,
como videos, presentaciones o materiales interactivos, antes de la sesion presencial. De este

modo, el aula se convierte en un espacio de aprendizaje activo en el que el docente actua
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como guia y facilitador, promoviendo la participacion, el trabajo cooperativo y el aprendizaje

significativo.

Entre sus principales ventajas destaca la optimizacidon del tiempo en el aula, permitiendo
dedicarlo a actividades practicas y de mayor complejidad cognitiva. Asimismo, favorece la
autonomia del alumnado, ya que este puede gestionar su propio ritmo de aprendizaje,
revisando los contenidos tantas veces como sea necesario. Ademas, contribuye a una atencion
mas individualizada, ya que el docente puede centrarse en resolver dudas concretas y ofrecer
apoyo personalizado durante las sesiones presenciales. Por ultimo, diversos estudios sefialan
gue esta metodologia puede mejorar la implicacion y el rendimiento académico del alumnado

cuando se implementa de forma adecuada.

En cuanto a su fundamentacion tedrica reciente, el estudio de Buhl-Wiggers et al. (2023)
evidencia que el flipped classroom tiene un impacto positivo en el rendimiento académico y
la participacién del alumnado, aunque su eficacia depende en gran medida del disefio

metodoldgico y de la implicacién del estudiante.

Estas metodologias se complementan con el uso de técnicas como el trabajo cooperativo en
grupos heterogéneos, el aprendizaje por descubrimiento guiado, la resolucidn de problemas
y el debate, que fomentan la interaccion entre iguales y el desarrollo de habilidades sociales
y cognitivas. Asimismo, se emplean diversos recursos didacticos, tanto digitales como
materiales, incluyendo plataformas educativas, cuestionarios interactivos, fichas de trabajo,
rubricas de evaluacién y recursos experimentales, especialmente relevantes en contextos

cientificos.

En cuanto a la tipologia de actividades, estas se organizan de manera progresiva, comenzando
con tareas de motivacion que introducen la narrativa gamificada o plantean una situacion
problematica inicial. A continuacion, se desarrollan actividades orientadas a la adquisicion y
aplicacion de conocimientos mediante el trabajo cooperativo, la experimentacion y la
resolucion de retos. Posteriormente, se incluyen actividades de sintesis que permiten al
alumnado consolidar los aprendizajes a través de la elaboracién de productos finales, como
presentaciones, informes o esquemas. Finalmente, se contemplan actividades de evaluacion,

tanto formativa como sumativa, que incorporan procesos de autoevaluacion y coevaluacién,
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asi como propuestas de refuerzo y ampliacidon adaptadas a los distintos ritmos de aprendizaje

del alumnado.

En conjunto, esta propuesta metodoldgica busca garantizar una ensefianza inclusiva, flexible
y adaptada a la diversidad del aula, favoreciendo la participacion activa del alumnado v el

desarrollo integral de sus competencias.

En el desarrollo metodoldgico de la presente situacion de aprendizaje se ha tenido en cuenta
la Taxonomia de Bloom revisada, como marco de referencia para estructurar las actividades
de forma progresiva y favorecer un aprendizaje significativo. De este modo, las tareas
propuestas avanzan desde niveles cognitivos mas basicos hacia otros de mayor complejidad.
En las primeras sesiones, el alumnado trabaja procesos de recordar y comprender, mediante
el visionado de contenidos audiovisuales y la realizacién de cuestionarios. Posteriormente, se
promueve la aplicacion y el analisis a través de actividades practicas como el desmontaje de
dispositivos, la identificacion de materiales o el estudio de problematicas relacionadas con el
e-waste. En fases mds avanzadas, se fomenta la evaluacidén y creacion, mediante el debate, la

elaboracion de propuestas sostenibles y el disefio de un producto tecnoldgico propio.

Esta secuenciacion permite no solo la adquisicion de conocimientos, sino también el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y creatividad, en

coherencia con el enfoque competencial promovido por la normativa vigente.
2.5. Organizacion de los espacios de aprendizaje

La organizacion de los espacios de aprendizaje se plantea desde un enfoque flexible y
dinamico, en coherencia con las metodologias activas que sustentan la presente
programacién didactica. A lo largo del curso, el proceso de ensefanza-aprendizaje se
desarrollara en distintos entornos, combinando el aula ordinaria, el taller y los espacios
digitales, con el objetivo de favorecer un aprendizaje mds completo, contextualizado vy

adaptado a las necesidades del alumnado.

El aula ordinaria constituird el espacio principal de trabajo, donde se llevaran a cabo
actividades de cardacter cooperativo, dinamicas grupales, debates y tareas de aplicacién de
contenidos. En este contexto, se promovera el uso de un mobiliario flexible que permita
reorganizar el espacio en funcién de las necesidades de cada sesion, facilitando tanto el

trabajo en pequeiios grupos como el aprendizaje individual o las dinamicas propias de la
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gamificacion. Esta disposicidon favorece la interaccion entre el alumnado, la participacion

activa y la adaptacion a diferentes ritmos de aprendizaje.

Por su parte, el aula-taller adquirira un papel relevante en aquellas actividades que requieran
experimentaciéon, permitiendo al alumnado desarrollar habilidades practicas y conectar los
contenidos tedricos con situaciones reales. Este espacio contribuye, ademas, a reforzar el

aprendizaje significativo mediante la observacion directa y la manipulacién de materiales.

Asimismo, el aula de informatica es un espacio fundamental en la materia de Tecnologia y
Digitalizacion, ya que permite el desarrollo de la competencia digital del alumnado mediante
el uso de herramientas tecnoldgicas. Su utilizacion se vincula especialmente con el modelo de
aula invertida, facilitando la aplicacién practica de los contenidos trabajados previamente a
través de plataformas como Google Classroom. En este entorno, el alumnado elabora
productos digitales como infografias con Canva, presentaciones interactivas mediante
Genially o realiza actividades de evaluacién con Google Forms. Asimismo, permite trabajar de

forma individual y cooperativa, favoreciendo la autonomia y la creatividad.

En el desarrollo concreto de las situaciones de aprendizaje, la organizacion de los espacios
sera igualmente flexible, combinando diferentes agrupamientos y entornos en funcién de las
actividades propuestas. De este modo, se alternardn momentos de trabajo individual, en
pequefio grupo y en gran grupo, asi como el uso de distintos espacios fisicos y virtuales. Esta
organizaciéon facilita la atencion a la diversidad del alumnado, permitiendo ajustar las

actividades a distintos niveles de competencia, ritmos de aprendizaje e intereses.
2.6. Distribucion del tiempo

La organizacién temporal de la materia constituye un elemento clave para garantizar la
coherencia y viabilidad de la programacién didactica. En el caso de Tecnologia y Digitalizacion
en 12 de ESO, la distribucién del tiempo se ha disefiado teniendo en cuenta la carga lectiva
semanal, el calendario escolar del curso académico y la necesidad de equilibrar los distintos

tipos de actividades (tedricas, practicas y de taller).

En este sentido, la materia cuenta con una carga de 3 sesiones semanales, lo que supone un
total aproximado de 100 sesiones a lo largo del curso escolar. Este marco temporal permite

una planificacidn realista y ajustada al desarrollo de las Situaciones de Aprendizaje.
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Esta planificacion se estructura en torno a las diferentes Situaciones de Aprendizaje, las cuales
se reparten a lo largo de los tres trimestres, asegurando una progresion logica de los
contenidos y el desarrollo gradual de las competencias especificas de la materia. Asimismo,
se ha procurado una distribucion equilibrada de sesiones que permita profundizar en aquellos
bloques de saberes que requieren mayor carga practica, como la programacién o el trabajo

en el aula-taller.

A continuacién, se presenta la Tabla 2 en |la que se especifica la temporalizacion por trimestres

y el nimero aproximado de sesiones asignadas a cada Situacién de Aprendizaje.

Tabla 2. Distribucion por trimestre para la asignatura de Tecnologia y Digitalizacion de 1°ESO.

12ESO - TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION
TRIMESTRE TiTULO DE LA SA BLOQUE DE CONTENIDOS N2 SESIONES
D. Digitalizacion del ent
SA 01: Alta en la Agencia. 'gitalizacion de e.n qrno 9
personal de aprendizaje.
PRIMERO B. Comunicacién y difusién de
SA 02: Planos del mafiana. ' . Y 21
ideas.
SA 03: Auditoria de materiales. E. Tecnologia sostenible. 9
SA 04: Rescate del Planeta E-waste: E. Tecnologia sostenible 9
SEGUNDO el codigo ético del agente. ' & '
SA 05: Prototipado en el Cuartel. A. Proceso de resolucion de 15
problemas.
.. C.P ient tacional,
SA 06: Descifrando el Cadigo. ensamien .olcompu ,a.C|ona 12
programacion y robdtica.
TERCERO C. Pensamiento computacional
SA 07: Automatizando el Futuro. ’ - P o ’ 25
programacion y robdtica.

Fuente: elaboracion propia.

La distribucion anual presentada ofrece una visién global de la temporalizacién de las distintas
Situaciones de Aprendizaje a lo largo del curso, asi como del numero de sesiones asignadas a
cada una de ellas. No obstante, para una mejor comprensiéon de su desarrollo en el aula,

resulta necesario concretar dicha planificacidon en una secuencia mas detallada.

En este sentido, en la Tabla 3 vemos el organigrama temporal que permite visualizar la
organizacién semanal de las sesiones dentro de la Situacion de Aprendizaje. De este modo, se
facilita una planificacién mas precisa y operativa, que contribuye a garantizar la adecuada

implementacion de la programacién didactica en el aula.
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Tabla 3. Cronograma de sesiones por semana.

SA 04. RESCATE DEL PLANETA E-WASTE: EL CODIGO ETICO DEL AGENTE

SEMANA SESION

SESION 01: Briefing de misidn

1 SESION 02: Laboratorio de materiales

SESION 03: El dilema del agente

SESION 04: Infiltracion en el centro

2 SESION 05: Inteligencia contra el enemigo

SESION 06: Simulacién en el laboratorio digital

SESION 07: Disefio del gadget sostenible

SESION 08-09: Gala final de agentes

Fuente: elaboracién propia.
2.7. Seleccioén y organizacion de los recursos y materiales

La adecuada seleccion y organizacién de los recursos didacticos resulta fundamental para
garantizar el desarrollo eficaz del proceso de ensefianza-aprendizaje. En la presente
programacion, los recursos han sido escogidos atendiendo a criterios de coherencia con la
metodologia activa, la integracién del enfoque de aula invertida (flipped classroom) y la
incorporacion de estrategias de gamificacion, asi como a las caracteristicas del alumnado de

12 de ESO.

Se ha optado por una combinacién equilibrada de recursos personales, espaciales, materiales
y tecnoldgicos, con el fin de favorecer la participacion activa del alumnado, el aprendizaje
significativo y el desarrollo de la competencia digital. En este sentido, el uso de herramientas
digitales como Google Classroom, Edpuzzle o Canva permite trasladar parte del aprendizaje

fuera del aula y dedicar el tiempo presencial a actividades practicas, colaborativas y reflexivas.

A continuacidn, se presenta la Tabla 4 en la que se recogen los principales recursos utilizados,

organizados segun su tipologia, junto con su funcidn dentro del proceso didactico.
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Tabla 4. Recursos y funcion dentro del proceso diddctico.

TIPO DE RECURSO RECURSO DESCRIPCION/USO DIDACTICO
Guia del proceso de ensefianza-aprendizaje, facilitador de
Docente e .
la gamificacién y del modelo flipped
Protagonista activo del aprendizaje, organizado en grupos
Recursos personales Alumnado & P . ) & grup
cooperativos
Equipos de trabajo Grupos de 3 alumnos con roles asignados.
Comunidad educativa Posible participacién en actividades de concienciacién

Desarrollo de actividades tedricas, debates y

Aula ordinaria .
presentaciones

Aula taller de

Recursos espaciales Realizacién de actividades practicas y manipulativas

tecnologia
Aula de informatica Uso de herramientas digitales y elaboracién de productos
Entorno del centro Auditorias y actividades de observacion
Plataforma para el aula invertida: contenidos, tareas y
Google Classroom .
seguimiento
Edpuzzle Visualizacion de videos interactivos con preguntas
Google Forms Evaluacién inicial, formativa y final
Recursos TIC Canva Creacién de infografias y disefios
Genially Presentaciones interactivas y narrativa gamificada
Padlet Trabajo colaborativo y lluvia de ideas
Mentimeter Activacion de conocimientos y participacién
Scratch Simulacion
I?Is.pOSItIVOS Andlisis y desmontaje en actividades précticas
electrdnicos en desuso
Herramientas de taller Destornilladores, pinzas, etc.
Recursos materiales Ordenadores/tablets Accesos a recursos digitales
Cuaderno del alumno Registro de actividades y reflexiones
Fichas de trabajo Guias para actividades practicas
Proyector Apoyo visual en explicaciones

Fuente: elaboracion propia.

La combinacidn de estos recursos permite atender a la diversidad del alumnado, favoreciendo

distintos ritmos y estilos de aprendizaje.
2.8. Atencidn a la diversidad

La atencidn a la diversidad constituye un principio fundamental del sistema educativo,
orientado a garantizar una educacidén inclusiva, equitativa y de calidad para todo el alumnado,
tal y como se establece en la Ley Organica 3/2020, que modifica la Ley Organica 2/2006. En
esta linea, la normativa vigente promueve un enfoque inclusivo basado en la eliminacion de
barreras para el aprendizaje y la participacién, apostando por modelos pedagdgicos que

atiendan a la diversidad desde el disefio inicial de las propuestas didacticas.

En este contexto, la presente programacién didactica se fundamenta en los principios del
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), entendido como un marco que orienta la practica
educativa hacia la creacién de entornos flexibles y accesibles. Este enfoque se alinea con lo
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dispuesto en el Real Decreto 217/2022, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas
minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria, donde se enfatiza la necesidad de adoptar
medidas organizativas, metodolégicas y curriculares que favorezcan la inclusién educativa. El
DUA se articula en torno a tres principios fundamentales: la provision de multiples formas de
representacion, que permiten presentar la informacién de diversas maneras; multiples formas
de accion y expresion, que facilitan que el alumnado demuestre su aprendizaje por diferentes

vias; y multiples formas de implicacidn, orientadas a fomentar la motivacion y el compromiso.

La aplicacion de estos principios en el aula se concreta mediante el uso de metodologias
activas como la gamificacion y el aula invertida, que favorecen la participacién activa del
alumnado y permiten adaptar los ritmos de aprendizaje. Asi, el empleo de herramientas
digitales como Google Classroom facilita el acceso flexible a los contenidos, permitiendo que
el alumnado pueda revisarlos tantas veces como sea necesario, mientras que recursos como
Edpuzzle o Genially contribuyen a presentar la informacion de forma visual, interactiva y
accesible. Asimismo, la diversificacion de productos finales, como la creacién de infografias
con Canva, presentaciones orales o actividades practicas en el aula-taller, responde al
principio de ofrecer multiples formas de accidn y expresidn, permitiendo que cada alumno

demuestre su aprendizaje de acuerdo con sus capacidades e intereses.

En relacion con las medidas especificas de atencidn a la diversidad, se contempla la presencia
de un alumno con Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH), para el cual se
adoptan estrategias metodoldgicas y organizativas orientadas a favorecer su concentracion,
participacién y rendimiento académico. En este sentido, se estructuran las sesiones de forma
clara y secuenciada, proporcionando instrucciones concretas y evitando ambigiiedades, al
tiempo que se fragmentan las tareas en pasos mas pequefios y manejables. Del mismo modo,
se prioriza el uso de actividades dinamicas y variadas que permitan mantener su atencién,

alternando momentos de trabajo individual, cooperativo y manipulativo.

Desde el punto de vista organizativo, se favorece su ubicacion en un espacio del aula con
menor nivel de distraccion y cercano al docente, asi como la asignacion de roles activos dentro
del grupo, especialmente aquellos relacionados con la manipulacién de materiales o la
participacién directa en la tarea, lo que contribuye a aumentar su implicacion. En cuanto a los
recursos, se potencia el uso de materiales visuales y audiovisuales, asi como el acceso a

plataformas digitales que permiten adaptar el ritmo de aprendizaje. Por ultimo, en el ambito
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de la evaluacidn, se adoptan medidas de flexibilidad en los tiempos, el uso de instrumentos
variados y la priorizacion de la evaluacion continua y formativa, incorporando ademas
elementos de refuerzo positivo a través de la gamificacidn, como sistemas de puntos o logros,

gue contribuyen a mejorar su motivacion.

En definitiva, la integracidon del DUA junto con medidas especificas de apoyo permite dar
respuesta a la diversidad del alumnado desde un enfoque inclusivo, favoreciendo no solo la
adquisicion de los aprendizajes previstos, sino también el desarrollo integral de todo el

alumnado en condiciones de equidad.
2.9. Evaluacion

La evaluacién en la presente programacién didactica se concibe como un proceso continuo,
formativo e integrador, orientado a valorar el grado de adquisicién de las competencias clave
y especificas por parte del alumnado. Siguiendo el enfoque establecido en la normativa
vigente, la evaluacién no se limita a un momento final, sino que se desarrolla a lo largo de
todo el proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo ajustar la intervencion educativa a las

necesidades del alumnado.

En este sentido, se contemplan diferentes momentos de evaluacion (inicial, continua y final),
asi como la participacién de distintos agentes evaluadores, incluyendo la heteroevaluacién, la
coevaluacién y la autoevaluacidén. Para ello, se emplean diversos instrumentos que garantizan
una valoracidn objetiva, transparente y coherente con las actividades propuestas y que se

indican en la Tabla 5.

Tabla 5. Resumen de evaluacion de la situacion de aprendizaje.

SESION ACTIVIDAD EVALUABLE INSTRUMENTO TIPO DE EVALUACION | PORCENTAJE
- —
Sesion 01 Cues"clc.mar.l? Rubrica Heteroevaluacién 10%
participacion
Sesioén 02 Laboratorio de materiales Lista de cotejo Heteroevaluacién 15%
L . . C luacion +
Sesién 03 Debate argumentativo Rubrica oeva uaC|on. . 10%
Heteroevaluacién
Sesion 04 Auditoria del centro Lista de cotejo Heteroevaluacién 10%
Sesidn 05 Infografia digital Rubrica Heteroevaluacién 15%
Sesion 06 Disefio de solucién Rubrica Heteroevaluacién 15%
Sesidn 07 Simulacidn digital Escala de valoracion Heteroevaluacién 10%
Rubrica + escala de Heteroevaluacién +
Sesidn 08-09 | Proyecto final y exposicidn - Coevaluacién + 15%
valoracién .
Autoevaluacién
TOTAL 100%

Fuente: elaboracion propia.
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En determinadas sesiones, como la sesion 3 y la sesidn 8, se incorporan distintos tipos de
evaluacion con el objetivo de obtener una valoracion mas completa del proceso de
aprendizaje. En estos casos, se combinan la heteroevaluacidn, realizada por el docente, con la
coevaluacion entre iguales y, en el caso de la sesién final, la autoevaluacion del propio

alumnado.

Esta combinacién permite no solo valorar el producto final, sino también el proceso seguido,
favoreciendo la reflexion critica, la implicacion del alumnado y el desarrollo de su autonomia.
Asimismo, contribuye a una evaluacion mas formativa y coherente con el enfoque
competencial, al implicar al alumnado de manera activa en la valoracion de su propio

aprendizaje y el de sus compafieros.

A continuacion, se presentan los instrumentos de evaluacion disefiados para cada una de las
sesiones de la situacidon de aprendizaje. Estos instrumentos, elaborados en forma de rubricas,
listas de cotejo y escalas de valoracion, permiten recoger evidencias del aprendizaje del
alumnado de manera sistematica y objetiva. Asimismo, garantizan la coherencia entre los
criterios de evaluacidn, las actividades propuestas y las competencias a desarrollar, facilitando

una valoracion transparente y formativa del proceso de ensefianza-aprendizaje.
INSTRUMENTOS POR SESION
En la Tabla 6 observamos la rubrica de la Sesion 01.

Tabla 6. Rubrica de evaluacion de la comprension y participacion (Sesion 01).

CRITERIOS 1-INICIAL 2-BASICO 3-ADECUADO 4-AVANZADO
. . Analiza causas y
. . . Reconoce el Explica el impacto .
Comprension del No identifica el . consecuencias
. . problema de forma ambiental de forma L
impacto ambiental problema del e-waste L relacionandolo con
superficial correcta

Interpretacion del
contenido

No comprende el

Comprensién parcial

Comprende las ideas

su entorno
Interpreta, relaciona
y extrae conclusiones

. contenido principales .
audiovisual propias
L, Participa, aporta
Participacion en el . L - . .
aula No participa Participacion puntual | Participa activamente ideas y fomenta la
reflexion del grupo
Respuestas Respuestas
. . . h , Totalmente correctas
Cuestionario incorrectas o parcialmente Mayoria correctas L
. y bien justificadas
incompletas correctas

Fuente: elaboracion propia.
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En la Tabla 7 observamos la lista de cotejo de la Sesion 02.

Tabla 7. Lista de cotejo del andlisis de dispositivos (Sesion 02).
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item No logrado En proceso Logrado
Identifica correctamente los componentes D D D
Relaciona materiales con impacto ambiental D D D
Manipula correctamente los dispositivos D D D
Participa activamente en el grupo D D D

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 8 observamos la rubrica de la Sesion 03.

Tabla 8. Rubrica de evaluacion del debate (Sesion 03).

Respeto y escucha

Respeta turnos

CRITERIOS 1-INICIAL 2-BASICO 3-ADECUADO 4-AVANZADO
Argumentos Argumenta con
oa . . Argumenta con .
Argumentacion No argumenta simples sin . profundidad y
S coherencia .
justificacion ejemplos
Pensamiento . Reflexion Analiza el Cuestiona,
o No reflexiona . comparay propone
critico superficial problema .
alternativas
Interrumpe o no Escucha Escucha activay

escucha parcialmente fomenta el respeto
Uso del lenguaje Inadecuado Poco preciso Correcto Precisc;];f;:nico ¥
Fuente: elaboracion propia.
En la Tabla 9 observamos la lista de cotejo de la Sesion 04.
Tabla 9. Lista de cotejo de la auditoria (Sesion 04).
item No logrado En proceso Logrado

Identifica problemas en el entorno

[ ]

Analiza el uso de tecnologia

[ ]

Propone mejoras

[ ]

Registra informacion correctamente

[ ]

Trabaja de forma colaborativa

[ ]

N

N

Fuente: elaboracion propia.
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En la Tabla 10 observamos la rubrica de la Sesion 05.
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Tabla 10. Rubrica de evaluacion de la infografia digital (Sesion 05).

CRITERIOS 1-INICIAL 2-BASICO 3-ADECUADO 4-AVANZADO
., ., . Informacion
. . Informacion Informacion Informacién .
Calidad del contenido . - completa, rigurosa
incorrecta limitada correcta .
y bien estructurada
L Muy bi
Organizacion de la uy. 'en
. . Desordenada Poco clara Clara organizaday
informacion . .
jerarquizada
Muy atractivo,
Disefio visual Poco atractivo Mejorable Adecuado creativo y
profesional
herramien . Uso avanzado
Uso de . ? amientas Uso incorrecto Uso basico Uso correcto V § y
digitales auténomo
.. Comprensible Muy clara, sintética
Comunicacidn visual Dificil de entender p I Clara W . ! I
parcialmente y eficaz
Fuente: elaboracion propia.
En la Tabla 11 observamos la rubrica de la Sesién 06.
Tabla 11. Rubrica de evaluacion del disefio de solucion (Sesion 06).
CRITERIOS 1-INICIAL 2-BASICO 3-ADECUADO 4-AVANZADO
Propuesta
Creatividad e innovacion No aporta ideas Idea simples Ideas adecuadas innovadora y
original
. L . . . Viable y bien
Viabilidad de la solucion No viable Poco viable Viable ! yo!
fundamentada
. . . Int
Ly _— No aplica Aplicacion Aplica " egra Y
Aplicacion de conocimientos . . relaciona
contenidos limitada correctamente -
conocimientos
Poco Muy bien
Planificacion del trabajo Desorganizado Organizado estructuradoy
estructurado
detallado
. . Cooperacion Coopera Lidera, colaboray
Trabajo en equipo No coopera .
limitada adecuadamente favorece el grupo
Fuente: elaboracién propia.
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En la Tabla 12 observamos la escala de valoracién de la Sesién 07.

Tabla 12. Escala de valoracion simulacion digital (Sesion 07).

(1=Bajo/4=Alto)

item

Uso de herramienta digital

Comprension del funcionamiento

Resolucion de problemas

LIt
IR
IR
I

Autonomia

Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 13 observamos la rubrica de las Sesiones 08-09.

Tabla 13. Rubrica de evaluacion del proyecto final (Sesiones 08-09).

CRITERIOS 1-INICIAL 2-BASICO 3-ADECUADO 4-AVANZADO
Calidad del proyecto Incompleto Basico Adecuado Excelente y bien desarrollado
Solucidn al problema Irrelevante Poco adecuada Adecuada Innovadora y sostenible
Presentacion del proyecto Desorganizada Poco clara Clara Muy clara, estructurada y atractiva
Comunicacion oral Dificultad Basica Correcta Fluida, segura y convincente
. . Excelente coordinacion y
Trabajo en equipo No coopera Coopera poco Coopera colaboracién
Uso de recursos digitales Incorrecto Basico Correcto Creativo y eficaz

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 14 observamos la escala de valoracién de las Sesiones 08-09.

Tabla 14. Escala de valoracion proyecto final (Sesiones 08-09).

(1=Bajo/4=Alto)

item

He participado activamente

He aprendido sobre sostenibilidad

He trabajado en equipo

I e
I e

I
LI -

He mejorado mis competencias digitales

Fuente: elaboracion propia.

La combinacion de diferentes instrumentos y tipos de evaluacién permite obtener una visiéon
completa del proceso de aprendizaje del alumnado, garantizando una evaluacién objetiva,

formativa y coherente con el enfoque competencial de la programacion didactica.
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2.10. Situacion de aprendizaje/ unidad de trabajo

La situacion de aprendizaje se articula en torno a una narrativa gamificada en la que el

IlI

alumnado asume el rol de “agentes del futuro digital”, encargados de hacer frente a una crisis
global provocada por la acumulacién de residuos electrénicos (e-waste), que amenaza la
sostenibilidad del planeta. A lo largo de las distintas sesiones, los estudiantes deberan superar
una serie de misiones que les permitiran adquirir conocimientos, desarrollar habilidades y

tomar conciencia sobre el impacto del consumo tecnoldgico.

La narrativa se inicia con un briefing de mision, en el que los agentes reciben informacién
sobre la problematica del e-waste y se organizan en equipos de trabajo, adoptando roles
especificos dentro de cada grupo. A partir de este momento, cada sesidn se presenta como

un reto o misidon que deben superar para avanzar en la historia.

En las primeras misiones, los agentes investigan el problema mediante el analisis del ciclo de
vida de los dispositivos electronicos y la identificacion de sus componentes, comprendiendo
asi su impacto ambiental. Posteriormente, se enfrentan a un dilema ético relacionado con la
obsolescencia programada, fomentando el pensamiento critico y la reflexidn sobre el

consumo responsable.

A medida que avanza la narrativa, los agentes salen al entorno cercano para detectar
problemas reales relacionados con el uso de la tecnologia en el centro educativo, proponiendo
soluciones de mejora. En misiones posteriores, desarrollan habilidades de investigacién y

comunicacion mediante la elaboracidn de infografias y el uso de herramientas digitales.

La fase final de la narrativa situa a los agentes en un contexto de accion, donde deben aplicar
todo lo aprendido para disefiar un gadget sostenible, capaz de reducir el impacto del e-waste.
Este proceso culmina en una gala final, en la que los equipos presentan sus propuestas y

defienden sus soluciones ante el resto de la clase.

Ademas, se ha elaborado una infografia con las normas del taller con el fin de orientar al
alumnado vy facilitar el correcto desarrollo de las sesiones. Dicha infografia se presenta en el

Anexo B, como Figura 11.

El sistema de gamificacion se basa en la obtencién de puntos, insignias y recompensas, que
reconocen el progreso del alumnado en cada misidn. Asimismo, se establece un ranking final,

que refuerza la motivacidén y el compromiso. Todos los participantes reciben un diploma de
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“Agente sostenible” (Figura 13) que se encuentra en el Anexo D, mientras que los equipos con
mayor puntuacion obtienen reconocimientos especiales como “Agente experto” o “Agente
élite”.

De este modo, la narrativa gamificada no solo estructura el desarrollo de las sesiones, sino
gue actla como un elemento motivador que favorece la implicacién activa del alumnado, el

aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias clave en un contexto cercano vy

relevante.

A continuacién, se presentan las diferentes sesiones que componen la situacién de
aprendizaje, organizadas en formato tabla (desde la Tabla 15 hasta la Tabla 22), donde se
detallan ademas los elementos clave de cada una de ellas, tales como objetivos, actividades,
metodologia, recursos y evaluacién. Ademas, se han elaborado unas laminas explicativas con
el desarrollo de cada sesidn, con el objetivo de facilitar el seguimiento y la comprensién de las
actividades por parte del alumnado. Estas se encuentran recogidas en el Anexo A, desde la

Figura 3 hasta la Figura 10.
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Tabla 15. Disefio y desarrollo de la sesion 01 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso

Actividad

Justificacion de la actividad

Narrativa y recompensas

Estructura de la actividad

Seleccion de ejercicios

Visionado de video sobre el ciclo de vida de
un movil

Cuestionario de comprension

Presentacion de la mision (Genially)
Andlisis del video “Monstruo del e-waste"
Dinamica de formacién de equipos

Mini reto: identificar problemas del e-waste

Tecnologia y Digitalizacion 12 ESO

El alumnado es introducido en la narrativa de la situacion de aprendizaje, asumiendo el rol
de agentes encargados de investigar el impacto ambiental de los dispositivos electrénicos. A
través del analisis del ciclo de vida de un mdvil, comienzan a tomar conciencia del problema
del e-waste y su repercusion en el entorno.

Esta sesion inicial permite activar conocimientos previos y contextualizar el aprendizaje,
favoreciendo la motivacion mediante la gamificacion. Ademds, introduce al alumnado en la
problemdtica ambiental, fomentando una actitud critica y responsable desde el inicio del
proceso.

Elalumnado es seleccionado como agente de una organizacion internacional que lucha contra
la crisis del e-waste. En esta primera mision reciben un briefing inicial donde descubren la
magnitud del problema a través de un video y comienzan su formacién como agentes,
organizandose en equipos y asumiendo roles.

Recompensas: +10 XP por completar el cuestionario, +5 XP por participacién activa y +5 XP
por identificar correctamente problemas del e-waste.

Gestion del aprendizaje

L, Recursos .
i Organizacion L Medidas de respuesta
Metodologia L, didacticos y
Temporizacién . (DUA)
digitales
Casa: 15 min
Flipped Classroom | - 5’ video Edpuzzle Videos con subtitulos
- 10’ cuestionario Google Forms
Apoyo visual en Genially
Aula: 55 min Trzbfjo en’grupo
eterogéneo
Gamificacién - 10’ presentacion . J
s Genially
mision Opciones de expresion oral
Aprendizaje - 10" video/reflexién , P p
) i Ny Video e-waste o escrita
cooperativo - 15" formacién
equipos

Pizarra digital
- 20" mini reto g

Elementos curriculares

L Competencias  Competencias L. Criterios de Instrumento de
Objetivos o Saberes basicos L, .,
Clave Especificas Evaluacion evaluacion
Comprender el impacto
ambiental de los
dispositivos electrénicos
Identifi bl CE1 A 1.1
reiunci:)::;:srio:?lzs STEM, €D, Rubrica
CPSAA, CC, CCL
waste CE7 E 7.1

Desarrollar una actitud
critica ante el consumo
tecnoldgico

Elementos transversales

Sostenibilidad y conciencia medioambiental, creatividad y pensamiento cientifico y
educacién en valores (responsabilidad en el uso de dispositivos)

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 16. Disefio y desarrollo de la sesion 02 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso

Actividad

Justificacién de la actividad

Narrativa y recompensas

Estructura de la actividad

Seleccidn de ejercicios

Visionado de video sobre componentes
electrénicos

Cuestionario de comprensién

Explicacién de la misién y organizacién
de equipos

Normas de seguridad

Taller practico de desmontaje

Competencias

Objetivos
J Clave
Conocer los
componentes basicos
de un dispositivo
Manieluelztrr;na:::riales STEM, €D,
P CPSAA, CC

de forma segura
Comprender el
funcionamiento basico
de los dispositivos

Elementos transversales

Tecnologia y Digitalizacién 12 ESO

El alumnado analiza dispositivos electronicos reales mediante su desmontaje,
identificando componentes y materiales, asi como su posible impacto ambiental.

Esta actividad permite comprender

tecnoldgicos.

la complejidad de

los productos

El enfoque manipulativo facilita un aprendizaje significativo, permitiendo al
alumnado relacionar la teoria con la practica. Ademas, favorece el desarrollo del
pensamiento cientifico y la comprension del impacto de los materiales

tecnoldgicos.

Los agentes acceden a un laboratorio donde analizan dispositivos electrénicos
para identificar sus componentes y materiales. A través del desmontaje,
descubren la complejidad de la tecnologia y los elementos contaminantes.

Recompensas: +15 XP por

analisis correcto de materiales e

insignia

“Investigador” al equipo que identifique mas componentes correctamente.

Gestion del aprendizaje

Organizacion

Metodologia L
Temporizacion

Casa: 15 min
-5’ video
- 10’ cuestionario

Flipped
Classroom

Aula: 55 min

- 10’ presentacion
misidn y
organizacion

- 10" normas de
seguridad

- 35" taller
desmontaje

Gamificacion

Aprendizaje
basado en
proyectos (ABP)

Elementos curriculares

Competencias

o Saberes basicos
Especificas

CE3 A

CE6 E

Sostenibilidad y conciencia medioambiental,

Recursos
didacticos y
digitales

Edpuzzle

Google Forms

Dispositivos
electrénicos
en desuso

Herramientas
basicas

Fichas de

observacion

Criterios de
Evaluacion

2.2

3.1

Medidas de respuesta
(DUA)

Instrucciones visuales
paso a paso

Adaptacidn de tareas
segun nivel

Apoyo docente
continuo

Roles diferenciados en
grupo

Instrumento de
evaluacién

Lista de cotejo

creatividad y pensamiento

cientifico y educacion en valores (responsabilidad en el uso de dispositivos)

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 17. Disefio y desarrollo de la sesion 03 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso Tecnologia y Digitalizacion 12 ESO

El alumnado reflexiona sobre problematicas actuales como la obsolescencia
Actividad programada, analizando sus implicaciones éticas, sociales y medioambientales
mediante el debate y la argumentacion.

Esta sesion fomenta el pensamiento critico y la capacidad de argumentacion,
Justificacion de la actividad elementos clave en el desarrollo competencial. Ademas, permite trabajar la
educacion en valores y la toma de decisiones responsables.

Durante la mision, los agentes descubren la existencia de la obsolescencia
programada. Ante esta situacidn, deben reflexionar y posicionarse mediante un
debate estructurado, analizando el impacto del consumo tecnoldgico y
defendiendo sus ideas.

Recompensas: +10 XP por participacion, +10 XP por calidad de la argumentacién
e insignia “Agente critico” al equipo con mejores aportaciones en el debate.

Narrativa y recompensas

Estructura de la actividad Gestion del aprendizaje
o Recursos .
L, . , Organizacion . Medidas de respuesta
Seleccidn de ejercicios Metodologia L, didacticos y
Temporizacion . (DUA)
digitales
Lectura sobre “derecho a reparar” . o Lecturas adaptadas
Flipped Casa: 15 min Lectura digital
-10 lectura :
Video sobre obsolescencia Classroom - Uso de herramientas
-5’ video Edpuzzle isual
programada visuales
(Mentimeter/Padlet)
Aula: 55 min . S
Lluvia de ideas L . » Mentimeter | Opcion de participacion
Gamificacién - 10" introduccion .
o ; oral o escrita
- 10" lluvia de ideas
Debate estructurado o , Padlet
Aprendizaje - 20" debate
; . . Apoyo en la
. colaborativo - 15" conclusiones + | _. L .,
Muro colaborativo Pizarra digital estructuracién del
muro
debate
Elementos curriculares
. Competencias ' Competencias L. Criterios de Instrumento de
Objetivos . Saberes basicos -, .,
Clave Especificas Evaluacion evaluacién
Reflexionar sobre el
consumo tecnoldgico
y la obsolescencia
progamada
CE4 B 4.1
Desarrollar €D, CPSAA, Rubrica
. - CC, CCL
pensamiento critico y CE7 E 7.1

argumentacion

Participar en debates
respetando opiniones

Educacion en valores y desarrollo personal, competencia en comunicacion

Elementos transversales ., . . )
(argumentacidn y debate) y bienestar digital y uso responsable de la tecnologia

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 18. Disefio y desarrollo de la sesion 04 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso Tecnologia y Digitalizacién 12 ESO

El alumnado realiza una auditoria del entorno escolar para detectar practicas
Actividad relacionadas con el uso inadecuado de la tecnologia y la generacién de residuos
electrénicos, proponiendo posibles mejoras.

El aprendizaje se contextualiza en un entorno cercano, lo que aumenta su
Justificacién de la actividad relevancia y aplicabilidad. Se promueve la participacidn activa del alumnado en la
mejora de su entorno, favoreciendo la conciencia social y ambiental.

Los agentes realizan una mision de campo en su propio centro educativo para
analizar el uso de la tecnologia y detectar posibles problemas relacionados con la
sostenibilidad. A través de un checklist digital, recogen datos reales y proponen
mejoras.

Recompensas: +10 XP por completar la auditoria y +5 XP extra al equipo que
detecte mas problemas relevantes.

Narrativa y recompensas

Estructura de la actividad Gestion del aprendizaje
Recursos
L, L ’ Organizacion . Medidas de respuesta
Seleccién de ejercicios Metodologia o didacticos y
Temporizacion . (DUA)
digitales
Visionado de video sobre Casa: § min Video
sostenibilidad en centros educativos Flipped U7 educativo Apoyo visual en
Classroom -5 video checklist
. . - 10’ cuestionario
Cuestionario Google Forms
Trabajo cooperativo
Presentacién de la mision Gamificacion Aula: 55 min ibili
- 10" introduccion Checklist digital FIeX|b|I!:ac:jen
misién Drive recogica de
Trabajo de campo con checklist digital | Aprendizaje , , ( ) informacion
basado en - 25" trabajo de
L campo Dispositivos (foto/texto)
Analisis de problemas detectados proyectos L .
(ABP) - 10" andlisis moviles/tablets o
) - 10’ puesta en Andamiaje docente
Puesta en comun ,
comun
Elementos curriculares
Competencias  Competencias Criterios de Instrumento de
Objetivos P P o Saberes basicos ., _,
Clave Especificas Evaluacion evaluacién
Analizar la
sostenibilidad del
entorno cercano
Detectar problemas STEM, €€, CEl A 11
reales enpel centro CPSAA, CCL, Lista de cotejo
CcD CE2 E 2.1

educativo

Proponer mejoras
iniciales

Sostenibilidad y conciencia medioambiental, educacion en valores

Elementos transversales .
(responsabilidad social) y creatividad y pensamiento cientifico.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 19. Disefio y desarrollo de la sesion 05 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso

Actividad

Justificacién de la actividad

Narrativa y recompensas

Estructura de la actividad

Seleccidén de ejercicios

Presentacion de la misidn secreta
Busqueda de informacion
Creacidén de una infografia en Canva

Exposicidn rapida

Objetivos

Buscar y seleccionar
informacién
relevante

Sintetizar
informacién en
formato visual

Comunicar ideas de
forma clara

Elementos transversales

Tecnologia y Digitalizacién 12 ESO

El alumnado investiga soluciones tecnoldgicas reales para la gestidon del e-waste,
analizando iniciativas existentes y sintetizando la informaciéon en productos digitales.

Se fomenta el aprendizaje por indagacién y el desarrollo de la competencia digital,
permitiendo al alumnado conocer soluciones reales y aplicables. Ademads, se
potencia la capacidad de sintesis y comunicacién.

Los agentes acceden a informacién clave para combatir el e-waste y deben investigar
soluciones reales. Con esta informacion, elaboran una infografia en Canva donde
sintetizan sus hallazgos y los comunican al resto del grupo.
Recompensas: +15 XP por la infografia e insignia “Analista” al equipo con mejor
calidad visual y contenido.

Metodologia

Gamificacion

Aprendizaje
basado en
proyectos

(ABP)

Aprendizaje
cooperativo

Gestion del aprendizaje

Organizacion
Temporizacion

Aula: 55 min

- 10’ explicacién
mision

- 20" busqueda de
informacién

- 15’ creacion de
infografia

- 10" exposicion

Elementos curriculares

Competencias | Competencias

Especificas

CEl
CE4

CE6

Saberes basicos

Recursos didacticos
y digitales

Canva

Ordenadores/tablets

Pizarra digital

Criterios de
Evaluacion

1.1
4.1

6.2

Medidas de
respuesta (DUA)

Plantilla de Canva

Opciones visuales y
textuales

Trabajo en grupo
Apoyo en la

bldsqueda de
informacién

Instrumento de
evaluacién

Rubrica

Creatividad y pensamiento cientifico, competencia en comunicacidon y tecnologia y
sostenibilidad y conciencia medioambiental.

Fuente: elaboracion propia.

46



Laura Ojanguren Apellaniz

Agentes del futuro digital: intervencion didactica con gamificacion vy flipped classroom en 12 de ESO

Tabla 20. Disefio y desarrollo de la sesion 06 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso

Actividad

Justificacién de la actividad

Narrativa y recompensa

Estructura de la actividad
Seleccién de ejercicios

Presentacién de la mision y objetivos
de la sesién

Exploracion de la herramienta de
simulacién

Disefio de la solucién por equipos
Desarrollo de la simulacion

Comprobacién y mejora de la
propuesta

Tecnologia y Digitalizacién 12 ESO

El alumnado, organizado en equipos de trabajo, asume el papel de agentes
tecnologicos que deben disefiar y probar soluciones digitales relacionadas con la
sostenibilidad. A través del uso de herramientas de simulacidn, experimentan de
manera virtual el funcionamiento de sus propuestas, evaluando su viabilidad antes
de una posible aplicacién real.

Esta sesidn permite trasladar los conocimientos adquiridos a un entorno practico y
digital, fomentando el aprendizaje significativo. La simulacién facilita la
experimentacion, favoreciendo la comprension de sistemas tecnoldgicos y el
desarrollo de soluciones sostenibles. Ademas, se promueve el uso de herramientas
digitales y el trabajo colaborativo.

En esta fase, los agentes prueban herramientas digitales para simular posibles
soluciones al problema del e-waste. Experimentan, analizan resultados y comienzan
a preparar su propuesta final.
Recompensas: +15 XP por desarrollo de la simulacién y +5 XP por mejoras
propuestas en la solucién.

Gestion del aprendizaje
Medidas de respuesta

Organizacion Recursos didacticos

Metodologia L .

Temporizacion y digitales (DUA)

Tutoriales paso a
aso

Gamificacién | Aula: 55 min P

- 10’ explicacion

o - P Diferentes niveles de

Aprendizaje | mision Scratch

dificultad en la tarea

basado en - 15" exploracién
proyectos |de herrramienta Ordenadores/tablets .
, Apoyo visual y
(ABP) - 25 desarrollo

. - acompafiamiento
de simulacién

- 5" cierrey
reflexién rapida

Pizarra digital
Aprendizaje

Trabajo en grupo
cooperativo J erip

para favorecer la
inclusion

Elementos curriculares

L. Competencias | Competencias , . Criterios de Instrumento de
Objetivos o Saberes basicos ., .,
Clave Especificas Evaluacion evaluacién
Aplicar
conocimientos
tecnoldgicos en un
entorno digital.
Disefiar y comprobar CE3 A 3.1
. . STEM, L
soluciones mediante Ruabrica
. L. CPSAA, CD
simulacién. CE6 D 6.2

Utilizar herramientas
digitales de forma
auténomay
responsable.

Elementos transversales

Creatividad y pensamiento cientifico, competencia y bienestar digitales.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 21. Disefio y desarrollo de la sesion 07 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso

Tecnologia y Digitalizacién 12 ESO

El alumnado, en equipos, disefia un gadget sostenible que dé respuesta a los

Actividad

problemas detectados durante la investigacion previa. Asumen el rol de agentes

innovadores que deben idear soluciones creativas basadas en principios de
ecodisefo.

Esta sesion promueve la creatividad, la innovacién y la aplicacién practica de los

conocimientos

Justificacidn de la actividad

adquiridos. El alumnado desarrolla

competencias clave

relacionadas con el disefio tecnoldgico, la sostenibilidad y el uso de herramientas
digitales, favoreciendo el aprendizaje significativo.

Los agentes reciben una nueva misién: disefiar una solucidon tecnoldgica que
contribuya a reducir el impacto del e-waste. Tras haber analizado el problema en
sesiones anteriores, deben aplicar ahora sus conocimientos para crear un gadget

Narrativa y recompensas

sostenible.

Recompensas: +50 XP por solucion viable, +30 XP por creatividad e insignia
“Ingenieros del futuro” al mejor trabajo en equipo.

Estructura de la actividad

Seleccién de ejercicios

Metodologia

Gestion del aprendizaje

Organizacion Recursos didacticos y

Temporizacidn digitales
Casa: 15 min
Visionado del video sobre ecodisefio . L, Edpuzzle
Flipped - 5'video
Classroom - 10" cuestionario

Cuestionario de comprension

Google Forms

Gamificacion

Brainstorming de ideas Aula: 55 min
Aorendizaie - 10’ ideacion Canva
Disefio del gadget i J - 25" disefio
basado en , .
- 20" preparacién | Ordenadores/tablets
L, L, proyectos .,
Preparacion de la presentacién (ABP) presentacion

Elementos curriculares

Objetivos Competencias Compet,e.ncias Saberes basicos Criteriosﬂde
Clave Especificas Evaluacion
Disefiar soluciones
tecnoldgicas
sostenibles
CE2 A 2.1
i incipios d STEM,
Ap 'caercf,’;'izgrfﬂos € | cpsaa, CD, CE4 B 41
CCL
CE6 E 6.2

Desarrollar la
creatividad y la
innovacion

Elementos transversales

toma de decisiones) y competencia en comunicacion

Fuente: elaboracion propia.

Medidas de
respuesta (DUA)

Apoyo visual en
disefio

Plantillas Canva

Trabajo
cooperativo

Diferentes formas
de expresion

Instrumento de
evaluacién

Escala de
valoracién

Creatividad y pensamiento cientifico, educacion en valores (trabajo en equipo y
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Tabla 22. Disefio y desarrollo de las sesiones 08-09 dentro de la situacion de aprendizaje.

Areay curso

Tecnologia y Digitalizacién 12 ESO

El alumnado presenta sus proyectos finales en una “gala de agentes”, donde

Actividad

exponen sus soluciones sostenibles y reflexionan sobre el proceso de

aprendizaje. La actividad se desarrolla en dos sesiones para permitir una
exposicion completa y una evaluacién detallada.

Esta fase final permite consolidar el aprendizaje mediante la comunicacién de

Justificacién de la actividad

resultados y la reflexion. Se fomenta la competencia comunicativa y el

pensamiento critico, cerrando la narrativa de manera motivadora.

Los agentes afrontan la mision final: presentar al resto de compafieros su
propuesta para salvar el planeta E-Waste. La misién concluye con una reflexién
final, cierre narrativo y el ranking final.
Recompensas: +100 XP por presentacion y +50 XP por claridad. Insignias “Agente
sostenible” para aquellos alumnos que han completado las misiones propuestas,
“Agente experto” para aquellos equipos que han demostrado alto nivel de
desempefio en la resolucion de tareas y "Agente élite" para el equipo con mayor
puntuacion en el ranking final.

Narrativa y recompensas

Estructura de la actividad

Seleccién de ejercicios

Video tutorial presentaciones

Exposicidn de proyectos
Turno de preguntas
Reflexion final

(ABP)
Cierre narrativo y entrega de insignias

Metodologia

Flipped
Classroom

Gamificacion

Aprendizaje

basado en
proyectos

Gestion del aprendizaje

Organizacion
Temporizacion

Casa: 5 min
- 5" video tutorial

Aula: 55 min (sesién 8)
- 40’ exposiciones
- 15’ preguntas
Aula: 55 min (sesién 9)
- 20’ exposiciones
- 5’ preguntas
- 10’ reflexidn final
- 20" cierre
narrativo

Elementos curriculares

Objetivos

clave Especificas
Exponer proyectos de
formaclaray
estructurada
CE4
Reflexionar sobre el CC, CPSAA, CE6
aprendizaje adquirido CD, CCL
CE7

Valorar el impacto de
las soluciones
propuestas

Elementos transversales

Competencias | Competencias

Saberes basicos

Recursos .
. . Medidas de respuesta
didacticos y
- (DUA)
digitales
Edpuzzle
Flexibilidad en la
exposicion
Genially
Apoyo visual
Canva
Evaluacion adaptada
Power point
Trabajo en grupo
Proyector
Criterios de Instrumento de
Evaluacion evaluacion
4.1
6.2 Rubrica + escala de
' valoracién
7.1

Competencia en comunicacion y tecnologia, educacion en valores (respeto

cooperacion y reconocimiento) y desarrollo personal

Fuente: elaboracion propia.
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2.11. Evaluacién de la Programacion didactica

La evaluacién de la programacién didactica constituye un elemento fundamental para analizar
la adecuacion y eficacia de la propuesta educativa desarrollada. No se limita Unicamente a la
valoracidn del aprendizaje del alumnado, sino que implica también una reflexidn critica sobre
el disefo, la metodologia empleada, los recursos utilizados y la organizacién del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

En este sentido, la evaluacién de la programacion permite identificar fortalezas y aspectos de
mejora, favoreciendo la toma de decisiones orientadas a la mejora continua de la practica
docente. Para ello, se recurre a diferentes instrumentos, entre los que destacan el analisis
mediante matriz DAFO y la recogida de informacién a través de cuestionarios de satisfaccién

del alumnado.

A continuacién, se presenta un andlisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas vy
Oportunidades) en la Figura 1y un CAME (Corregir, Afrontar, Mantener y Explotar) en la Figura

2 de la propuesta.

Figura 1. Andlisis DAFO de la situacion de aprendizaje.

Amenazas

Debilidades

Elevada carga de planificacién y disefio por
parte del docente.
Necesidad de formacién previa en

Limitaciones en recursos tecnolégicos del
centro educativo.
Diferencias en el nivel competencicx| digitql

del alumnado.

Resistencia al cambio metodolégico por
parte del profesorado o alumnado.
Falta de tiempo en el curriculo para
desarrollar propuestas extensas.

Analisis DAFO

Oportunidades

Posibilidad de adaptar la propuesta a otros
cursos o materias.

Integracién con proyectos de centro
relacionados con sostenibilidad.

herramientas digitales.

Posibles dificultades en la gestién del tiempo
en el aula.

Dependencia de dispositivos tecnolégicos y
conexién a internet.

Uso de metodologias innovadoras
alineadas con la normativa educativa
actual.

Fomento de trabajo interdisciplinar.

Fuente: elaboracion propia.

50



Laura Ojanguren Apellaniz

Agentes del futuro digital: intervencion didéctica con gamificacién vy flipped classroom en 12 de ESO

Figura 2. Andlisis CAME de la situacion de aprendizaje.

Corregir
Disefiar una planificacién mds estructurada
mediante plantillas y secuencias didécticas
reutilizables para reducir la carga del docente.
Incorporar formacién previa en herramientas
digitales mediante sesiones introductorias o
tutoriales guiados.
Establecer una temporalizacién clara de las
actividades para mejorar la gestién del tiempo en
el aula.
Prever alternativas offline o hibridas para reducir
la dependencia de dispositivos y conexién a
internet.

Afrontar
Adaptar la propuesta a los recursos tecnoldgicos
disponibles del centro (uso de herramientas
accesibles y de bajo coste).
Implementar estrategias de atencién a la
diversidad digital (andamiaje, aprendizaje
cooperativo, niveles de dificultad).
Fomentar la motivacién y aceptacién del cambio
metodolégico mediante formacién y
acompadiamiento tanto al profesorado como al
alumnado.
Integrar la propuesta dentro del curriculo oficial
para optimizar el tiempo y evitar sobrecarga.

Explotar

Extender la propuesta a otras materias o
niveles educativos.

Vincular el proyecto con iniciativas del
centro relacionadas con sostenibilidad.
Aprovechar el marco normativo actual que
impulsa metodologias innovadoras.
Promover el trabajo interdisciplinar entre
distintas dreas o departamentos.

Fuente: elaboracion propia.

Por otro lado, con el objetivo de valorar la percepcién del alumnado sobre la situacion de

aprendizaje, en el anexo se propone la realizacion de un cuestionario que se incluye en la

Tabla 23 del Anexo C en formato escrito y a través de herramientas digitales como Google

Forms en la Figura 12 del mismo anexo, lo que permite una recogida de datos mas agil,

anonima y facilmente analizable. Esta doble via no solo garantiza la claridad expositiva del

instrumento, sino que también resulta coherente con el enfoque metodolégico de la

propuesta, basado en el uso de recursos tecnoldgicos y el desarrollo de la competencia digital

del alumnado.
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3. Conclusiones

El presente Trabajo de Fin de Master ha tenido como finalidad el disefio de una intervencién
didactica basada en la gamificacidén narrativa y el modelo de aula invertida para la materia de
Tecnologia y Digitalizacién en 1.2 de Educacion Secundaria Obligatoria, orientada al desarrollo
competencial del alumnado conforme al marco establecido por la LOMLOE. A partir del
analisis realizado, puede afirmarse que los objetivos planteados han sido alcanzados de

manera satisfactoria.

En relacion con el objetivo de investigar las ventajas pedagodgicas derivadas de la
implementacion de la gamificacidn narrativa y el modelo flipped classroom, |a revisidn tedrica
ha permitido constatar el potencial de ambas metodologias para incrementar la motivacion,
la implicacion y el aprendizaje significativo del alumnado. Asimismo, se han identificado
ciertas limitaciones, como la necesidad de una planificacidn rigurosa, la inversion de tiempo
en el disefio de recursos y la dependencia de la competencia digital tanto del docente como

del alumnado.

Por otra parte, en lo referente al disefio de una situaciéon de aprendizaje gamificada e
implementada mediante aula invertida sobre soluciones tecnoldgicas sostenibles, se ha
logrado elaborar una propuesta coherente, contextualizada y alineada con el enfoque
competencial. La integracién de una narrativa gamificada ha favorecido la implicacién del
alumnado, mientras que el modelo de aula invertida ha permitido optimizar el tiempo de

clase, destinandolo a actividades practicas, colaborativas y de resolucion de problemas.

Asimismo, se ha alcanzado el objetivo de elaborar una propuesta de evaluacién competencial
coherente con la intervencion didactica disefiada. La incorporacion de instrumentos variados,
como rubricas, actividades practicas y evaluacidon formativa, permite valorar no solo la
adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de competencias clave, garantizando

un proceso de evaluacion continuo y adaptado a las caracteristicas del alumnado.

En conjunto, la propuesta desarrollada evidencia que la combinacion de gamificacién y aula
invertida constituye una estrategia metodologica eficaz para favorecer un aprendizaje activo,
motivador e inclusivo. No obstante, su implementacion requiere una adecuada planificacion,
formacién docente y disponibilidad de recursos, aspectos que deben ser considerados para su

aplicacidén en contextos reales.
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En definitiva, este trabajo pone de manifiesto la necesidad de avanzar hacia modelos
pedagdgicos innovadores que respondan a las demandas del alumnado actual, contribuyendo
a una ensefanza mas significativa, competencial y adaptada a la diversidad presente en el

aula.
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4. Limitaciones y prospectiva

La elaboracidon del presente Trabajo de Fin de Madster ha permitido profundizar en el
conocimiento y aplicacidon de metodologias activas como la gamificacion y el aula invertida en
el contexto de la Educacion Secundaria Obligatoria. No obstante, durante su desarrollo se han
identificado diversas limitaciones que conviene sefialar, asi como posibles lineas de mejora y

proyeccion futura.

En primer lugar, una de las principales dificultades ha sido el acceso y seleccién de fuentes
bibliograficas actualizadas y especificas que integren de manera conjunta la gamificacion
narrativa y el modelo flipped classroom en el ambito de la materia de Tecnologia y
Digitalizacion. Si bien existe abundante literatura sobre ambas metodologias por separado, la
combinacion de ambas en propuestas didacticas concretas requiere un proceso de analisis,
adaptacion y sintesis que ha supuesto un esfuerzo considerable. Asimismo, la consulta de
articulos cientificos, libros especializados y revistas educativas ha exigido un proceso riguroso

de filtrado y seleccién para garantizar la calidad y relevancia de la informacién utilizada.

Otra de las limitaciones encontradas ha sido la dificultad de disefar una propuesta didactica
completamente ajustada a un contexto real de aula sin haber podido implementarla de
manera practica. Esto implica que algunos aspectos, como la temporalizacion exacta de las
actividades, la respuesta del alumnado o la eficacia de determinadas herramientas digitales,
se han planteado desde una perspectiva tedrica y podrian requerir ajustes en su aplicacién
real. Del mismo modo, la diversidad del alumnado y las condiciones especificas de cada centro

educativo pueden influir significativamente en el desarrollo de la propuesta.

Por otro lado, el disefio de materiales didacticos, especialmente aquellos relacionados con la
gamificacion y la creacidn de recursos digitales, ha supuesto una inversion considerable de

tiempo.

En cuanto a la prospectiva, se considera especialmente relevante la posibilidad de llevar a
cabo laimplementacion real de esta propuesta en el aula, lo que permitiria analizar suimpacto
en variables como la motivacién, la participacién y el rendimiento académico del alumnado.
Ademas, seria interesante incorporar instrumentos de evaluacion mas sistematicos que

permitan recoger evidencias objetivas sobre la eficacia de las metodologias empleadas.
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Asimismo, se plantea como linea de futuro la ampliacién de esta propuesta hacia enfoques
interdisciplinares, favoreciendo la colaboracidon entre distintas materias y promoviendo un
aprendizaje mas globalizado. También se considera pertinente seguir explorando el uso de
nuevas herramientas digitales y recursos tecnolégicos que puedan enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, asi como profundizar en la formacién docente en metodologias

activas.

En definitiva, a pesar de las limitaciones encontradas, el desarrollo de este trabajo ha supuesto
una oportunidad para reflexionar sobre la practica docente y avanzar hacia modelos

educativos mas innovadores, motivadores y adaptados a las necesidades del alumnado actual.
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6. Anexos

ANEXO A. LAMINAS DE LAS SESIONES DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

Con el fin de facilitar la comprensién y el seguimiento de la situacién de aprendizaje por parte
del alumnado, se han elaborado una serie de ldaminas visuales para cada una de las sesiones.
Estas infografias recogen de manera sintetizada los elementos clave de cada sesidn,
incluyendo la narrativa gamificada, los objetivos, las actividades a realizar tanto en casa como

en el aula, asi como el sistema de recompensas y los instrumentos de evaluacion asociados.

Estas laminas funcionan como una guia de aprendizaje para el alumnado, permitiendo
anticipar las tareas, comprender el sentido de cada misién dentro de la narrativa global y
favorecer su autonomia durante el proceso. Asimismo, contribuyen a reforzar la motivacién y

el compromiso al hacer visibles los logros y progresos dentro de la dindmica de gamificacién.

Dado su caracter visual y prdctico, se incluyen en este anexo donde se recogen a continuacion.

Figura 3. Ldmina de la sesion 01.

Sesion 01: Bneﬁng de mision MISION T:ACIIVACIONDEAGENTES

’ NARRATIVA “J OBJETVO . RECOMPENSAS

La Agencia Internacional de Tecnologia Sostenible

Comprender el problema del e-waste. +10 XP por completar el cuestionario
ha detectado una crisis global el aumento +5 XP por participacion activa
descontrolado del e-waste. Has sido seleccionado @;@ RETO +5 XP por identificar correctamente problemas del
como agente. Tu primera mision sera comprender el ) o e-waste.
problema para poder actuar. Responder correctamente al briefing.

24N, MISION EN CASA (15 mi) pre=y )
= | EVALUACION
. « Visualiza un video en Edpuzzle sobre ciclo de vida a= S Lo ks o
de unmovil(5). Ruibrica (10% de la situacién de aprendizaje)
» Responde un cuestionario en Google Forms (10).
 Anotadudas.

RS [T },.m|......m

5 1y VISONEN EL AULA (55 min) e R o
onorin s | DESSUSS | S PRGOS e
« Actividad 1(10": presentacién de la mision mediante un Genially. formeipetin [ | =

« Actividad 2 (10'): andlisis y puesta en comtin del video visto en casa.

ecprea,
iterpretacion de contenido | No compende el | Comprersién | Comprendelas | reacona yexiroe
audoviual contenido

« Actividad 3 (15): creacién de equipos de agentes y eleccion de nombre. Lt oo | Koo
fctividad 4 (20): Identificar problemas del e-waste del dia a dfa. Respuesta Particos, aporta
pgrupo. conendan | o | " | S| =z

o -

e

Todos los recursos necesarios para completar la misién han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las
instrucciones y completa las tareas asignadas paraavanzarenla
mision. e KA

9

> ~
5 = e
\ \s-
). \( v r %

1
Fuente: elaboracion propia mediante Canva.
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Figura 4. Ldmina de la sesion 02.

ion 02: Laboratorio de materiales
‘.} OBJETIVO

[ISION 2: INVESTIGACION TECNOLOGICA

o
Q%

RECOMPENSAS
ge % e 5, D de investigar. Wéis Identificar componentes y materiales. +10 XP por completar el cuestionario
dispositivos electronicos reales para descubrir de +5 XP por participacion activa

qué estdn hechos y qué materiales contienen. Solo
conociendo el origen del problema podréis
empezar a disefiar soluciones.

40N, MISONEN CASA (15 min

Detectar materiales contaminantes.
» Visualiza un video en Edpuzzle sobre
basicos de un di ith

por
electrénico (5).

« Responde un cuestionario en Google Forms (10). |
« Anofadudas.

I‘% RETO +15 XP andlisis correcto de materiales

@ Insignia de Investigador

EVALUACION

Lista de cotejo (15% de la situacion de aprendizaje)

MISION EN EL AULA (55 min)

« Actividad 1(10): 6n de la mision y izacio

« Actividad 2 (107 explicacion sobre las normas de seguridad.
Actividad 3 (35 taller je e identificacion de i

P

Todos los recursos necesarios para completar la mision han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las
instrucciones y completa las tareas asignadias para avanzar en L,a \

é

-

I~
. ¢
Fuente: elaboracion propia mediante Canva.

Figura 5. Ldmina de la sesion 03.

Sesion 03: El ditema del agente
€@ s 3Q) cueno

MISIONSDECISIONTTICA

RECOMPENSAS
Agentes, no todo es tan sencilo. Tendréis que Desarrollar pensamiento critico. +10 XP por calidad de la argumentacion
enfrentaros a decisiones dificiles relacionadas con +10 XP por participacion activa
el consumo tecnolégico. Reflexionaréis, debatiréis y: “% RETO
defenderéis vuestra postura como expertos en @ Insignia de Agente Critico
sostenibilidad. Argumentar postura.

ﬁ MISION EN CASA (15 min)
s EVALUACION
« Visualiza un video en Edpuzzle sobre

obsolescencia programada (5).

Rbrica (10% de la situacion de aprendizaje)

« Lectura sobre “derecho a reparar” (10).
« Anota dudas.
) camenios LINCAL 28400 | 3ADECUADD | 4AvANZADO
e MISION EN EL AULA (65 min) |
o USSR P e
« Actividad 1(107: presentacion de la mision mediante un Genially. jotcacsn | M| empios
« Actividad 2 (107;: luvia de ideas en Mentimeter. = . Cueicaa
. Actiidad 3 (207; debate: pemeatia | oo | 0S| el | S
\: o alterativas
f\ctividad 4 (15: conclusiones en muro colaborativo Padiet. . [ Gahanaay
e e R
voddoun | v | popcio | Coman | PrSetioieny

Todos los recursos necesarios para completar la misién han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las
instrucciones y completa las tareas asignadas paraavanzarenla
mision. ~ K,

-
1~
l . @

Fuente: elaboracion propia mediante Canva.
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Figura 6. Ldmina de la sesion 04.

0 NARRATIVA ‘,} OBIETIVO . RECOMPENSAS

Agentes, vuestra mision os lleva ahora al entomo Detectar problemas reales. +10 XP por completar el cuestionario.

mas cercano: vuestro propio centro. Analizaréis = +10 XP por completar la auditoria.

como se gestiona la tecnologia y detectaréis &5 rero +5 XP para el equipo que detecte problemas més
problemas reales para proponer mejoras ) 1 relevantes.

sostenibles. Identificar malas practicas.

ﬁ MISION EN CASA (15 min) )
EVALUACION
+ Visualiza un video en Edpuzzle sobre
sostenibilidad en centros educativos (5).
« Responde un cuestionario en Google Forms (10).
+ Anotadudas.

Lista de cotejo (10% de la situacién de aprendizaje)

ftem Nologrsdo | Enproceso | Logrado

= MISION EN EL AULA (55 min)
T Vit problemis sl oo O O O
« Actividad 1(10): presentacion de la mision mediante un Genially.
« Actividad 2 (25} trabajo de campo mediante un checklist digital.
« Actividad 3 (10'): andlisis de problemas detectados y posibles mejoras.
f\ctividad 4 (10'): puesta en comtin por el grupo. Propone mejoras ]

Regisranformadén correctamente. ||

O
e — o o

Todos los recursos necesarios para completar la misién han sido

cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las

instrucciones y completa las tareas asignadas para avanzar en l?
P

Fuente: elaboracion propia mediante Canva.

Figura 7. Ldmina de la sesion 05.

05: Inteligencia contraelenemigo %@ vsoxsnnian

’ NARRATIVA “‘/ OBJETVO . RECOMPENSAS

/7

n

Agentes, es hora de pensar estratégicamente. Analizar soluciones. +16 XP por infografia
Ir igaréis soluciones ir y disefiaréis

una propuesta visual que ayude a combatir el ({i‘%}‘) RETO $ Insignia Analista
problema del e-waste. Vuestra creatividad sera !

clave. Crear infografia.

EVALUACION

# MISION EN EL AULA (55 min)

« Actividad 1(10"): presentacion de la misién mediante un Genially.
« Actividad 2 (20'): busqueda de informacion.

+ Actividad 3 (15): creacion de una infografia en Canva.

+ Actividad 4 (10': exposicion breve. G e ||| [l B

Rubrica (15% de la situacion de aprendizaje)

" clomactn | omacin | vlomuchn | oot o

Todos los recursos necesarios para completar la misién han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las
instrucciones y completa las tareas asignadas para avanzar en la

mision. ¥ U

-
S
. (¢

Fuente: elaboracion propia mediante Canva.
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Figura 8. Ldmina de la sesion 06.

1 06: Simudacion en el laboratorio digital 5 ssovsrxoy

’ NARRATIVA @ OBIETVO . RECOMPENSAS

Agentes, vais a poner a prueba vuestras ideas en un
entormo digital. Experimentaréis con herramientas

Crear solucion. +15 XP por desarrollo de la simulacion.
+5 XP por mejoras propuestas en la solucion.

tecnoldgicas para simular soluciones y comprobar @g’;\( RETO
su viabilidad antes de llevarlas a la accion. v
Disefiar una propuesta viable.

o0 ENEL AULA (65 min) ERLIOION
A T

Rubrica (16% de la situacion de aprendizaje)
« Actividad 1(107: presentacion de la mision mediante un Genially.

+ Actividad 2 (157 exploracién de la herramienta Scratch.
« Actividad 3 (257 desarrollo de la simulacién.
+ Actividad 4 (5. registro de resuitados y refiexion breve. s ot [ R R |

Propuests
Creatividad e imovacén | Nosportaidess | [deasimples | Messadecuadas | innovadoray
| original

Viabley bien

Viabiidad de asolucén | Noviabie Pocoviable Viable o

Aplcacon de Noaplca Aplcacén Aplca | ntegrayrelaciona)
conocimients contenidos lmitada | conectamente | conocimientos

Todos los recursos necesarios para completar la mision han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las
instrucciones y completa las tareas asignadas para avanzar en l? -
mision. .

P
I~
. ¢

Fuente: elaboracion propia mediante Canva.

Figura 9. Ldmina de la sesion 07.

’ NARRATIVA *‘J OBJETNVO . RECOMPENSAS

Agentes, ha llegado el momento de crear. Validar solucion +10 XP por completar el cuestionario
Disefiaréis wvuestro propio gadget sostenible +50 XP por solucion viable
aplicando todo lo aprendido. Este serd vuestro \% RETO +30 XP por creatividad.

proyecto final y deberd responder a los retos "

detectados. Mejorar. @ Insignia Ingenieros del futuro

ﬁ MISION EN CASA (15 min)

» Visualiza un video en Edpuzzie sobre ecodisefio
(5).

+ Responde un cuestionario en Google Forms (10).

+ Anotadudas.

EVALUACION

Escala de valoracion (10% de la situacion de aprendizaje)

MISION EN EL AULA (55 min) : :

ol

]
O

« Actividad 1(10'): presentacion de la mision mediante un Genially.
« Actividad 2 (257 ideacion y disefio de la solucion. Comprensién del
« Actividad 3 (20'): preparacién de la presentacion. g

o|jo|0o |0
O

Todos los recursos necesarios para completar la mision han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las
instrucciones y completa las tareas asignadas paraavanzarenla
5 <
mision. ~ A

P

I~
' . @
Fuente: elaboracion propia mediante Canva.
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Figura 10. Ldmina de las sesiones 08-09.

Sesion 08-09: Gala ﬁnal de agentes MISIONS MISIONTINAL
oo .

SRR i
S bl
WWM . NARRATIVA ‘,} OBJETNVO RECOMPENSAS

f R A A A i % .
. ~ f"' ',“'L::'l - M«m Agentes, la misién llega a su fin. Presentaréis oy SRR +100 XP por presentacion.
’ s

S5 vuestra solucion ante el resto de equipos, +50 XP por claridad.
oo ?;’bﬁ}?m defenderéis vuestro trabajo y demostraréis todo lo & rero 5
ot ted . aprendido. Los  mejores agentes  serdn ) 1 Insignia Agente sostenible
reconocidos... pero todos habréis contribuido a Convencer. @ Insignia Agente experto
salvar el planeta. Insignia Agente élite

EVALUACION

» Visualiza un video en Edpuzzle sobre realizacion
de presentaciones (5).
+ Anotadudas.

Rubrica + escala de valoracién (15% de la situacion de aprendizaje)

| ] e

3 ADECUADD.

MISION EN EL AULA (55 min - 2 sesiones)

!
« Actividad 1(40’): exposiciones de los proyectos.
+ Actividad 2 (20°): tumo de preguntas.

Actividad 1(20'): exposiciones de los proyectos.
hctividad 2 (6: tumo. untas.
fividad 3 (10'): reflexi
tividad 4 (207): cierre narrativo y entrega de insignias y diploma.

Todos los recursos necesarios para completar la misién han sido
cargados en Google Classroom. Accede con tu equipo, revisa las

instrucciones y completa las tareas asignadas para avanzar en la
" =
mision.

Fuente: elaboracion propia mediante Canva.
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ANEXO B. NORMAS DE SEGURIDAD EN EL TALLER DE DESMONTAJE ELECTRONICO

Estas normas de seguridad se aplican durante la Actividad 2 de la sesion 02, centrada en la
explicacidon y comprensién de las condiciones seguras de trabajo en el taller. Su objetivo es
garantizar una manipulacién responsable de herramientas y dispositivos electrénicos antes de

la practica.

Figura 11. Normas de seguridad en el taller.

1.ANTES DE EMPEZAR

o LEELAS INSTRUCCIONES DEL DOCENTE.

* USA EQUIPO DE PROTECCION:
GUANTES, GAFAS S| ES NECESARIO.

* RECOGE EL PELO Y EVITA ROPA SUELTA.

* REVISA QUE LAS HERRAMIENTAS ESTEN
EN BUEN ESTADO. * ASEGURATE DE QUE EL DISPOSITIVO

ESTA DESCONECTADO.

| * NO MANIPULES APARAQOS CON

= BATERIAS DANADAS.
« EVITA TOCAR CIRCUITOS SIN
' SUPERVISION. o
* NO TRABAJAR CON MANOS HUMEDAS.
4 ‘7 m (
' 3.US0 DE HERRAMIENTAS

 UTILZA CADA HERRAMIENTA PARA SU
FUNCION.

© MANIPULA DESTORNILLADORES Y
PINZAS CON CUIDADO.

* NO FUERCES PIEZAS: DESMONTA DE 4
FORMA PROGRESIVA. 8

* MANTEN LAS HERRAMIENTAS
ORDENADAS EN LA MESA.

[ ]

o}
i )

* IDENTIFICA MATERIALES SIN
ROMPERLOS INNECESARIAMENTE.

* NO TOQUES COMPONENTES
SENSIBLES DIRECTAMENTE
(PLACAS, CHIPS).

* SEPARA RESIDUOS: PLASTICO,
METAL, ELECTRONICOS.

* NO INHALAR POLVO NI RESIDUOS.

am» , .

* NO COMER NI BEBER EN EL TALLER.
* NO JUGAR NI DISTRAER A

. Y e 1|
COMPAREROS. (3 Y
* NO USAR HERRAMIENTAS SIN - % ail
PERMISO.
* NO MANIPULAR DISPOSITIVOS
L R &

DESCONOCIDOS.

e

* RESPETA TURNOS Y ROLES.
* COMPARTE MATERIALES

CORRECTAMENTE.
1.EN CASO DE * COMUNICA CUALQUIER PROBLEMA O
ACCIDENTE.
ACCIDENTE * SIGUE SIEMPRE LAS INDICACIONES DEL
PROFESOR.

* AVISAR INMEDIATAMENTE AL
DOCENTE.

* NO ACTUAR SIN SUPERVISION.

* MANTENER LA CALMA.

* SEGUIR EL PROTOCOLO DEL CENTRO.

W

Fuente: elaboracion propia mediante Canva.
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ANEXO C. CUESTIONARIO DE EVALUACION DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (Google

Forms)

Con el objetivo de evaluar la implementacién de la situacién de aprendizaje “Rescate del
Planeta e-waste: el cédigo ético del agente”, se ha disefiado un cuestionario de valoracién

dirigido al alumnado en formato escrito y mediante la herramienta Google Forms.

Tabla 23. Cuestionario sobre la evaluacion de la situacion de aprendizaje.

El presente cuestionario tiene como finalidad recoger la opinidn del alumnado sobre las actividades realizadas.

Es anénimo y servird para mejorar futuras propuestas didacticas.
Marca la opcién que mejor refleje tu opinién, siendo:

1 = Totalmente en desacuerdo | 5 = Totalmente de acuerdo

ftem

=
N
w
D
w

La actividad me ha resultado interesante.

La narrativa de la misién (ser agentes) ha aumentado mi

motivacion.

Me ha gustado participar en esta forma de trabajo.

O O
O O
O O
O O
O O

ftem 1

N
w
I
u

Los videos y materiales previos me han ayudado a entender mejor

los contenidos.

El uso de herramientas digitales ha facilitado mi aprendizaje.

El trabajo en grupo ha sido util para aprender.

1 OO O
1 O O
1 O O
1 OO O
1 O O
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3. APRENDIZAJE

ftem

[y
N
w
S
(6]

He comprendido mejor el impacto ambiental de la tecnologia.

He aprendido a proponer soluciones tecnoldgicas sostenibles.

O O
O O
1 O O
O O
O O

He mejorado mi capacidad para trabajar en equipo.

4. ORGANIZACION

ftem

[y
N
w
S
(6]

El tiempo de las actividades ha sido adecuado.

[]
[]
[]
[]
[]

Las instrucciones han sido claras.

[]
[]
[]
[]
[]

4. VALORACION GLOBAL

item 1 2 3 4 5
Valora la actividad en general. D D D |:| |:|
5. PREGUNTAS ABIERTAS

¢Qué es lo que mas te ha gustado de la actividad?

Fuente: elaboracion propia.

Este instrumento se enmarca dentro de la evaluacidn de la practica docente, en consonancia

con el enfoque de mejora continua promovido por la LOMLOE.
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A continuacién, se presentan las capturas del cuestionario utilizado, en las que se puede

observar su estructura y contenido.

Figura 12. Cuestionario evaluacion Google Forms.

Evaluacion de la situacién de
aprendizaje: "Rescate del Planeta E-
Waste: el cédigo ético del agente”

Tu opinidn es muy importante para mejorar las actividades de clase. Este cuestionario es
i consincal

* Indica que la pregunta es obligatoria

1- La actividad me ha resultado interesante. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

2- La narrativa de la mision (ser agentes) ha at mi motivacion. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo o o O O o Totalmente de acuerdo

3- Me ha gustado participar en esta forma de trabajo. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O o O O O Totalmente de acuerdo

7- He comprendido mejor el impacto ambiental de la tecnologia. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

8- He aprendido a proponer soluciones tecnoldgicas sostenibles. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

9- He mejorado mi capacidad para trabajar en equipo. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O o o O O Totalmente de acuerdo

4- Los videos y materiales previos me han ayudado a entender mejor los *
contenidos.

1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O o O O Totalmente de acuerdo

5- El uso de herramientas digitales ha facilitado mi aprendizaje. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O o O Totalmente de acuerdo

6- El trabajo en grupo ha sido (til para aprender. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

10- El tiempo de las actividades ha sido adecuado. *
1 2, 3 4 5

Totalmente en desacuerdo o o O O o Totalmente de acuerdo

11- Las instrucciones han sido claras. *
1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

12- Valora la actividad en general. *
1 2; 3 4 5

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo

13- (Qué es lo que mas te ha gustado de la actividad? *

Tu respuesta

14- ;Qué mejorarias? *

Tu respuesta

15- ¢ Te gustaria trabajar mas actividades de este tipo? ;Por qué? *

Tu respuesta

Fuente: elaboracion propia mediante Google Forms.
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La informacion recogida a través de estos instrumentos permitira realizar ajustes en la
programacion didactica, adaptandola a las necesidades reales del alumnado y mejorando la

calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje en futuras implementaciones.
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ANEXO D. DIPLOMA PARA LOS ALUMNOS

Figura 13. Diploma de participacion para los alumnos.

i oIPLOMA &

@ DE PARTICIPACION FF

SE OTORGA ESTE CERTIFICADO

TE ESPERAN NUEVAS AVENTURAS Y DESCUBRIMIENTOS EN SECUNDARIA.
jQUE TU VIAJE SEA EXTRAORDINARIO!

) ° )
% PROFESORA ENCARGADA * % ORGANIZACION INTERNACIONAL

Fuente: elaboracién propia.
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