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Resumen

La creciente digitalizacion de la sociedad y los actuales retos educativos relacionados con la
motivacion, la inclusion y el desarrollo de competencias digitales exigen la incorporacion de
metodologias activas y herramientas tecnoldgicas en el aula. En este contexto, el presente
Trabajo Fin de Master tiene como objetivo disefar una situacién de aprendizaje integrada en
una programacion didactica para la asignatura de Tecnologia de 42 de Educaciéon Secundaria
Obligatoria, centrada en el disefio y modelado 3D mediante el aprendizaje basado en

proyectos y el aprendizaje colaborativo.

La propuesta didactica se fundamenta en un enfoque competencial e inclusivo, alineado con
la normativa educativa vigente y los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. A
través de metodologias activas, el alumnado desarrolla un proyecto tecnoldgico
contextualizado en una necesidad real del entorno: el disefio y modelado 3D de un juego de

mesa accesible dirigido a personas mayores de una residencia cercana al centro educativo.

Como resultado, se disefia una situacidon de aprendizaje que integra de forma coherente los
elementos curriculares, la evaluacién y la atencién a la diversidad. La propuesta promueve la
creatividad, el disefio accesible y el uso responsable de la tecnologia orientada al desarrollo

de competencias digitales y sociales.

Palabras clave: Educacién Secundaria Obligatoria, aprendizaje basado en proyectos,

aprendizaje colaborativo, modelado 3D, SketchUp.
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Abstract

The increasing society digitalization and current educational challenges related to motivation,
inclusion, and the development of digital competences require the incorporation of active
methodologies and technological tools in the classroom. In this context, the present Master’s
Thesis aims to design a learning situation integrated into a didactic programme for the subject
of Technology in the 4% year of Compulsory Secondary Education, focused on 3D design and

modelling through project-based learning and collaborative learning.

The didactic proposal is based on a competence-based and inclusive approach, aligned with
current educational legislation and the principles of Universal Design for Learning. Through an
active methodology, students develop a technological project contextualized within a real
need from their environment: the 3D design and modelling of an accessible table game

intended for older adults living in a residence near the educational centre.

As a result, the learning situation is designed and coherently integrates curricular elements,
assessment, and attention to diversity. The proposal promotes creativity, accessible design,
and the responsible use of technology oriented towards the development of digital and social

competences.

Keywords: Compulsory Secondary Education, project-based learning, collaborative learning,

3D modelling, SketchUp.
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1. Introduccion

La sociedad actual se caracteriza por una creciente digitalizacién, una rapida evolucién
tecnoldgica y una mayor conciencia social sobre la diversidad y la inclusion. El sistema
educativo debe adaptarse al contexto actual. La escuela tiene la responsabilidad y la
obligacion de formar ciudadanos criticos, competentes digitalmente y capaces de disefiar

soluciones utiles para problemas reales.

Desde esta perspectiva, la asignatura de Tecnologia en la E.S.O. adquiere un papel clave, no
solo como aprendizaje instrumental, sino como espacio para el desarrollo del pensamiento
creativo, el trabajo colaborativo y la responsabilidad social. El uso de herramientas digitales
como el disefio y modelado 3D, combinado con metodologias activas, permite conectar el
aprendizaje con situaciones significativas y cercanas al alumnado. Este trabajo se enmarca en
dicha necesidad, proponiendo una experiencia educativa que integra tecnologia, accesibilidad
e inclusion, alinedndose con las demandas de una sociedad que exige innovacion pedagodgica

y tecnolégica en la educacién.

En este sentido, el presente Trabajo Fin de Master se centra en el disefo de una situacion de
aprendizaje integrada en una programacién didactica para la asignatura de Tecnologia en 42
de Educacion Secundaria Obligatoria. En ella, el alumnado deberd disefiar y modelar en 3D un
juego accesible atendiendo a las necesidades de las personas mayores de una residencia de
ancianos cercana al centro educativo. La propuesta se desarrolla mediante la metodologia del
aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje colaborativo, metodologias que favorecen
la participacién activa del alumnado, la resolucién de problemas y la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos. La eleccién de esta tematica surge del interés por disefar
experiencias educativas contextualizadas, inclusivas y cercanas a la realidad social y

tecnoldgica actual.

La motivacion personal para abordar este tema surge de la observacidon de la creciente
importancia de la competencia digital y la innovacion tecnoldgica en la sociedad actual, asi
como del interés por promover una educacion inclusiva que favorezca la participacion activa
de todo el alumnado, independientemente de sus capacidades, estilos de aprendizaje o
contexto sociocultural. Esta motivacién se refuerza con la conviccién de que los proyectos

tecnolégicos pueden servir como eje integrador para desarrollar habilidades practicas vy
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transversales que preparen a los estudiantes para enfrentar retos complejos en su vida

académica y social.
1.1. Justificacion y planteamiento del problema

El presente trabajo aborda el disefio y desarrollo de una situacion de aprendizaje para la
asignatura de Tecnologia en 42 de la E.S.O. a través del aprendizaje basado en proyectos. Esta
metodologia permite que el alumnado se sitle como protagonista del aprendizaje, mientras
gue el profesorado actia como guia, tutor y facilitador, orientando el proceso mediante
preguntas, supervision técnica y apoyo en la toma de decisiones (Servicio de Innovacién

Educativa de la UPM, 2008).

El contexto educativo actual exige una adaptacion de las estrategias de ensefianza a las
necesidades de un alumnado que debe desarrollar competencias digitales y transversales. La
asignatura de Tecnologia en 42 de Educacion Secundaria Obligatoria debe responder a estas
demandas proporcionando experiencias de aprendizaje que permitan al alumnado aplicar
conocimientos técnicos en situaciones reales, relevantes y socialmente significativas, tal y

como promueve el marco normativo vigente.

Sin embargo, en numerosas ocasiones, la ensefianza de contenidos tecnolégicos continua
desarrollandose mediante enfoques tedricos o poco contextualizados, en los que el alumnado
adquiere conocimientos abstractos sin llegar a aplicarlos de manera practica en situaciones
reales. Esto puede generar una menor motivacion e implicacion del alumnado, asi como
dificultades para desarrollar competencias relacionadas con la resolucién de problemas, la

creatividad, el trabajo colaborativo y el pensamiento critico.

En este sentido, el uso de metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, se
presenta como una estrategia adecuada para articular aprendizajes complejos a través de la
creacion de un producto final vinculado a una situacién real, favoreciendo procesos de
investigacion, reflexion y cooperacién activa del alumnado (Mosquera, 2019). Este enfoque
permite integrar de manera coherente contenidos curriculares, competencias clave y saberes
basicos, superando modelos de ensefianza centrados exclusivamente en la adquisicidon tedrica

de contenidos.

La incorporacion del disefio y modelado 3D, junto con la posibilidad de materializar los disefios

mediante la impresion 3D, refuerza el caracter aplicado de la materia y potencia el desarrollo
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de la competencia digital y STEM. Estas herramientas permiten al alumnado experimentar el
proceso completo de disefio tecnoldgico, desde la ideacion hasta la fabricacion, promoviendo

la comprensidn de los procesos productivos y el uso responsable de la tecnologia.

La presente propuesta didactica plantea el desarrollo de una situacion de aprendizaje
centrada en el disefio y modelado 3D de un objeto accesible dirigido a personas mayores. El
alumnado participa activamente en el proceso de ensenanza-aprendizaje mediante la
investigacion, el trabajo en equipo y la aplicacion practica de los contenidos trabajados en el

aula.

La situacion de aprendizaje se fundamenta en un enfoque inclusivo de la educacién, alineado
con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje, que defiende la necesidad de
ofrecer multiples formas de implicacidn, representacion y expresiéon para atender a la
diversidad del alumnado (Pastor, 2019). El disefio de productos accesibles introduce, ademas,
una dimensidn ética y social en el aprendizaje tecnoldgico, vinculando el trabajo del aula con

la accesibilidad, la sostenibilidad y la reduccién de desigualdades.

Por todo ello, se plantea una propuesta didactica basada en el aprendizaje colaborativo vy el
aprendizaje basado en proyectos, en la que el disefio y modelado 3D de un juego accesible se
convierte en el eje principal del proceso de ensefanza-aprendizaje. Esto permite ofrecer
actividades que despierten el interés del alumnado, fomenten la participacién activa y
favorezcan un aprendizaje significativo, coherente con las demandas educativas, sociales y

tecnoldgicas de la sociedad actual.
1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Disefiar una situacion de aprendizaje en el contexto de una programacién didactica para la
ensefianza del disefio y modelado 3D mediante aprendizaje basado en proyectos para

Tecnologia en 42 de la E.S.O.
1.2.2. Objetivos especificos

- Disefiar actividades para la ensefianza del disefio y modelado 3D en 42 de E.S.O.
- Aplicar la legislacidn vigente estatal y autondmica en la propuesta de la situacion de

aprendizaje.
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- Disefiar instrumentos para evaluar el conocimiento adquirido por los alumnos en la
propuesta de la situacion de aprendizaje.
- Crear instrumentos para autoevaluar la propuesta didactica y la practica docente con

el fin de valorar su viabilidad y posibles mejoras.
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2. Programacion didactica

2.1. Presentacion de la Programacion didactica

La programacién anual de la asignatura de Tecnologia de 42 de Educacidn Secundaria
Obligatoria contribuye a “dar respuesta a las necesidades de la ciudadania digital ante los

III

desafios y retos tecnolégicos que plantea la sociedad actual” (Comunidad Foral de Navarra,
2022). Esto se realiza mediante el desarrollo de competencias esenciales como la creatividad,
el trabajo en equipo y el uso responsable de la tecnologia, incorporando aspectos como la
sostenibilidad o la accesibilidad. Se trata de una asignatura fundamental no solo para preparar
al alumnado ante los nuevos retos del siglo XXI sino para que puedan ejercer una ciudadania

activa, critica y responsable en su realidad.

La programacion didactica constituye un elemento fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje al actuar como instrumento de planificacién, organizacién y orientacién de la
practica docente. Para el profesorado es una herramienta que permite estructurar de manera
coherente los objetivos, saberes basicos, competencias clave y especificas, metodologias y
criterios de evaluacion. Dicha programacién de la asignatura de Tecnologia de 42 de la E.S.O.
se compone de varias situaciones de aprendizaje a lo largo de todo el curso, garantizando la

adecuada secuenciacion de los aprendizajes y la alineacion con los elementos curriculares.

En esta programacion se desarrollan propuestas didacticas que fomentan el rol activo y
responsable del alumnado, el pensamiento critico y la resolucion de problemas mediante el

uso de metodologias activas y el aprendizaje por competencias.

La ordenacién del sistema educativo en Espafia se define en la Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, que modifica la Ley Organica 2/2006, del 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE) junto
con la Ley Organica 2/2006, del 3 de mayo, de Educacién (LOE) y en el Real Decreto 217/2022,
de 29 de marzo, por la que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la
Educacién Secundaria Obligatoria. A nivel autonémico, la normativa educativa vigente en la
Comunidad Foral de Navarra se establece en el Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio, por el
que se establece el curriculo de las ensefianzas de la etapa de Educacidon Secundaria

Obligatoria en la Comunidad Foral de Navarra.
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2.2. Contextualizacion

La programacién didactica se desarrolla para la asignatura optativa de Tecnologia en 42 de Ia
E.S.O. incluida en el Departamento de Tecnologia del centro, encargado de favorecer la
aplicacién practica de conocimientos interdisciplinarios y preparar al alumnado tanto para
estudios posteriores de caracter cientifico-tecnolégico como para desenvolverse de manera

critica y auténoma en una sociedad cada vez mas tecnificada.

La programacion se contextualiza en un centro publico de Educacion Secundaria Obligatoria y
Bachillerato ubicado en la ciudad de Pamplona, en la Comunidad Foral de Navarra. El centro
consta de unas amplias y completas instalaciones debido a que se trasladd de ubicaciéon
recientemente. El nuevo edificio se construyé en 2020 atendiendo a las necesidades del
centro, alumnado y profesorado. El centro estd bien conectado con el resto de la ciudad y
municipios cercanos por medio del transporte publico, carril bici y carretera. El estatus
socioeconémico del alumnado es medio o medio-bajo y existe un nimero significativamente
mayor de chicos que de chicas. La mayor parte de los estudiantes viven en Pamplona y en

otros municipios cercanos de la comarca de Pamplona.

Los organos de implicacion educativa estan compuestos por los érganos de gobierno, drganos
de coordinacion docente y coordinacion pedagdgica. Los organos de gobierno estan
compuestos por el Director General, Jefe de Estudios y Secretario, encargados de coordinar la
gestion general del centro, las decisiones pedagdgicas estratégicas y la representacion
institucional en actos externos. Los érganos de coordinacion docente y pedagogica estan

formados por el equipo de tutores, los diferentes departamentos y el claustro de profesores.

El grupo de estudiantes del aula de Tecnologia de 42 de la E.S.O. esta formado por 15 alumnos,
10 chicos y 5 chicas. Se trata de un grupo con una ratio reducida, debido en parte al caracter
optativo de la propia asignatura, lo que hace posible una mejor atencién individualizada y un
seguimiento cercano del proceso de ensefianza-aprendizaje por parte del profesorado y
alumnado. En general, las relaciones interpersonales son adecuadas, predominando un clima
de respeto y colaboracidn, aunque en determinadas situaciones se observan diferencias en

los niveles de implicacién y participacion.

El nivel académico del grupo es heterogéneo, con alumnado que muestra un buen dominio

de los contenidos y otros con mayores dificultades para seguir el ritmo de la materia,
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especialmente en tareas que requieren autonomia y capacidad de planificacion. Se identifican
dos alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo: un alumno repetidor, que
presenta dificultades en la adquisicion de habitos de estudio y motivacién, y un alumno con
TDAH, que requiere adaptaciones metodoldgicas orientadas a mejorar la atencion, la

organizacién y el control de la impulsividad.

En cuanto al interés y la motivacion, el caracter optativo de la asignatura favorece una
predisposicion generalmente positiva hacia los contenidos, especialmente en actividades
practicas y de caracter aplicado. No obstante, la participacién en la vida escolar es desigual,
con alumnado mas implicado en actividades del centro y otros que mantienen una actitud
mas pasiva, lo que hace necesario fomentar estrategias que promuevan una mayor

implicacion y responsabilidad en el proceso de aprendizaje.

2.3. Elementos curriculares

Durante toda la programacién didactica se trabajan todos los elementos del curriculo de
Tecnologia de 42 de la E.S.O. establecidos en la normativa vigente de la Comunidad Foral de
Navarra, garantizando la coherencia entre los distintos componentes que configuran el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
Objetivos generales de etapa.

Los objetivos de la etapa son aquellos logros que se espera que el alumnado alcance al finalizar
la etapa de la Educacion Secundaria Obligatoria. El caracter interdisciplinar de la asignatura
de Tecnologia de 42 de la E.S.O. hace que contribuya a la consecucidn de todos objetivos de

la etapa descritos en el Articulo 8 del Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio.

En concreto, la situacion de aprendizaje que se desarrolla contribuye a alcanzar los siguientes

objetivos de etapa (Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio):

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a las demas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las
personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como
valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania

democratica.
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d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de

cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacién para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias
tecnoldgicas basicas y avanzar en una reflexidon ética sobre su funcionamiento vy
utilizacion.

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

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

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

aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

[) Apreciar la creacidn artistica y comprender el lenguaje de las distintas

manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresidon y representacion.

En la tabla 1 se describen cdmo se van a trabajar los objetivos de etapa en la situacién de

aprendizaje.

Tabla 1. Relacion de los objetivos de etapa y como se trabajan en la SA.

Objetivo de etapa Descripcion de la contribucion de la SA

a Se trabaja mediante el aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupos, favoreciendo la
cooperacion, el respeto entre iguales, el didlogo y la toma de decisiones consensuadas
durante el desarrollo de las diferentes actividades de la SA.

d Se desarrolla a través de la interaccidon constante entre los miembros del grupo,
fomentando el respeto, la empatia y la resolucidn pacifica de conflictos durante la
realizacién de las actividades y la organizacién del trabajo colaborativo.

e Se favorece mediante la busqueda, seleccion y andlisis de informacién relacionada con
el problema planteado y el uso de herramientas digitales como SketchUp, Google Drive
o Padlet, desarrollando la competencia digital y el uso responsable de la tecnologia.

f Se adquiere mediante la aplicacién del proceso tecnoldgico para identificar un
problema, disefiar soluciones, modelar objetos en 3D y evaluar los resultados
obtenidos, integrando conocimientos técnicos y procedimientos propios de la materia
de Tecnologia.
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g Se fomenta a través de la planificacion y desarrollo del proyecto, la toma de decisiones,
la organizacién de tareas y la elaboracidon de propuestas creativas, favoreciendo la
iniciativa personal, la autonomia y el espiritu emprendedor.

| Se trabaja mediante el disefio estético y funcional del objeto en 3D, promoviendo la
creatividad, la expresion visual y la comprensién de la relacion entre forma, funcion y
disefio.

Fuente: elaboracion propia basado en el Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio.
Competencias clave.

La materia contribuye a la adquisicidon de las competencias clave, comunes en toda la etapa,

incluidas en el Articulo 12 del Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio. Estas competencias son:

competencia en comunicacion lingiistica (CCL), plurilinglie (CP), matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM), digital (CD), personal, social y de aprender a
aprender (CPSAA), ciudadana (CC), emprendedora (CE) y la competencia en conciencia y

expresiones culturales (CCEC).

A continuacidn, se describen qué competencias clave y cdmo se desarrollan en la situacion de

aprendizaje “Disefio y modelado 3D”.

En primer lugar, la CCL se aborda a través del trabajo colaborativo, la elaboracién de la

documentacioén técnica del proyecto y la presentacion oral del proyecto final.

Segundo, la competencia STEM se trabaja en la situacion de aprendizaje mediante las
diferentes fases de la metodologia del aprendizaje basado en proyectos como son la
realizacion de bocetos a escala, interpretacidn de planos, disefio de un objeto, modelado 3D,

revision del resultado final y propuesta de mejoras.

La CD se trabaja de forma directa en la actividad ya que se emplean las TIC mediante el uso de
la herramienta SketchUp. Asimismo, se emplean entornos virtuales de aprendizaje para
facilitar el trabajo colaborativo como son las herramientas de Google permitiendo a los

alumnos trabajar de forma simultanea.

En cuarto lugar, la CPSAA se desarrolla mediante el trabajo colaborativo, gestiéon de tiempo,

de las tareas y conflictos.

La CC se fomenta por medio de la reflexion sobre la utilidad social, la funcionalidad del objeto
y el disefio de un objeto que responde a una necesidad del entorno del alumnado, ademas del

trabajo colaborativo.
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La CE se impulsa mediante la metodologia aprendizaje basado en proyectos que permite

generar ideas, disefiar, desarrollar y validar el objeto creado.

Por ultimo, la CCEC se trabaja a través de la dimensidn creativa y estética del disefio del objeto

en 3Dy la reflexidn entre su funcionalidad y su forma.
Competencias especificas.

Las competencias especificas son particulares de cada asignatura y en concreto, en la materia

de Tecnologia de 42 de E.S.O., se describen en el Anexo |l del Decreto Foral 71/2022, de 29 de

junio (paginas 216-220).

En el caso de la situacion de aprendizaje se trabajan las siguientes competencias especificas

(Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio):

Competencia especifica 1 (CE1): Identificar y proponer problemas tecnoldgicos con
iniciativa y creatividad, estudiando las necesidades de su entorno préximo y aplicando
estrategias y procesos colaborativos e iterativos relativos a proyectos, para idear y

planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.

Competencia especifica 2 (CE2): Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas
y conocimientos interdisciplinares, utilizando procedimientos y recursos tecnolégicos
y analizando el ciclo de vida de productos, para fabricar soluciones tecnoldgicas

accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades planteadas.

Competencia especifica 3 (CE3): Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o
soluciones tecnoldgicas en diferentes foros de manera efectiva, usando un lenguaje
inclusivo y no sexista, empleando los recursos disponibles y aplicando los elementos y
las técnicas necesarias, para intercambiar la informacién de manera responsable y

fomentar el trabajo en equipo.

Competencia especifica 5 (CE5): Aprovechar y emplear de manera responsable las
posibilidades de las herramientas digitales, adaptdndolas a sus necesidades,
configurandolas y aplicando conocimientos interdisciplinares, para la resolucién de

tareas de una manera mas eficiente.
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Competencia especifica 6 (CE6): Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su
impacto en la sociedad y el entorno y aplicando criterios de sostenibilidad y

accesibilidad, para hacer un uso ético y ecosocialmente responsable de la tecnologia.

El desarrollo de la CE1 se consigue mediante el aprendizaje basado en proyectos fomentando

la creatividad, el aprendizaje auténomo y la coordinacion de equipos de trabajo.

La CE2 se trabaja durante todas las fases del método de proyectos y el aprendizaje basado en
proyectos, todos los procedimientos para el disefio, modelado e impresién 3D del producto

final.

La presentacién oral del proyecto y la difusién del producto final del mismo contribuyen a la
consecucion de la CE3. Ademas, la CE3 se aborda mediante la metodologia del aprendizaje

colaborativo, haciendo uso de herramientas digitales, plataformas virtuales o redes sociales.

La CE5 se trabaja durante toda la situacidon de aprendizaje a través del uso de diferentes
herramientas y aplicaciones virtuales como son SketchUp, herramientas de Google para el

trabajo colaborativo...

Finalmente, la CE6 se desarrolla con el enfoque accesible del objeto final, los materiales

utilizados para ello y la aplicacion en el entorno y la comunidad del alumnado.

La tabla 2 establece la relacion de las competencias clave y competencias especificas que se

evidencian en la situaciéon de aprendizaje:
Tabla 2. Relacion de las competencias clave y competencias especificas que se trabajan en la

SA.

Relacion entre las competencias CCL CcP STEM CD CPSAA CC CE | CCEC
especificas y competencias clave

CE1l X X X X

CE2 X X X X
CE3 X X X X X
CE5 X X X X X

CE6 X X X

Fuente: elaboracion propia basado en el Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio.
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Saberes basicos.

La materia de Tecnologia se estructura en cuatro bloques de saberes basicos trabajados a lo

largo de todo el curso, especificados en el Anexo |l del Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio

(paginas 220-221):

Proceso de resolucién de problemas

A

B. Operadores tecnolégicos

C. Pensamiento computacional, automatizacion y robética
D

Tecnologia sostenible.

A continuacidn, en la tabla 3, se relacionan los saberes basicos desarrollados en la situacién

de aprendizaje “Disefio y modelado 3D” y se describe cdmo se trabaja cada uno de ellos:

Tabla 3. Relacion de los saberes bdsicos que se desarrollan en la SA y como se trabajan.

Saberes basicos Descripcion de la contribucion de la SA

A. Proceso de resolucion de problemas

Al. Estrategias y técnicas

Al.1 Estrategias de gestion de proyectos colaborativos y Desarrollado durante la SA mediante las

técnicas de resolucién de problemas iterativas. metodologias activas del aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje colaborativo.

Al.2 Estudio de necesidades del centro, locales,

regionales, etc. Planteamiento de proyectos colaborativos

0 cooperativos.

A1.3 Técnicas de ideacion.

Al.4 Emprendimiento, perseverancia y creatividad en la
resolucidon de problemas desde una perspectiva
interdisciplinar de la actividad tecnoldgica y satisfaccién e
interés por el trabajo y la calidad del mismo.

A3. Fabricacion

A3.1 Herramientas de disefo asistido por computador en Se trabajan técnicas de fabricacidn digital e

tres dimensiones en la representacién o fabricacion de impresion en tres dimensiones mediante la
piezas aplicadas a proyectos. herramienta SketchUp con la que los alumnos

disefian y posteriormente imprimen el objeto
A3.3 Técnicas de fabricacién digital. Impresion en tres del proyecto en 3D.

dimensiones y corte. Aplicaciones practicas.
A4. Difusion

A4.1 Presentacion y difusion del proyecto. Elementos, Los alumnos realizan una presentacion oral
técnicas y herramientas. Comunicacion efectiva: final del proyecto donde desarrollan este saber.
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entonacion, expresién, gestién del tiempo, adaptacion del
discurso y uso de un lenguaje inclusivo, libre de
estereotipos sexistas.

C. Pensamiento computacional, automatizacion y robodtica

C.2 El ordenador y los dispositivos mdviles como Los alumnos aprenden a utilizar simuladores
elementos de programacién y control. Trabajo con 3D y usan entornos virtuales para facilitar el
simuladores informaticos en la verificacién y aprendizaje colaborativo.

comprobacién del funcionamiento de los sistemas
disefiados. Iniciacidn a la inteligencia artificial y el big
data: aplicaciones. Espacios compartidos y discos

virtuales.

D. Tecnologia Sostenible
D.1 Sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de Los materiales y el disefio del producto se
materiales y disefio de procesos, de productos y sistemas | abordan con una mirada sostenible y de
tecnoldgicos. accesibilidad.
D.4 Comunidades abiertas, voluntariado tecnoldgico y El disefio del producto planteado tiene una
proyectos de servicio a la comunidad. vinculacién con una realidad cercana al

alumnado y de servicio a la comunidad.

Fuente: elaboracion propia basado en el Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio.

Criterios de evaluacion.

“Los criterios de evaluacién son los elementos que sirven para valorar el grado de adquisicién
de las competencias especificas y estan formulados a partir de una orientacién competencial”
(Comunidad Foral de Navarra, 2022). Estos criterios se describen para la materia de Tecnologia

de 42 de E.S.O. en el Anexo |l del Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio (paginas 216-220) y

todos ellos se trabajan en la programacién anual.

En la situacién de aprendizaje desarrollada en el presente documento se desarrollan los

siguientes criterios de evaluacion (Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio):

Criterio de evaluacién 1.3. Abordar la gestion del proyecto de forma creativa, aplicando
estrategias y técnicas colaborativas adecuadas, asi como métodos de investigacion en

la ideacion de soluciones lo mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

Criterio de evaluacién 2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando
herramientas de disefo asistido, técnicas de elaboracion manual, mecanica y digital y
utilizando los materiales y recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales

adecuados.
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Criterio de evaluacién 3.1. Intercambiar informacién y fomentar el trabajo en equipo
de manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas junto con el

vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas tecnolégicos apropiados.

Criterio de evaluacion 3.2. Presentar y difundir las propuestas o soluciones
tecnolégicas de manera efectiva, empleando la entonacién, expresion, gestion del

tiempo y adaptacion adecuada del discurso, asi como un lenguaje inclusivo y no sexista.

Criterio de evaluacidn 5.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente, mediante
el uso y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando

conocimientos interdisciplinares con autonomia.

Criterio de evaluacién 6.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el
analisis y aplicacion de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la seleccién de
materiales y en el disefio de estos, asi como en los procesos de fabricacion de
productos tecnoldgicos, minimizando el impacto negativo en la sociedad y en el

planeta.

Se desglosan los criterios de evaluacion a través de los indicadores de logro para establecer
una vinculacidn entre criterios y descriptores. En la tabla 4 se incorpora la relacion entre los

criterios de evaluacién y los indicadores de logro con su nomenclatura.

Tabla 4. Relacion de los criterios de evaluacion y los indicadores de logro de la SA.

Criterios de evaluacién Indicadores de logro
1.3 1.3.1. Abordar la gestidn del proyecto de forma creativa, aplicando
estrategias y técnicas colaborativas adecuadas.

1.3.2. Aplicar métodos de investigacidn en la ideacidn de soluciones lo
mas eficientes, accesibles e innovadoras posibles.

2.2 2.2.1. Fabricar productos y soluciones tecnolégicas aplicando
herramientas de disefio asistido, técnicas de elaboracién manual,
mecanica y digital.

2.2.2. Fabricar productos tecnoldgicos utilizando los materiales y
recursos mecanicos, eléctricos, electrénicos y digitales adecuados.

3.1 3.1.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de
manera asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas.

3.1.2. Emplear vocabulario técnico, simbolos y esquemas de sistemas
tecnoldgicos apropiados.

3.2 3.2.1. Presentar las propuestas o soluciones tecnolédgicas de manera
efectiva, empleando la entonacidn, lenguaje inclusivo y no sexista.
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3.2.2. Difundir las propuestas teniendo en cuenta la gestion del
tiempo y adaptacion adecuada del discurso.

5.1.1. Resolver tareas propuestas de manera eficiente mediante el uso
y configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas digitales.

5.1.2. Resolver tareas propuestas aplicando conocimientos
interdisciplinares con autonomia.

6.1.1. Hacer un uso responsable de la tecnologia, mediante el analisis
y aplicacion de criterios de sostenibilidad y accesibilidad en la
seleccidon de materiales y en el disefio de estos.

6.1.2. Aplicar criterios de sostenibilidad y accesibilidad en los procesos
de fabricacion de productos tecnoldgicos, minimizando el impacto
negativo en la sociedad y en el planeta.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacidn, se realiza la tabla 5 donde se establece una relacion entre todos los elementos

curriculares que se trabajan en la situacién de aprendizaje.

Tabla 5. Relacion elementos curriculares de la situacion de aprendizaje.

Objetivos Saberes
de etapa basicos
del Al, A3
e, f A3, C2
de Al, A3, C2
A4
e fg A1, A3, C2, D1
a A1, A3, D1, D4

Fuente: elaboracion propia basado en el Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio.

Competencias Descriptores del Competencias  Criterios de
clave perfil de salida especificas evaluacion
STEM, CD, CPSAA, STEM1, STEM2, CE1 1.3
CE CD1, CD3, CPSAA3,
CPSAA4, CE1, CE3
STEM, CD, CPSAA, STEM2, STEMS, CE2 2.2
CC, CCEC CD2, CPSAA4, CC4,
CCEC4
CCL, STEM, CD, CCL1, STEM4, CD3, CE3 3.1
CPSAA, CCEC CPSAA3, CCEC3
3.2
CD, CPSAA CD2, CD5, CPSAA4, CE5 5.1
CPSAA5
STEM, CD, CC STEM2, STEMS, CE6 6.1

CD4, CC4
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Elementos transversales.

En la situacién de aprendizaje de “Disefio y modelado 3D” se contribuye al desarrollo de
diversos elementos transversales recogidos en la Ley Organica 3/2020, integrandolos de

manera practica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En primer lugar, se trabaja la educacidn en valores civicos y constitucionales, fomentando el
respeto, la cooperacion y la responsabilidad a través del trabajo en equipo, la toma de

decisiones compartida y la resolucién de conflictos.

En relacion con la educacion para el desarrollo sostenible y el consumo responsable, el disefio
de los objetos incorpora criterios de sostenibilidad, eficiencia en el uso de materiales y

reflexion sobre el impacto ambiental de los procesos de fabricacién.

También se desarrolla la competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias,
mediante el empleo de herramientas de modelado 3D y entornos digitales de trabajo

colaborativo, promoviendo un uso seguro y ético de la tecnologia.

Por otro lado, se fomenta la creatividad y el espiritu emprendedor, ya que el alumnado debe
idear, disefiar y mejorar soluciones a partir de necesidades reales, desarrollando la iniciativa

y la capacidad de innovacién.

Finalmente, se incorpora la educacion para la inclusidn y la accesibilidad universal, al plantear
el disefio de objetos que tengan en cuenta la diversidad de usuarios y respondan a distintas

necesidades, introduciendo una dimensién social en el proceso tecnoldgico.

2.4. Metodologia

La programacion anual de Tecnologia de 42 de la E.S.O. se apoya en un enfoque activo y
competencial, en coherencia con los principios pedagdgicos establecidos en la Ley Organica
3/2020, orientado al desarrollo integral del alumnado y a la adquisicion de competencias
clave. Este enfoque prioriza la participacion activa del alumnado, la aplicacion practica de los

conocimientos y la conexion del aprendizaje con situaciones reales.

El enfoque de la programacién se fundamenta en la teoria conectivista, entendida como una

teoria del aprendizaje propia de la era digital, en la que el conocimiento se construye a través
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de redes de informacidn y conexiones entre individuos. Desde esta perspectiva, el aprendizaje
no se limita a la adquisicion de contenidos, sino que implica la capacidad de acceder,
seleccionar y gestionar la informacién en entornos digitales, asi como establecer conexiones

significativas entre distintas fuentes de conocimiento (Lopez de la Cruz y Escobedo, 2021).

A lo largo del curso se emplean de manera integrada diversas metodologias activas, entre las
gue destacan el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje-
servicio y el aula invertida. Estas metodologias permiten situar al alumnado en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando la autonomia, la implicacion y el desarrollo

competencial.

La situacién de aprendizaje “Disefio y modelado 3D” se fundamenta principalmente en el

aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje colaborativo.

Por una parte, la metodologia del aprendizaje basado en proyectos (ABP) se fundamenta en
la elaboracién de un proyecto vinculado a una situacién real. En este caso, el producto consiste
en el disefio y modelado 3D de un juego de mesa accesible y funcional mediante la

herramienta SketchUp y su posterior impresion 3D.

El ABP presenta cuatro etapas diferenciadas: planificacidn, creacién y organizacion de grupos,
trabajo en grupos y elaboracion del proyecto, producto final (Mosquera, 2019). La primera

etapa correspondiente a la planificacidn, se describe y desarrolla en el presente documento.

Para la eleccion del tema del proyecto y el producto a realizar, la situacion de aprendizaje se
puede ver complementada con la metodologia del aprendizaje-servicio, donde el objeto a
disefiar, modelar e imprimir en 3D atiende a una necesidad real del entorno y la comunidad
del alumnado. Mediante esta experiencia, los alumnos “se convierten en sujetos activos de su
propio aprendizaje al hacer un servicio a la comunidad” (Criach, 2023). Se propone una
colaboracién con una residencia de personas mayores de la ciudad donde se encuentra el
centro educativo. El producto final consiste en el disefo o redisefio de un juego de mesa

accesible adaptado a las necesidades de los residentes y su posterior impresién 3D.

La creacidn y organizacion de grupos se llevara a cabo durante la primera sesidn de la situacion
de aprendizaje en el aula. Los alumnos del aula de Tecnologia de 42 de la E.S.O. (15 en total)
formaran cinco grupos de tres alumnos cada uno. Durante las siguientes sesiones, los alumnos

trabajaran en el proyecto y en las ultimas dos sesiones realizaran las presentaciones orales
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donde expondran delante de sus compaferos su proyecto. El alumnado asume un papel

protagonista, mientras que el docente actua como guia y facilitador del aprendizaje.

Por otra parte, el aprendizaje colaborativo se trata de un proceso en el que un individuo
aprende mas de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion de los integrantes de un
equipo (Revelo-Sanchez et al., 2018). Los alumnos se organizan en pequefios grupos para
trabajar de manera conjunta en la consecuciéon de un objetivo comun. A diferencia del trabajo
en grupo tradicional, no se limita a la simple division de tareas, sino que implica
interdependencia positiva, responsabilidad individual y grupal, interaccion constante vy
construccidon compartida del conocimiento. Este enfoque favorece tanto la adquisicion de
contenidos como el desarrollo de habilidades sociales, comunicativas y de pensamiento

critico.

En la situacion de aprendizaje de “Disefio y modelado 3D”, el aprendizaje colaborativo se
concreta mediante la organizacién del alumnado en grupos reducidos de tres integrantes. De
esta manera, todos los integrantes del grupo trabajan de forma conjunta durante todas las
fases del proyecto. Adicionalmente, se asignaran roles especificos para cada uno de los
miembros del equipo (como coordinador, disefiador o documentador) con el objetivo de que
tengan clara su tarea y responsabilidad dentro del mismo, sin perder la vision y participacion
global. Esto permite estructurar el trabajo, evitar desequilibrios en la participacion y fomentar
la responsabilidad individual dentro del grupo. A lo largo del desarrollo del proyecto, los
alumnos deben tomar decisiones conjuntas, intercambiar ideas, resolver problemas técnicos

y consensuar soluciones, especialmente en las fases de disefio, modelado e impresién 3D.

Este enfoque resulta adecuado en un contexto como el planteado, donde el desarrollo del
proyecto requiere integrar diferentes competencias (técnicas, digitales, organizativas y
creativas). El trabajo colaborativo permite que los alumnos aprendan unos de otros,
compartan conocimientos y se apoyen mutuamente ante las dificultades, lo que es importante
en un grupo con niveles heterogéneos. Ademas, facilita la inclusion del alumnado con mayores
dificultades, al permitirles participar activamente en el proceso con el apoyo de sus

compaferos.

Desde el punto de vista del aprendizaje, esta metodologia contribuye a una mayor implicacion

del alumnado, mejora la motivacion y favorece el aprendizaje significativo. Al tener que
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explicar, argumentar y defender sus ideas, los alumnos consolidan sus conocimientos y

desarrollan habilidades de comunicacién y pensamiento critico.

2.5. Organizacion de los espacios de aprendizaje

La organizaciéon de los espacios de aprendizaje se plantea como un elemento clave para

favorecer el desarrollo de metodologias activas y adaptadas a las caracteristicas de la materia.

Durante todo el curso, se dispone de un aula-taller de Tecnologia equipada con mobiliario
versatil y movil que permite y facilita diferentes configuraciones segun las necesidades
metodoldgicas de cada sesion: trabajo individual, en parejas o en grupo, agrupamientos
colaborativos, disposicion en “U” para explicaciones colectivas y puesta en comun, zonas
especificas para el desarrollo de proyectos, armarios y estanterias para el almacenamiento
organizado de materiales y herramientas... El aula cuenta con herramientas basicas y
materiales propios de la materia, como componentes electronicos, mecanicos, kits de
robdtica y material de dibujo técnico. Asimismo, se cuenta con recursos digitales como 25
ordenadores portatiles con software especifico para la asignatura, proyector, pantalla digital,
conexion a internet y cuatro impresoras 3D, lo que permite desarrollar actividades
relacionadas con el disefio, modelado y fabricacién digital. Este equipamiento facilita la

aplicacién practica de los contenidos y el desarrollo de proyectos tecnoldgicos.

Se utilizan espacios especificos del centro como el aula de informatica, biblioteca, el patio y el
entorno del centro, lo que permite diversificar las actividades y adaptarlas a los distintos

momentos del proceso de aprendizaje.

Ademas de los espacios propios del centro educativo, en la programacién anual se incorpora
la colaboracion con entidades, ONG, asociaciones y residencia de personas mayores de la
ciudad de Pamplona. Esta colaboracion permite contextualizar las situaciones de aprendizaje
en una necesidad real del entorno, reforzando el enfoque de aprendizaje-servicio y

aprendizaje significativo.

En el caso concreto de la situacidon de aprendizaje centrada en el disefio y modelado 3D, el
espacio principal es el aula-taller de Tecnologia, equipada con ordenadores portatiles

individuales que permiten el uso de software de disefio. Este entorno facilita el desarrollo de
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actividades practicas relacionadas con el modelado digital, la simulacién y la preparacién de
archivos para impresion 3D. Durante las sesiones iniciales, la disposicion del aula se organiza
en filas o en forma en “U”. Esto permite al docente explicar las actividades, el funcionamiento
de las herramientas digitales y facilitar la visualizacion de demostraciones practicas mediante
el proyector y pantalla digital. Posteriormente, el mobiliario se adapta y reorganiza en

pequefios grupos para favorecer el trabajo colaborativo y desarrollo de proyectos.

También se emplean otros espacios del centro en funcion de las actividades planteadas. El
aula ordinaria o aula de grupo se utiliza para explicaciones teodricas, proyectos
interdisciplinares con otras asignaturas, presentaciones, puestas en comun y actividades de
reflexidon colectiva. Este espacio cuenta con mesas individuales, pizarra digital y proyector,

posibilitando el desarrollo de actividades expositivas y debates grupales.

La biblioteca del centro también se incorpora como espacio de aprendizaje, especialmente en
las fases iniciales de los proyectos de investigacion y busqueda de informacion. Se trata de un
espacio organizado equipado con mesas de trabajo grupal, ordenadores con acceso a internet
y fondos bibliograficos relacionados con la tecnologia, disefio y sostenibilidad entre muchos
otros. Su utilizacién favorece el trabajo auténomo y la consulta de diferentes fuentes de

informacion.

El entorno del centro y el patio también se utilizan como espacios de aprendizaje en
actividades de observacion y analisis del contexto, donde el alumnado identifica necesidades
reales susceptibles de resolverse mediante propuestas de disefio tecnolégico. Estos espacios
favorecen una conexion mas directa entre los contenidos trabajados en el aula y la realidad

cercana del alumnado.

En la situacion de aprendizaje desarrollada, se propone una colaboracion del centro educativo
con una residencia de personas mayores de la ciudad de Pamplona. El proyecto a desarrollar
se contextualiza en identificar las necesidades de las personas residentes y disefar un juego
accesible para las mismas. Para ello, en una fase inicial, el alumnado realizara actividades de
observacion, recogida de informacion e identificacién de necesidades de los residentes,
especialmente relacionadas con la accesibilidad y la adaptacion de juegos y objetos de uso
cotidiano. A partir de esta informacidn, los grupos disefiaran y modelaran en 3D diferentes

propuestas accesibles que posteriormente podran ser utilizadas por los usuarios de la
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residencia. Este tipo de espacios favorece un aprendizaje significativo, al conectar el trabajo
desarrollado en el aula con situaciones reales y fomentar valores como la empatia, la inclusiéon

y el compromiso social.

En cuanto a los agrupamientos, se alterna el trabajo individual, especialmente en fases de
aprendizaje técnico de software y manejo de herramientas en un inicio, con el trabajo
colaborativo en pequenos grupos heterogéneos, fomentando la colaboracién, el intercambio
de ideas y la ayuda entre iguales. Esta organizacion flexible permite atender a la diversidad
del alumnado y ajustarse a las distintas actividades planteadas, garantizando un uso eficaz y

coherente de los espacios de aprendizaje.

2.6. Distribucion del tiempo

En la Orden Foral 64/2022, de 8 de agosto del consejero de Educacidn, por la que se regula la

implantacion vy el horario de las ensefianzas correspondientes a la etapa de Educacion

Secundaria Obligatoria en los centros educativos ubicados en el ambito territorial de la

Comunidad Foral de Navarra, en su Anexo lll, se establecen 3 horas semanales para la

asignatura de Tecnologia en 42 de la E.S.O. lo que supone un cédmputo anual de 96 horas

lectivas para el presente curso.

En primer lugar, se desarrolla el cronograma anual de la asignatura de Tecnologia de 42 de

E.S.O. en la tabla 6. En ella se distribuyen por trimestres las diferentes situaciones de

aprendizaje, relacionandolas con los saberes basicos incluidos en el Decreto Foral 71/2022, de

29 de junio y el nUmero de sesiones para cada SA.

Tabla 6. Distribucion temporal de las SA de la asignatura Tecnologia 42 E.S.O.

Trimestre  Situacion de Aprendizaje Saberes basicos Sesiones
SAO01: Proceso de resolucién de problemas. A. 9
SA02: Proyecto ciclo de vida. Al. A2. A4.D1. D4. 6
Primero
SAO03: Electrdnica analdgica y digital. B1. B2. 9
SA04: Montaje de circuitos con puertas ldgicas. A. B1. B2. B4. 9
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SAO5: Neumdtica y circuitos A. B3. B4. 9
SA06: Sistemas de control y robética C1. C2. C4. 6

Segundo
SAQ7: Robotizacidn de un sistema automatico. A.Cl.C2.C4. 9

SA08: Redes y sistemas de comunicaciones. Internet y
. C2. C3. 9
seguridad en la red.

SA09: Disefio y modelado 3D. Al. A3. A4. D1. D4. 12
Tercero SA10: Tecnologia sostenible: Arquitectura bioclimatica. A2.D. 8
SA11: Construccion de una casa bioclimatica. A.C2.D. 10
Total 96

Fuente: elaboracién propia.
En segundo lugar, se elabora el cronograma especifico para la situacion de aprendizaje
desarrollada en la presente programacion, “SA09: Disefio y modelado 3D”, que tiene lugar en
el tercer trimestre del curso. En la tabla 7, se describen las actividades y proyectos que se

llevan a cabo en cada una de las sesiones que conforman toda la situacién de aprendizaje.

Tabla 7. Distribucion temporal de SA09: Disefio y modelado 3D.

Semana Sesiones Contenido de la sesion
L. Actividad 1: Sesion introductoria. Presentacion del proyecto a realizar y creacion de
Sesion 1
grupos.
. Explicacién del programa SketchUp.
1 Sesion 2 - . R -
Actividad 2: Elaboracidn y entrega de ejercicios practicos en el aula.
. Explicaciéon del programa SketchUp.
Sesion 3 - - S -
Actividad 2: Elaboracidn y entrega de ejercicios practicos en el aula.
Sesion 4 Actividad 3.1: Trabajo en grupos: Investigacion y anélisis del problema.
2 Sesién 5 Actividad 3.1: Trabajo en grupos: Investigacién y andlisis del problema.
Sesion 6 Actividad 3.2: Trabajo en grupos: Disefio y modelado 3D del juego accesible.
Sesion 7 Actividad 3.2: Trabajo en grupos: Disefio y modelado 3D del juego accesible.
3 Sesion 8 Actividad 3.2: Trabajo en grupos: Disefio y modelado 3D del juego accesible.
Sesién 9 Actividad 3.3: Trabajo en grupos: Impresién 3D y desarrollo del portfolio.
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Actividad 3.3: Trabajo en grupos: Impresion 3D y desarrollo del portfolio. Entrega del

Sesion 10 portfolio final.
4 Sesion 11 Actividad 4: Presentaciones del proyecto realizado por cada grupo.
Sesion 12 Actividad 4: Presentaciones del proyecto realizado por cada grupo. Reflexidn final.

Fuente: elaboracién propia.

2.7. Seleccién y organizacion de los recursos y materiales

La seleccidn de los recursos y materiales para el desarrollo de la programacién didactica se
realiza atendiendo a los principios metodolégicos adoptados, especialmente al aprendizaje
basado en proyectos y el aprendizaje colaborativo, asi como a las caracteristicas de la materia
de Tecnologia en 42 de la E.S.O. Se priorizan recursos que favorezcan la participacion activa
del alumnado, el desarrollo de competencias digitales y la aplicacion practica de los

conocimientos.

En relacién a la programacién anual, se emplean recursos materiales y digitales presentes en
aula-taller de Tecnologia. Entre los recursos materiales destacan los equipos informaticos, con
disponibilidad de un ordenador portatil por alumno, el mobiliario flexible que permite
distintas configuraciones de trabajo y los dispositivos necesarios para la proyeccion de
contenidos. En cuanto a los recursos digitales, se utilizan herramientas que facilitan tanto el
desarrollo de los proyectos como la comunicacion, la organizacién del trabajo y la evaluacién
del aprendizaje como es la herramienta de Google Classroom, plataforma donde el docente

proporciona toda la documentacion al alumnado.

En relacidn con la situacion de aprendizaje de “Disefio y modelado 3D”, se van a definir los
recursos y materiales especificos que se emplean. El espacio principal es el aula-taller de
Tecnologia, que cuenta con al menos un ordenador por alumno, con el software SketchUp
instalado y conexién a internet. Esta herramienta constituye el eje central del proceso de

disefio y modelado, permitiendo al alumnado desarrollar sus propuestas de forma digital.

Para las sesiones 02 y 03 de la situacidn de aprendizaje, se ha elaborado una presentacion
interactiva utilizando la herramienta Genially que sirve de apoyo del docente durante las
explicaciones relacionadas con la introduccidn al software SketchUp. En esta presentacién se

explica qué es, para qué sirve y como utilizar las herramientas basicas del programa.
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Ademas, el recurso incorpora una serie de ejercicios practicos que el alumnado debera realizar
y entregar, junto con la rdbrica de evaluaciéon correspondiente para que los estudiantes
conozcan previamente los criterios con los que seran evaluados. La utilizacion de este tipo de
recursos facilita que el alumnado disponga de toda la informaciéon necesaria en un Unico

documento, mejorando la organizacion y el seguimiento del aprendizaje.

Del mismo modo, la presentacion incluye videos explicativos, ejemplos visuales y enlaces
complementarios que permiten al alumnado profundizar en los contenidos trabajados. El

recurso utilizado puede consultarse en el Anexo |.

El alumnado emplea herramientas del entorno Google, como Google Drive, Google Docs o
Google Meet, que facilitan el trabajo colaborativo, la elaboracion compartida de documentos
y la comunicacién entre los miembros del grupo, tanto dentro como fuera del aula. Estas
herramientas permiten organizar la informacion, realizar el seguimiento del proyecto y

fomentar la responsabilidad individual dentro del trabajo en equipo.

Como producto final del proyecto, cada grupo debe elaborar un portfolio digital (mediante
herramientas como Padlet o similares) en el que se recoge todo el proceso de trabajo,
incluyendo las distintas fases del proyecto, reflexiones y evidencias del aprendizaje. Ademas,
para la presentacién y difusién de los proyectos, se recurre a herramientas de creacién de
contenidos digitales como Genially, Canva o PowerPoint, que sirven de apoyo en la exposicion

oral final.

2.8. Atencion a la diversidad

La presente programacion didactica se fundamenta en los principios del Disefio Universal para
el Aprendizaje, garantizando una respuesta educativa inclusiva que atienda a la diversidad del
alumnado mediante la provisién de multiples formas de implicacion, representacion y
expresion. En concreto, la situacion de aprendizaje de “Disefio y modelado 3D” se disefia para
favorecer la participacion activa de todo el alumnado, independientemente de sus

caracteristicas, ritmos de aprendizaje o necesidades especificas.

Desde el punto de vista metodoldgico, se emplean estrategias activas como el aprendizaje

basado en proyectos y el aprendizaje colaborativo. Esto permite adaptar el proceso de
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ensefianza-aprendizaje a distintos niveles competenciales y ajustar la implicacion del
alumnado a los intereses, fortalezas y distintos ritmos de cada estudiante. Se proponen tareas
abiertas y flexibles, con diferentes grados de complejidad, asi como apoyos visuales, guias
estructuradas y tutoriales que facilitan la comprensiéon de los contenidos. Ademas, se
promueve la autonomia del alumnado mediante la organizacion clara de las actividades, la
autorregulacion del aprendizaje, la secuenciacion de tareas y el uso de herramientas digitales

accesibles.

En cuanto a los contenidos que se presentan en el aula, se utilizan formatos diversos como
presentaciones orales, videos, tutoriales, ejemplos practicos... Los alumnos aprenden a utilizar
herramientas digitales como SketchUp, Google Drive o Padlet, que permiten que cada uno de
ellos puedan trabajar a distintos ritmos, repetir procesos, deshacer errores y mejorar su
autonomia y personalizar su aprendizaje. Respecto a la evaluacion, se incorporan
instrumentos de evaluacion y productos de aprendizaje diversificados, como rubricas de
evaluacidn, listas de cotejo y escalas de valoracién, que permiten valorar el progreso del

alumnado desde distintas perspectivas.

En relacién con las adaptaciones, se contemplan medidas de apoyo ordinario como la
flexibilizacion de tiempos, la adaptacion de tareas, la simplificacion de instrucciones o la
posibilidad de ofrecer diferentes formatos de entrega. Estas medidas se integran de forma
transversal en todas las actividades de la situaciéon de aprendizaje. En caso necesario, se
contard con el apoyo del profesorado de Pedagogia Terapéutica o del equipo de orientacién

del centro para reforzar la atenciéon individualizada.

De manera especifica, en el aula se identifican dos casos de alumnado con necesidades

especificas de apoyo educativo.

En primer lugar, el alumno con TDAH presenta dificultades relacionadas con la atencion
sostenida, la organizaciéon de tareas y el control de la impulsividad. En la tabla 8 se realiza un

informe individualizado para dicho estudiante.
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Tabla 8. Informe individualizado para la respuesta educativa del alumno con TDAH.

Informe individualizado para la respuesta educativa del estudiante

Alumno: alumno con TDAH

Etapa/nivel: 42 E.S.O. - Tecnologia
Como es y como se ve a si mismo/a
El alumno presenta un perfil participativo y creativo, mostrando interés por las actividades practicas y tecnoldgicas. Sin

embargo, manifiesta dificultades relacionadas con la atencidn sostenida, la organizacion y el control de impulsos, lo que
en ocasiones afecta a desarrollo académico.

Aprendizaje
¢Qué sabe? Posee conocimientos basicos sobre el uso de herramientas digitales y muestra interés por actividades
relacionadas con la tecnologia el disefio. Comprende mejor los contenidos cuando estos se presentan de forma visual,
practica y contextualizada.
éComo aprende? Aprende de manera mas eficaz mediante metodologias activas, manipulativas y visuales. Necesita
instrucciones claras, secuenciadas y apoyos visuales para organizar la informacién y mantener la atencidon. El uso de
herramientas digitales, tutoriales y ejemplos practicos favorece su aprendizaje.

Participacion
En las actividades dentro del grupo Participa activamente en actividades colaborativas cuando dispone de roles

definidos y tareas concretas. El trabajo colaborativo favorece su implicacion,

motivacion y regulacion del comportamiento. Se prioriza su integracion en
grupos heterogéneos con apoyo entre iguales.

En las actividades en el centro Participa adecuadamente en las actividades realizadas en el aula-taller y en
otros espacios del centro cuando las tareas tienen un cardcter practico y
dindmico. Requiere supervisién y seguimiento frecuente para mantener la
atencidn y cumplir los tiempos establecidos.

En las actividades fuera del centro Muestra interés por actividades vinculadas a situaciones reales y contextos
externos, especialmente aquellas relacionadas con el disefio y la colaboracion
con entidades sociales. Este tipo de experiencias favorecen su motivacion e
implicacion personal.
Presencia o acceso
Se garantiza su acceso al aprendizaje mediante la flexibilizacién de tiempos, la adaptacion de tareas, el uso de apoyos

visuales y herramientas digitales accesibles. Asimismo, se facilita un entorno estructurado, organizado y con instrucciones
claras.

Fuente: elaboracién propia.

Ante las necesidades detectadas de dicho alumno, se proponen diferentes respuestas
educativas como la secuenciacién clara de las actividades, el uso de instrucciones breves y
estructuradas, el apoyo visual mediante esquemas o listas de verificacion y la division de
tareas complejas en pequefias tareas mas manejables. Dichas necesidades se relacionan con

su respuesta educativa y los principios del DUA en la tabla 9.
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Tabla 9. Relacion de las necesidades del alumno con TDAH con su respuesta educativa.

Necesidades del
alumno/a

Dificultad para mantener la
atencién sostenida durante
explicaciones largas o tareas
complejas.

Problemas de organizacion y
planificacién de tares.

Necesidad de supervision vy
acompafiamiento durante el
desarrollo de las actividades.

Dificultades en el control de la
impulsividad y la gestion del
tiempo.

Necesidad de mantener una
alta motivacion e implicacidn en
el aprendizaje.

Dificultades para mantener la
concentracién en tareas
tedricas.

Dificultades en autonomia y
autorregulacion del
aprendizaje.

Necesidad de mejorar |las
relaciones sociales y el trabajo
en equipo.

Respuesta educativa

Proporcionar al alumnado explicaciones breves, estructuradas
y apoyadas de recursos visuales, tutoriales y/o demostraciones
practicas.

Ofrecer al estudiante una secuenciacién clara de actividades,
divisiéon del proyecto en pequefias tareas y uso de listas de
verificacion para facilitar el seguimiento del trabajo.

Proveer un seguimiento frecuente por parte del docente,
revision periddica del progreso y resolucidn individualizada de
dudas durante las sesiones.

Establecer tiempos de trabajo acotados, rutinas claras y
recordatorios frecuentes sobre los pasos, actividades y fechas
de entrega.

Utilizar metodologias activas como el aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje colaborativo, vinculando las
actividades a situaciones reales para favorecer la motivacién y
el aprendizaje significativo del alumno.

Priorizar las actividades practicas y manipulativas relacionadas
con la asignatura de Tecnologia y apoyarse en los recursos
digitales.

Priorizar el uso de herramientas digitales accesibles (Google
Drive, Padlet, SketchUp) que permiten revisar contenidos,
corregir errores y avanzar a su propio ritmo.

Disefiar situaciones de aprendizaje donde se incorpore el
aprendizaje colaborativo para la integracion del alumno en
grupos heterogéneos. Se promueve la participacién y la
responsabilidad compartida.

Fuente: elaboracién propia.

Principios del
DUA

Multiples formas de
representacion.

Multiples formas de
accién y expresion.

Multiples formas de
implicacion.

Multiples formas de
accién y expresion.

Multiples formas de
implicacion.

Multiples formas de
accion y expresion.

Multiples formas de
representacion.

Multiples formas de
implicacion.

En segundo lugar, el alumno repetidor presenta dificultades en la motivacién y en la

adquisicion de habitos de trabajo. En este caso, se plantean actividades ajustadas a su nivel

competencial, con apoyos adicionales y refuerzo positivo para favorecer su implicacién. Se

fomenta su participacion activa dentro del grupo, asignandole roles definidos que refuercen

su responsabilidad y autoestima. También se realiza un seguimiento mas cercano de su

progreso, facilitando la planificacidén de tareas y el cumplimiento de plazos.

De forma general, la programacién contempla la diversidad del aula mediante la propuesta de

actividades de refuerzo y ampliacion, la posibilidad de eleccién en determinadas tareas, la

variedad de agrupamientos y el uso de metodologias activas como el aprendizaje basado en
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proyectos y el aprendizaje colaborativo. Todo ello permite dar respuesta a las distintas

necesidades del alumnado, garantizando un aprendizaje significativo y equitativo.

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 adquisicion de las competencias y el
desarrollo del aprendizaje del alumnado. Se plantea una evaluacidon coherente con la
metodologia del aprendizaje basado en proyectos, en la que se tienen en cuenta tanto el

proceso como el producto final.

La evaluacién del aprendizaje basado en proyectos debe comprender tres modalidades, que
son autoevaluacidn, coevaluacion y heteroevaluacion (Trujillo, 2013). En el caso de la situacidn
de aprendizaje desarrollada, se utilizan las tres tipologias para evaluar las diferentes
actividades de la misma, configurando la evaluacién como un proceso que combina distintos

momentos, agentes e instrumentos, garantizando una valoracion objetiva y coherente.

A continuacidn, se incorpora la tabla 10 con la relacidn de las diferentes actividades que se
llevan a cabo en la situacién de aprendizaje, la tipologia, los criterios y los instrumentos de

evaluacion.

Tabla 10. Relacion de las diferentes actividades desarrolladas con los elementos curriculares y

tipologias de evaluacion de la SA09: Disefio y modelado 3D.

Actividad Evidencias de Tipologia: Instrumentos Criterios de Valor en
evaluacion momento y agente evaluacion la SA
Actividad 1 Cuestionario inicial Inicial Escala de 1.3 0%
valoracién
Heteroevaluacién 3.1 0%
Actividad 2 Ejercicios practicos Continua Rubrica de 2.2 33%
de SketchUp 5 evaluacién
Heteroevaluacién 5.1 33%
Actividad 3.1 Observacion directa Continua Lista de cotejo 1.3 20%
de los avances
Actividad 3.2 y Heteroevaluacién 2.2 33%
trabajo en grupo
3.1 33%
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5.1 33%

6.1 20%

Actividad 3.3 Portfolio digital Continua Rubrica de 1.3 20%
evaluacién

Heteroevaluacion 2.2 33%

3.1 33%

5.1 33%

6.1 20%

Actividad 4 Presentacién oral Final Rubrica de 1.3 20%
evaluacién

Heteroevaluacion 3.2 50%

6.1 20%

Final Rubrica de 1.3 20%
evaluacién

Coevaluacién 3.2 50%

6.1 20%

Reflexion del Final Rubrica de 1.3 20%
. evaluacién

trabajo en grupo L.
Autoevaluacion 3.1 33%
6.1 20%

Fuente: elaboracién propia.

Durante la primera actividad, se realiza a los alumnos una evaluacién inicial diagndstica. Esta
evaluacidn servira para que el docente conozca los conocimientos previos del alumnado en el
disefio y modelado 3D y las posibles dificultades que puedan surgir. Se trata de una

heteroevaluacion y el instrumento de evaluacion es una escala de valoracién.

En la segunda actividad, se evaluan los ejercicios practicos de SketchUp que los alumnos deben
realizar durante la segunda y tercera sesidn de la SA. Se incorpora la rubrica de evaluacién de

dichos ejercicios.
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Tabla 11. Rubrica de evaluacion de la actividad 2 de la SA09.

Precision de medidas y
proporciones

Fidelidad del modelo
respecto al enunciado
(forma y estructura)

Uso adecuado de
herramientas basicas
(linea, empujar/tirar,
cinta de medir, etc.)

Presentacion final vy
entrega (archivo
correctamente

guardado, nombre...)

2,5

Las cotas no se
corresponden con
las indicadas;
errores graves de
escala.

Forma muy distinta
al modelo
esperado; piezas
mal ubicadas o
incompletas.

No se usan
correctamente las
herramientas o se

usan otras

alternativas
incorrectas.

Entrega incompleta,
modelo inservible.

Algunas cotas
correctas; errores
importantes
afectan al modelo.

Forma reconocible,
pero con errores
estructurales
evidentes.

Uso poco
consistente o
incorrecto de

algunas
herramientas.

Archivo entregado,
pero con fallos,
nombre incorrecto
o partes faltantes.

7,5

Cotas
mayoritariamente
correctas; errores

menores poco
relevantes.

Modelo correcto con
ligeros desajustes de
forma o estructura.

Uso correcto de las
herramientas
principales; ligera
ineficiencia.

Archivo entregado

correctamente, con la

mayoria de partes
presentes.

Fuente: elaboracién propia.

10

Todas las cotas
respetadas con
exactitud; escala
correcta.

Modelo idéntico al
enunciado salvo
minimos detalles

estéticos.

Herramientas
utilizadas de forma
eficiente, correctay

ordenada.

Archivo entregado
correctamente segln
las indicaciones y
nombre correcto.

En la primera y segunda fase de la tercera actividad, se evalia mediante observacién directa

el proceso del proyecto llevado a cabo por cada grupo y se realiza mediante la lista de cotejo

adjunta en la tabla 12.

Tabla 12. Lista de cotejo de la primera y segunda fase de la actividad 3 de la SA09.

Participan activamente en la toma de decisiones y todas las
actividades todos los miembros del grupo.

Se identifican las necesidades reales relacionadas con la
accesibilidad de las personas mayores.

Se organiza la informacion recopilada de forma clara y ordenada

El diseiio creado es adecuado y responde a las necesidades

detectadas.

Cada miembro del grupo cumple con las tareas asignadas dentro

del mismo.

El alumnado utiliza de manera adecuada las herramientas basicas
del software de modelado 3D durante el desarrollo de la actividad

Si No

Fuente: elaboracién propia.

Observaciones
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La tercera fase de la tercera actividad, consiste en la realizacién de un portfolio digital y se

evalla por medio de una rubrica de evaluacion que se adjunta en la tabla 13.

Tabla 13. Rubrica de evaluacion de la tercera fase de la actividad 3 de la SA09.

Definicion de
roles

Contexto y
justificacion de
la propuesta

Bocetos y
disefio inicial

Modelado 3D
del boceto

Conclusiones y
adaptaciones
futuras

2,5

No hay definicion
de roles o el trabajo
recae en una sola
persona.

No hay busqueda
de informacién o la
propuesta carece
de justificacion.

Bocetos ausentes o
irrelevantes para el
proyecto.

Modelo 3D
incompleto,
incorrecto o
inexistente.

No incluye
conclusiones o
estas no tienen
relacion con el

proyecto.

Roles poco claros,
genéricos 0 no
vinculados al
trabajo real.

Investigacion
limitada o
justificacion poco
argumentada.

Bocetos basicos o
escasos; poca
relacion con el

disefio final.

Modelo 3D simple,
con errores o
escasa relacidn con
el boceto.

Conclusiones
superficiales;
menciona mejoras
sin desarrollarlas.

7,5

Roles definidos y
mayoritariamente
respetados; reparto
razonable del trabajo.

Investigacion
adecuaday

justificacion
coherente.

Bocetos suficientes y
comprensibles;
muestran al menos
una evolucion clara.

Modelo 3D correcto y
funcional, con
elementos esenciales
bien representados.

Conclusiones claras y
razonadas; incluye
alguna propuesta de
mejora.

10

Roles definidos con claridad;
cada miembro asume
funciones especificas y
justificadas; evidencia de
corresponsabilidad real.

Investigacién completa y bien
citada; justifica con claridad
el tipo de juego accesible
elegido y sus adaptaciones.

Bocetos variados, detallados,
limpios y coherentes;
representan claramente la
evolucién del disefio y las
decisiones tomadas.

Modelo 3D preciso, completo
y fiel al disefio inicial;
incorpora criterios de

accesibilidad justificados.

Conclusiones profundas;
reflexiona sobre dificultades,
mejoras, accesibilidad y
posibles desarrollos futuros.

Fuente: elaboracién propia.

La cuarta actividad que consiste en la presentacion oral y la reflexion final del proyecto se
evalla a través de tres instrumentos de evaluacion diferenciados. En primer lugar, una
heteroevaluacion donde el docente evalla dicha presentacién (tabla 14). En segundo lugar,
una coevaluacién donde cada uno de los grupos valora las presentaciones de los otros grupos,
fomentando la reflexion critica y el aprendizaje compartido (tabla 15). Finalmente, una
autoevaluacion donde cada alumno reflexiona su propio proceso de aprendizaje, identifica
fortalezas y aspecto de mejora y asume un papel activo en su formacién (tabla 16). Las tres

evaluaciones se realizan utilizando rubricas de evaluacion.
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Tabla 14. Rubrica de heteroevaluacion de la actividad 4 de la SAO9.

Participacion
del grupo

Presentacion
digital

Calidad de la
explicacion

Expresion oral

Interaccion con
el publico

2,5

Solo presenta una
persona.

Desordenada o poco
clara.

Informacién
incompleta o
confusa.

Hablan de forma
mondtona o
ininteligible.

No responden
preguntas ni generan
interés.

Presentan algunos
miembros.

Entendible pero
bdsica.

Explican lo esencial
con dudas.

Algunas partes
poco claras o con
dudas.

Responden con
dificultad o poca
atencién.

7,5

Presentan casi todos.

Clara y bien organizada.

Explicacion claray
coherente.

Hablan con claridad y

buen ritmo.

Responden
adecuadamente y

mantienen interés.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 15. Rubrica de coevaluacion de la actividad 4 de la SA09.

Claridad y
organizacion de
la exposicion

Explicacion del
proyecto y del
proceso de
disefo

Disefio y
funcionalidad
del objeto 3D

Uso del
vocabulario
técnicoy
tecnolégico

Interaccion con
el publico

2,5

La presentacion
resulta
desordenaday
dificil de seguir.

No se explica
correctamente el
proyecto ni el
proceso seguido.

El objeto presenta
errores importantes
o no responde ala
necesidad
planteada.

No utiliza
vocabulario técnico
o lo utiliza
incorrectamente.

No responden
preguntas ni
generan interés.

La exposicion presenta
cierta organizacion,
aunque con dificultades
de claridad.

La explicacién es
incompleta o poco
detallada.

El objeto responde
parcialmente a la
necesidad planteada.

Utiliza algunos términos
técnicos de manera
limitada.

Responden con
dificultad o poca
atencion.

7,5

La presentacion estd
bien organizada y se
comprende
adecuadamente.

Se explica
correctamente el
proceso de disefio y
desarrollo del proyecto.

El disefio es funcional y
adecuado al problema
planteado.

Utiliza adecuadamente
vocabulario relacionado
con el disefio y
modelado 3D.

Responden
adecuadamente y
mantienen interés.

Fuente: elaboracién propia.

10

Presentan todos de forma
equilibrada.

Muy clara, visual y bien
estructurada.

Explicacién completa,
seguray bien
argumentada.

Muy clara, segura, con
ritmo adecuado y
vocabulario técnico.

Responden con seguridad
y generan participacion
del publico.

10

La exposicion es clara,
estructurada y muy facil
de seguir.

La explicacion es
completa, detallada y
demuestra un buen
dominio del proyecto
realizado.

El objeto destaca por su
funcionalidad,
creatividad y
adecuacién a la
necesidad detectada.

Emplea correctamente
y con precision
vocabulario técnico
variado y especifico.

Responden con
seguridad y generan
participacion del
publico.
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Tabla 16. Rubrica de autoevaluacion de la actividad 4 de la SAO9.

Participacion

Cumplimiento de
tareas

Colaboracion con
el grupo

Respeto y
comunicacion

Iniciativa y
propuestas

2,5

He participado muy
poco.

No cumpli las tareas
asignadas.

No colaboré con mis
compafieros.

No respeté opiniones ni
escuché al grupo.

No propuse ideas ni
sugerencias.

5

He participado de
forma limitada.

Cumpli algunas
tareas.

Colaboré solo
cuando se me
pidié.

Escuché y respeté

algunas opiniones.

Propuse alguna
idea de forma
puntual.

7,5

He participado
bastante.

Cumpli la mayoria
de las tareas
asignadas.

Colaboré con mis
compafiieros de
forma constante.

Escuché y respeté

a los compafieros

en la mayoria de
ocasiones.

Propuse ideas y
sugerencias de
forma regular.

10

He participado activamente
en todo el proyecto.

Cumpli todas mis tareas de
manera completa.

Colaboré de manera activa
y ayudé a los demés.

Escuché, respeté y
comuniqué mis ideas de
manera constructiva
siempre.

Propuse ideas, sugerencias
y mejoras de manera
constante y util.

Fuente: elaboracién propia.

2.10. Situacion de aprendizaje

La presente programacion se articula a través de diversas situaciones de aprendizaje que

permiten abordar los saberes basicos de forma aplicada y contextualizada.

En concreto, se desarrolla la situacion de aprendizaje 09 “Disefio y modelado 3D”, que tiene
lugar durante el principio del tercer trimestre con una duracién de 12 sesiones. Dicha SA se
plantea como una propuesta de caracter practico en la que el alumnado debe disenar y

modelar en 3D un juego de mesa que responda a una necesidad real de su entorno.

Dicho producto final se contextualiza mediante una experiencia de aprendizaje-servicio
desarrollada en colaboracidon con una residencia de personas mayores de la ciudad de
Pamplona. El objeto del proyecto es disefiar o redisefiar un juego de mesa existente de manera
gue sea accesible y se adapte a las necesidades de las personas residentes, utilizando
herramientas de disefio y modelado 3D. De este modo, la situacién de aprendizaje adquiere
una dimension concreta y cercana a la realidad del alumnado, favoreciendo la motivacion e
implicacion del alumnado. Se conecta el aprendizaje tecnoldgico con una necesidad real y el
alumnado puede comprender la utilidad social de la tecnologia como herramienta para

mejorar la calidad de vida de las personas. Esto contribuye al desarrollo de valores
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relacionados con la empatia, la inclusion, la accesibilidad y el compromiso social, reforzando

el caracter transversal de la situacion de aprendizaje.

A lo largo de esta situacion de aprendizaje, se integran los distintos elementos curriculares,
(objetivos, saberes basicos, competencias especificas y clave, criterios de evaluacion vy
elementos transversales) de manera coherente. Con ello se desarrollan habilidades como la
creatividad, el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la competencia digital. Ademas, se
incorpora el uso de herramientas tecnolégicas como el modelado 3D mediante el uso de la
herramienta SketchUp y el uso de entornos colaborativos digitales, lo que refuerza el caracter

aplicado de la materia.

La propuesta se desarrolla mediante una secuencia de actividades que combinan la
adquisicion de conocimientos técnicos con su aplicacién practica en el desarrollo de un
proyecto. Estas actividades incluyen fases de investigacidon, observacién, identificacion de
necesidades relacionadas con la accesibilidad, la ergonomia y adaptacion de juegos para
personas mayores, disefio, modelado, impresién, revisidon, presentacion y difusién,

permitiendo al alumnado experimentar el proceso completo de desarrollo tecnolégico.

La situacion de aprendizaje se estructura en cuatro actividades diferenciadas pero

complementarias.

La primera actividad tiene lugar durante la primera sesion de la SA y consiste en la
presentacion del proyecto a realizar por parte del docente. Para ello, se pedird la asistencia
de una o mas personas de la residencia de mayores donde ellos sean los que expliquen las
necesidades que tienen y los alumnos puedan debatir y consultarles sus dudas. De esta
manera, los alumnos conocen de primera mano el contexto y su aplicacion real del juego a

disenar.

Se continuara con la creacion de grupos y la realizacidon de una evaluacién inicial diagnodstica
para recoger datos acerca de los conocimientos previos del alumnado en la materia a tratar.
Ademas, el docente aportara una planificacién con las diferentes actividades que los alumnos

van a desarrollar durante la situacion de aprendizaje.
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Tabla 17. Disefo actividad 1 de la SA09: Disefio y modelado 3D.

SESION 01 - ACTIVIDAD 1: Creacion de grupos y evaluacion inicial diagnéstica.

Tipologia: Deteccion de conocimientos previos.

- Introducir la situacidn de aprendizaje y el proyecto a desarrollar.

Objetivos - ldentificar los conocimientos previos del alumnado sobre disefio y modelado 3D.
didacticos: - Organizar los grupos de trabajo y establecer normas de funcionamiento.
i Agrupamientos: T .
Tiempo . s . Recursos: presentacion digital (Genially),
. Espacios: aula- | individual e inicio . DR .
estimado: cuestionario inicial (Google Forms), herramientas
., taller en grupos de 3 .
1 sesidn de google (Classroom y drive).
alumnos.

El docente presenta la situacion de aprendizaje, los objetivos del proyecto y los criterios
de evaluacion.
Se podra contar con la participacion de diferentes residentes de la residencia de mayores
Descripcion de la para crear un debate inicial en la clase sobre las necesidades de los mismos.
actividad Posteriormente, se organizan los grupos de trabajo (3 alumnos) de forma heterogénea.
Finalmente, el alumnado realiza una evaluacién inicial diagndstica mediante un
cuestionario para identificar su nivel de partida en relacion con el disefio y modelado 3D.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Analisis del cuestionario inicial para
Procedimiento: detectar conocimientos previos y Momento: Inicial
posibles dificultades.
Agente Docente
evaluador:
Instrumento de .,
s Escala de valoracion
evaluacién:
C tenci C tenci
ompetencias ompe 'e.naas Saberes basicos Criterios de Evaluacion Indicador de logro
Clave Especificas
STEM, CD, CPSAA, CE1 Al, A2, A3, C2, C3, 1.3 1.3.1/13.2
CE, CCEC CE3 D1, D4 3.1 3.1.1

Educacion en valores civicos.

Contenidos
Competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias.

transversales

Fuente: elaboracién propia.

La segunda actividad se lleva a cabo durante la segunda y tercera sesion. En ella, el docente

realiza varias explicaciones sobre el uso de la herramienta SketchUp y se planten varios
ejercicios prdacticos que el alumno deberd realizar. Para ello, se ha creado el recurso que

servira de apoyo a las explicaciones del docente que se incorpora en el Anexo |.
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Tabla 18. Disefo actividad 2 de la SA09: Disefio y modelado 3D.

SESION 02 - 03 - ACTIVIDAD 2: Ejercicios practicos de SketchUp.

Tipologia: Desarrollo y adquisicion de conocimientos (profundizacion).

Objetivos . -
. j . - Adquirir destrezas basicas en el uso de SketchUp.
didacticos:
Tiempo . . Recursos: ordenadores con SketchUp. guias
. Espacios: aula- | Agrupamientos: . .
estimado: o practicas y tutoriales, Google Classroom para
. taller individual.
2 sesiones entrega de tareas.

El alumnado realiza ejercicios practicos guiados para familiarizarse con el entorno de
Descripcion de la | sketchUp, incluyendo la creacién de figuras basicas. Estas tareas sirven como base para el
actividad desarrollo posterior del proyecto.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

.. Revisidon de los ejercicios practicos .
Procedimiento: ) P Momento: Continua
entregados.
Agente
& Docente
evaluador:

Instrumento de — L,
Rubrica de evaluacion

evaluacién:
Competencias Competencias . o ‘. .
e Saberes basicos Criterios de Evaluacion Indicador de logro
Clave Especificas
STEM, CD, CPSAA, CE2 Al, A3,C2,D1 2.2 2.2.1
CC, CCEC CE5 5.1 5.1.1
Contenidos Competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias.
transversales Creatividad e iniciativa personal.

Fuente: elaboracién propia.

La tercera actividad se desarrolla a lo largo de 7 sesiones, de la 4 a la 10. Durante este periodo,

el alumnado trabaja en grupos colaborativos de tres integrantes.

En una primera fase, durante las sesiones 4 y 5, los alumnos realizan busquedas de
informacién sobre el problema planteado, analizan las necesidades reales de las personas
mayores en relacion a la accesibilidad y ergonomia, recopilan referencias y estudian posibles
soluciones existentes para disenar o redisefiar un juego de mesa de manera que sea accesible.
Se plantea la posibilidad de realizar una visita a la residencia de personas mayores o que algun
residente visite el centro educativo durante una de las dos sesiones para que los alumnos

tengan la informacidn de sus necesidades concretas.
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Tabla 19. Disefo actividad 3.1 de la SA09: Disefio y modelado 3D.

SESION 04 — 05 - ACTIVIDAD 3.1: Investigacion y analisis del problema para la creacién del
juego accesible.

Tipologia: Desarrollo y adquisicion de conocimientos mediante la investigacion y profundizacién del
problema.

- Identificar las necesidades de accesibilidad y ergonomia de las personas mayores
en relacién con el uso de juegos de mesa y objetos cotidianos.

- Analizar y recopilar informacidn, referencias y ejemplos de disefios accesibles
existentes como punto de partida para el desarrollo del proyecto.

- Desarrollar habilidades de investigacién, observacién y trabajo colaborativo
mediante la interaccidon con contextos y necesidades reales del entorno.

Objetivos
didacticos:

Espacios: aula-taller,
Tiempo estimado: | biblioteca, residencia
2 sesiones de personas

mayores.

Agrupamientos:
grupos colaborativos
de 3 alumnos.

Recursos: ordenadores, herramientas de
Google, portfolio digital.

El alumnado, organizado en grupos, desarrolla esta primera fase del proyecto: bisqueda
de informacidén previa, identificacion y andlisis del problema. Paralelamente, elaboran un

Descripcion de la portfolio digital donde se documentan todas las fases del proceso.

actividad En esta primera fase documentaran la informacién obtenida, analisis de las necesidades
en relacion a la ergonomia y accesibilidad de los juegos de mesa... Si finalmente se
realizara una visita a la residencia, se incluiran todos los datos obtenidos en dicha visita.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Evaluacién continua del progreso del
Procedimiento: | portfolio digital, asi como observacion directa Momento: Continua
del trabajo en grupo.

Agente evaluador: Docente

Instrumento de . .
Lista de cotejo

evaluacién:
C tenci C tenci Criteri
B B ’e'naas Saberes basicos " erlos' ’de Indicador de logro
Clave Especificas Evaluacion
STEM, CD, CPSAA, CEl Al, A3, C2,D1, D4 1.3 1.3.1/1.3.2
CC, CE, CCEC CE3 3.1 3.1.1/3.1.2
CE5 5.1 5.1.1/5.1.2
CE6 6.1 6.1.1/6.1.2
Contenidos Educacion en valores civicos.
transversales Competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias.

Creatividad e iniciativa personal.
Desarrollo sostenible.

Fuente: elaboracién propia.

La segunda fase tiene lugar tras la definicion y analisis del problema, durante las siguientes
tres sesiones. En esta fase se inicia el proceso de disefio del juego accesible donde los alumnos

deberdn escoger entre crear un nuevo juego atendiendo a una necesidad detectada o
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redisefiar un juego de mesa existente adaptandolo a la realidad de las personas residentes. Se
realizan estas dos propuestas complementarias para atender a los diferentes perfiles de
alumnos que estan presentes en el aula, fomentando la creatividad y la implicacion de todos
ellos. Tras dicha eleccion, cada grupo comenzara con la elaboracion de bocetos iniciales. Una
vez definido el disefio, el alumnado procede al disefio digital y modelado completo en 3D
mediante la herramienta SketchUp, realizando los ajustes necesarios para garantizar su

viabilidad.

Tabla 20. Disefio actividad 3.2 de la SA09: Disefio y modelado 3D.

SESION 06 - 08 - ACTIVIDAD 3.2: Disefio y modelado 3D del juego accesible.

Tipologia: Disefio y modelado 3D mediante herramientas digitales.

- Disefiar propuestas de juegos accesibles adaptadas a las necesidades detectadas
en las personas mayores.

- Aplicar criterios de accesibilidad, funcionalidad y ergonomia.

Objetivos - Utilizar herramientas digitales de disefio y modelado 3D, concretamente

didacticos: SketchUp, para representar y desarrollar soluciones tecnoldgicas de manera
precisa y organizada.

- Desarrollar habilidades de toma de decisiones y trabajo colaborativo a través del
desarrollo de un proyecto tecnoldgico.

. . . Agrupamientos: grupos
Tiempo estimado: | Espacios: aula- grup . erup Recursos: ordenadores con SketchUp,
colaborativos de 3

3 sesiones taller. herramientas de Google, portfolio digital.
alumnos.

El alumnado, organizado en grupos, disefia o redisefia un juego accesible adaptado a las
necesidades detectadas durante la primera fase. Primero realizan bocetos iniciales y
Descripcion de la posteriormente desarrollan el modelado 3D utilizando la herramienta SketchUp,
actividad ajustando el disefio para garantizar su funcionalidad y futura impresion.
Paralelamente, elaboran un portfolio digital donde documentan todas las fases del
proceso, incluyendo bocetos, decisiones tomadas y proceso del disefio y modelado 3D.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Evaluacién continua del progreso del
Procedimiento: portfolio digital, asi como observacion Momento: Continua
directa del trabajo en grupo.

Agente evaluador: Docente

Instrumento de . .
Lista de cotejo

evaluacion:
R = Compet’e.naas Saberes basicos Crlterlos. ’de Indicador de logro
Clave Especificas Evaluacion
STEM, CD, CPSAA, CE1 Al, A3, C2, D1, D4 1.3 1.3.1/1.3.2
CC, CE, CCEC CE2 2.2 2.2.1
CE3 3.1 3.1.1/3.1.2
CE5 5.1 5.1.1/5.1.2
CE6 6.1 6.1.1
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Contenidos
transversales

Competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias.
Creatividad e iniciativa personal.
Desarrollo sostenible.

Fuente: elaboracién propia.

Durante la tercera y ultima fase, con una duracién de dos sesiones, se preparan los archivos,

se seleccionan los materiales y se procede a la impresion 3D del juego accesible disefiado. De

forma paralela, se continua con la elaboracién del portfolio digital en el que se documenta

todo el proceso seguido durante las diferentes sesiones, incluyendo decisiones adoptadas,

dificultades encontradas y propuestas de mejora.

Tabla 21. Disefo actividad 3.3 de la SA09: Disefio y modelado 3D.

SESION 09 - 10 - ACTIVIDAD 3.3: Impresién 3D y desarrollo del portfolio.

Tipologia: Impresion 3D mediante herramientas digitales.

Objetivos
didacticos:

- Aplicar conocimientos técnicos relacionados con la fabricacién digital y el uso de
impresoras 3D.

- Elaborar un portfolio digital que recoja y reflexione sobre el proceso de desarrollo
del proyecto tecnoldgico.

Tiempo estimado:
2 sesiones

Recursos: ordenadores con SketchUp,
herramientas de Google, portfolio digital,
impresoras 3D.

Agrupamientos:
grupos colaborativos
de 3 alumnos.

Espacios: aula-
taller.

Descripcion de la
actividad

El alumnado, organizado en grupos, prepara los archivos y realiza la impresién 3D del
juego accesible que previamente han disefiado y modelado.

Cada grupo elabora el portfolio digital final donde se documenta todo el proceso de
trabajo, desde la investigacién inicial hasta la impresién 3D del juego accesible. Ademas,
se incluirdn una reflexién sobre los resultados y dificultades encontradas durante el
desarrollo del proyecto.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Procedimiento:

Evaluacién del portfolio digital. Momento: Continua

Agente evaluador:

Docente

Instrumento de
evaluacion:

Rubrica de evaluacion

Competencias
Clave

STEM, CD, CPSAA,
CC, CE, CCEC

Competle.nmas Saberes basicos Criterios de Evaluacion | Indicador de logro
Especificas
CE1l Al, A3, C2, D1, D4 1.3 1.3.1/1.3.2
CE2 2.2 221/22.2
CE3 3.1 3.1.1/3.1.2
CE5 5.1 5.1.1/5.1.2
CE6 6.1 6.1.1/6.1.2

Contenidos
transversales

Competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias.
Creatividad e iniciativa personal.
Desarrollo sostenible.

Fuente: elaboracién propia.
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La cuarta actividad se lleva a cabo durante las Ultimas dos sesiones, la 11y la 12. En ellas, cada
grupo presenta su proyecto al resto de la clase mediante una exposicién oral apoyada en una
presentacion digital (Genially, Canva o PowerPoint). Durante la presentacién, el alumnado
explica el problema identificado, el proceso de disefio y modelado, el resultado final y las
posibles mejoras del producto. Se fomenta la participacién del resto de la clase mediante
preguntas y valoraciones, creando asi un proceso de coevaluacion y reflexion conjunta sobre

los proyectos desarrollados.

Tabla 22. Disefio actividad 4 de la SA09: Disefio y modelado 3D.

SESION 11 - 12 - ACTIVIDAD 04: Presentacién del proyecto final.

Tipologia: Desarrollo y adquisicién de conocimientos (profundizacion).

Objetivos - Comunicar de forma clara y estructurada el proyecto realizado.
didacticos: - Justificar las decisiones adoptadas en el disefio.

. . . Agrupamientos: grupos
Tiempo estimado: | Espacios: aula- grup . srup Recursos: ordenadores, proyector, pantalla
colaborativos de 3

2 sesiones taller digital, presentacion digital.
alumnos.

Cada grupo presenta su proyecto al resto de la clase, explicando el problema
Descripcion de la | identificado, el proceso seguido, el disefio realizado y las posibles mejoras. Se fomenta la

actividad participacion del resto del alumnado mediante preguntas y se realiza una coevaluacion
donde cada grupo de alumnos evalula a los otros grupos de compafieros.

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Evaluacion de la presentacion oral y del
Procedimiento: contenido expuesto. Autoevaluacion del Momento: Final
trabajo en grupo.

Agente evaluador: Docente, coevaluacién entre grupos y autoevaluacién

Instrumento de o L,
Rubricas de evaluacion

evaluacion:
Competencias Compet’e'naas Saberes basicos Cr|ter|os. fje Indicador de logro
Clave Especificas Evaluacion

STEM, CD, CPSAA, CE1 Al, A3, A4,D1, D4 1.3 1.3.1/13.2

CCL, CE, CCEC CE3 3.2 3.2.1/3.2.2

CE6 6.1 6.1.1

Contenidos Competencia digital y el uso critico y responsable de las tecnologias.
transversales Creatividad e iniciativa personal.

Educacion en valores civicos (respeto y escucha activa).

Fuente: elaboracién propia.
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2.11.Evaluacion de la Programacion didactica

La evaluacion de la practica docente constituye un elemento esencial para garantizar la calidad
del proceso de ensefianza-aprendizaje. No se trata Unicamente de disefiar una programacién
didactica ajustada al curriculo, sino de analizar su implementacion real en el aula, valorar su
eficacia y, en funcién de los resultados obtenidos, introducir las modificaciones necesarias. La
evaluacién de la programacion permite detectar aspectos de mejora, ajustar la intervencion

educativa y optimizar el desarrollo de futuras propuestas.

Dado que la presente programacion responde a una necesidad detectada, la incorporacién de
metodologias activas y el desarrollo de competencias digitales mediante el disefio y modelado
3D, resulta imprescindible analizar su viabilidad y el impacto generado en el aprendizaje del
alumnado. Para ello, se plantea una reflexion sistematica a través de una matriz DAFO
(Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades), que permite valorar de forma critica la

situacion de aprendizaje disefiada.

Tabla 23. Matriz DAFO de la SA09: Disefio y modelado 3D.

Debilidades

Nivel heterogéneo de conocimientos previos del
alumnado, que puede dificultar el ritmo de trabajo en el
desarrollo del proyecto.

Dificultades de algunos alumnos en la organizacion,
autonomia y gestion del tiempo (especialmente el
alumnado con TDAH y repetidor).

Necesidad de mayor tiempo para el desarrollo completo
del proyecto debido a la complejidad de las tareas.

Dependencia del trabajo en grupo, que puede generar
desequilibrios en la implicacion del alumnado.

Fortalezas

Uso de metodologias activas basada en aprendizaje
basado en proyectos y aprendizaje colaborativo, que
favorece la implicacidn del alumnado.

Caracter practico y aplicado de la actividad, que facilita el
aprendizaje significativo.

Amenazas

Limitaciones en los recursos tecnoldgicos del centro (nimero
de equipos, funcionamiento del software, conexion a
internet) o posibles problemas técnicos durante el uso de
herramientas digitales o la impresién 3D.

Resistencia al cambio metodoldgico por parte de parte del
alumnado o del propio profesorado.

Falta de experiencia previa del alumnado en modelado 3D, lo
que puede ralentizar el proceso o reducir la implicacion del
alumnado.

Condicionantes externos como el calendario escolar,
limitacidn del tiempo o interrupciones del ritmo de trabajo.

Oportunidades

Desarrollo de la competencia digital y tecnoldgica, altamente
demandada en la sociedad actual.

Posibilidad de integrar contenidos interdisciplinares vy
conectar con otras materias (Biologia, Historia, Lengua...)
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Uso de herramientas digitales reales (SketchUp, entornos
colaborativos), que acercan al alumnado a contextos
profesionales.

Trabajo colaborativo que potencia habilidades sociales y
de cooperacion.

Integracion de elementos  transversales
sostenibilidad, accesibilidad e inclusion.
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Fomento de vocaciones cientificas y tecnoldgicas en el
alumnado.

Posibilidad de adaptacién y mejora de la propuesta en cursos
posteriores a partir de la experiencia.

Incorporacidn de nuevas tecnologias (impresion 3D, disefio
digital) en el aula.

Fuente: elaboracion propia.

La autoevaluacion docente permite reflexionar sobre aspectos relacionados con la
planificacion de las sesiones, la adecuacidn de las metodologias empleadas, la gestidon del aula,
la eficacia de los recursos utilizados, la atencion a la diversidad y el grado de participacién y
motivacion del alumnado. También permitira identificar posibles dificultades surgidas durante
la implementacion de la situacion de aprendizaje y realizar ajustes metodoldgicos vy

organizativos en futuras aplicaciones.

Figura 1. Diana de autoevaluacion de la prdctica docente.

1]

La propuesta ha
conseguido
conectar el

aprendizaje con

situaciones reales

y significativas.

e La coordinacién y
gestion del
aula-taller ha
sido eficaz. o
I
i

El alumnado ha
desarrollado
competencias

digitales y
tecnoldgicas
mediante el

proyecto.

Los instrumentos
de evaluacién
utilizados han

permitido valorar el
aprendizaje de

o forma adecuada.

especificas del

sido adecuada al
tiempo disponible.

.

i 5

i \
I . i
K \
i |
\ i

[ ]

Se ha atendido
adecuadamente a la
diversidard y a las
necesidades

La planificacién
de las sesiones ha

Las metodologias
activas utilizadas han
favorecido la
participacion del
alumnado,

&

Los recursos
digitales y
materiales

empleados han side

adecuados y

funcionales.

La situacién de
aprendizaje ha
resultado
motivadora para
el alumnado.

°-..____‘___/

La organizacién de
los grupos y
agrupamientos ha
favorecido el
aprendizaje

colaberativo. e

alumnado.

(6

Fuente: elaboracion propia.
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Para llevar a cabo esta autoevaluacién, el docente podra utilizar instrumentos como diarios
de aula, registros de observacion, analisis de resultados académicos, cuestionarios de
satisfaccion del alumnado o reuniones con los miembros del departamento de tecnologia y el
equipo docente. Esta reflexién continua favorecerda la mejora progresiva de la practica
educativa y permitira adaptar la programacion a las necesidades reales del alumnado y del

contexto educativo.

En conclusién, este andlisis valora la viabilidad de la situacion de aprendizaje y reflexiona sobre
la eficacia de la practica docente desarrollada, identificando tanto sus puntos fuertes como
los aspectos susceptibles de mejora. A partir de esta evaluacidn continua, se podran introducir
ajustes en la planificacion, los recursos o la metodologia, con el objetivo de mejorar la eficacia

de la programacioén y su adecuacion a las necesidades reales del alumnado.
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3. Conclusiones

El presente Trabajo Fin de Master ha permitido disefiar una situacion de aprendizaje integrada
en una programacién didactica para la asignatura de Tecnologia de 42 de Educacién
Secundaria Obligatoria, centrada en el disefio y modelado 3D mediante el aprendizaje basado
en proyectos y el aprendizaje colaborativo. La propuesta elaborada responde a la necesidad
de incorporar metodologias activas y herramientas digitales que favorezcan un aprendizaje

activo del alumnado, competencial y significativo.

En relacion con el objetivo general del trabajo, se ha disefiado una situacién de aprendizaje
orientada al desarrollo de competencias digitales, tecnoldgicas y transversales mediante el
uso de herramientas de modelado 3D y metodologias activas. La propuesta integra de manera
coherente los diferentes elementos curriculares establecidos en la normativa vigente,
incluyendo objetivos de etapa, competencias clave y especificas, saberes basicos, criterios de
evaluacién y elementos transversales, garantizando asi su adecuacién al curriculo de

Tecnologia de 42 de la E.S.O. de la Comunidad Foral de Navarra.

Respecto al primer objetivo especifico, se han disefiado actividades orientadas a la ensefanza
del disefio y modelado 3D, secuenciadas de forma progresiva y vinculadas a un proyecto real
relacionado con la accesibilidad y la inclusidn. La estructura de la situacién de aprendizaje
permite que el alumnado participe activamente en todas las fases del proceso tecnoldgico,
desde la investigacion inicial y el analisis de necesidades hasta el disefo, modelado, impresién
3D y presentacidon final del producto desarrollado. Este planteamiento favorece un
aprendizaje significativo, ya que conecta los contenidos trabajados en el aula con situaciones

cercanas a la realidad del alumnado y con necesidades reales del entorno social.

Tal y como se establecia en el segundo objetivo especifico, se ha aplicado la legislacion
educativa vigente tanto estatal como autondmica en el disefio de la programacion didactica 'y
de la situacién de aprendizaje desarrollada. La propuesta se fundamenta en los principios
pedagdgicos de la LOMLOE y en el curriculo establecido para la materia de Tecnologia en el
Decreto Foral 71/2022, de 29 de junio, incorporando un enfoque competencial, inclusivo y
orientado al desarrollo integral del alumnado. La programacion se articula ademas desde los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. Esto permite crear una respuesta

educativa adaptada a la diversidad presente en el aula.
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En relacidn con el objetivo de diseiar instrumentos para evaluar el conocimiento adquirido
por los estudiantes en la propuesta de la situacion de aprendizaje, se han disefiado diferentes
instrumentos coherentes con las metodologias empleadas y con los criterios de evaluacién
trabajados en la situacidon de aprendizaje. La incorporacion de rubricas de evaluacion, listas de
cotejo y procesos de autoevaluacién, coevaluacién y heteroevaluacién permite valorar no solo
el producto final, sino también el proceso de aprendizaje, la participacion del alumnado y el
desarrollo de competencias relacionadas con el trabajo colaborativo, la creatividad y la

resolucién de problemas.

En cuanto al objetivo de crear instrumentos para autoevaluar la propuesta didactica y la
practica docente, el trabajo incorpora dichos instrumentos para favorecer procesos de
reflexion y mejora continua. La utilizacion de herramientas como la matriz DAFO y la diana de
autoevaluacidon docente permite analizar la viabilidad de la propuesta, detectar posibles
dificultades y valorar aspectos susceptibles de mejora en futuras aplicaciones de la situaciéon

de aprendizaje.

La propuesta desarrollada pone de manifiesto las posibilidades educativas del disefio y
modelado 3D dentro de la asignatura de Tecnologia. Especialmente, destaca cuando se integra
mediante metodologias activas y proyectos vinculados a necesidades reales del entorno. Las
metodologias del aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo y el
aprendizaje-servicio favorecen el desarrollo de competencias digitales, sociales y personales,
al tiempo que contribuye a aumentar la motivacidén e implicacion del alumnado en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

En conclusion, la presente propuesta pone de manifiesto la importancia de incorporar
metodologias activas y herramientas de disefio y modelado 3D en el ambito educativo, no solo
para favorecer la adquisicion de competencias tecnoldgicas y digitales, sino también para
formar un alumnado capaz de responder de manera creativa, critica y responsable a los

desafios de una sociedad cada vez mas tecnoldgica y digitalizada.
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4. Limitaciones y prospectiva

La elaboracion del presente Trabajo Fin de Master ha supuesto un proceso de andlisis, disefio
y planificacion de una propuesta didactica orientada al desarrollo de competencias
tecnolodgicas mediante metodologias activas. No obstante, durante el desarrollo del trabajo

se han identificado una serie de limitaciones.

En primer lugar, una de las principales dificultades encontradas ha sido la limitada
disponibilidad de bibliografia especifica relacionada con la ensefianza del disefio y modelado
3D en Educacion Secundaria Obligatoria desde una perspectiva didactica y competencial.
Aunque existen publicaciones sobre metodologias activas como el aprendizaje basado en
proyectos o el aprendizaje colaborativo, resulta mas reducido el nimero de investigaciones
centradas especificamente en la aplicacién educativa del modelado e impresién 3D en el

ambito de la Tecnologia en la E.S.O.

Otra de las limitaciones del trabajo ha estado relacionada con la necesidad de integrar
diferentes elementos curriculares, metodoldgicos y tecnoldgicos dentro de una misma
propuesta didactica. La elaboracién de una situacion de aprendizaje que incorporase
contenidos de disefio y modelado 3D, metodologias activas, atencién a la diversidad,
evaluacion competencial y herramientas digitales ha requerido un importante proceso de
seleccion y sintesis de informacion para garantizar la coherencia entre todos los apartados del

trabajo.

Del mismo modo, el disefio de las actividades, instrumentos de evaluacién y medidas de
atencién a la diversidad ha supuesto una dificultad afiadida debido al nivel de concrecién
exigido en el disefio de la programacion didactica y de la situacion de aprendizaje. La
necesidad de adaptar todos los elementos al curriculo vigente y mantener una coherencia
metodoldgica y evaluativa a lo largo del trabajo ha requerido un proceso continuo de revisién

y reorganizacion de los contenidos desarrollados.

En relacion con la prospectiva futura, la presente propuesta ofrece diferentes posibilidades de
continuidad y mejora. En primer lugar, resultaria especialmente relevante implementar la
situacion de aprendizaje en un contexto educativo real con el objetivo de valorar los
resultados obtenidos, analizar el grado de adquisicién de competencias por parte del
alumnado y detectar posibles mejoras metodoldgicas, organizativas o evaluativas. No ha sido
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posible comprobar de manera practica el impacto de la propuesta sobre la motivacién, el

aprendizaje o el desarrollo competencial del alumnado.

Una posible linea de desarrollo futuro consistiria en ampliar y completar el diseio del resto
de situaciones de aprendizaje de la programacién didactica anual, permitiendo construir una
propuesta educativa global basada en metodologias activas y en el desarrollo progresivo de

competencias tecnoldgicas y digitales a lo largo de todo el curso académico.

Finalmente, la situacién de aprendizaje planteada presenta un importante potencial
interdisciplinar, por lo que en futuras aplicaciones podria desarrollarse de manera coordinada
con otras materias como Matematicas, Geografia e Historia, Biologia o Lengua Castellana y
Literatura. Este enfoque permitiria enriquecer el proyecto y favorecer conexiones entre

diferentes areas de conocimiento.
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Anexos

Anexo |. Presentacion realizada con Genially para las sesiones 02 y 03.

Figura 2-11. Capturas de pantalla de la presentacion de Genially.
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000 ¢Qué es SketchUp?

SketchUp es un software de modelado 3D que se utiliza principalmente en arquitectura,
disefio de interiores e ingenieria.
SketchUp es conocido por su interfaz intuitiva y su facilidad de uso, lo que permite a los

usuarios crear modelos tridimensionales de manerarapiday eficiente.
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Funcionalidades Funcionalidades
de modelado de visualizacién

Creacion de formas : rectangulos,
circulos, poligonos, etc.
Herramientas de edicién: mover,
escalar, rotar, etc.
Copiary pegar : duplicar objetos y
componentes.

Gruposy componentes : organizar
y reutilizar objetos.
Herramientas de curva: crear
curvasy superficies complejas.

Pereetty
@ genially a

Visualizacion 3D: ver modelos
en perspectiva. luminaciény
sombras: agregar realismo a .
los modelos. Texturas y
materiales: agregar detalles a
los objetos. Animaciones: crear
secuencias de imagenes.
Exportacion de imagenes:
exportar imagenes en
diferentes formatos.
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00O Herramientas y para qué sirven
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<%= Tutorial desde cero con Sketchup - principios basicos -
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000 Ejercicios para practicar

7

| 4,
&

Ejercicio 1. Escalera Ejercicio 2. Estanteria Ejercicio 3. Casa

00O Ejercicios para practicar

Ejercicio 4. Silla Ejercicio 5. Piramide
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000 Entregay evaluacién ||
Precisién de Las cotas no se Algunas cotas Cotas Todas las cotas
medidas y corresponden con correctas; errores  mayoritariamente  respetadas con 1.Comprueba qgue los 5 ejercicios cumplen
las indie i importantes correctas; errores ~ exactitud; escala
errores graves de afectan al menores poco correcta. conlos requisitos delarabrica.
escala. modelo. relevantes.
Fidelidad del Forma muy distinta | Forma Modelo correcto Modelo idéntico al
modelo respectoal  al modelo reconocible, pero  con ligeros enunciado salvo 2.Desca rga los archivos en .SkD
enunciado (formay esperado; piezas con errores desajustes de minimos detalles
estructura) mal ubicadas o estructurales forma o estéticos.
incompletas. evidentes. estructura. u
3.Entrega los 5 ejercicios en formato .skp en
"'I o O ::n’:::;l';me o Liso poeo - I‘;‘?“’"“."’de "e.'.""."e'::’fomm la entrega habilitada para ello en Classroom.
basicas (linea, herramientas o se incorrecto de principales; ligera  eficiente, correcta y
empujar/tirar, usan otras algunas ineficiencia. ordenada.
clons d i, - Acada uno de los 5 ejercicios se evaluara
etc.) incorrectas.
Presentacion final  Entrega Archivo Archivo Archivo entregado con lardabrica de laimagen.
y entrega (archivo  incompleta, entregado, pero entregado segun las
correctamente modelo inservible. | con fallos, correctamente, indicaciones, con
guardado, nombre, nombre con la mayoria de | todas las partes y
integridad del incorrecto o partes presentes. = cofrecto nombre.
modelo) partes faltantes.

|
o
@ genially

00O

iRecuerda entregar los
ejercicios!

Pty
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Fuente: elaboracion propia (https://view.genially.com/69360bag8683fa8e6f7d923f5).
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