SITUACION DE APRENDIZAJE

VIDEOJUEGOS
SOLIDARIOS TECH

Juegay ayuda a los demas

JOSE JOAQUIN YELO CARRASCO

DISERA SULIDQRIUS
' + CONSTRUYE + A!
P e LAt g

FABRICA
CON TECHOLOGLA

.. PLAY & HELP

@ CURSO § g h o e - ¥ MEJORA
4°ESO = / i ’

COMUNICA
J COMPAR]

A
/

TECNOLOGIA E CONSTRUYE [mun-.-n Sz

4° ESO TU PROYECTO + TU COMPROMISD « 5U FUTURO

TE

m ‘_IJ MATERIA

TECNOLOGIA

f TEMPORALIZACION
aidd 15 sesiones

Junta Consejeria de Desarrollo
Educativo y Formacién
de Andalucia |p ofesional



Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion
Profesional
Direccion General de Innovacién y Formacion del

R Profesorado
Junta de Andalucia

MATERIAL DIDACTICO ELABORADO POR JOSE JOAQUIN YELO CARRASCO, MIEMBRO DEL EQUIPO DE

EXPERTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO STEM CONVOCADO POR LA RESOLUCION DE 01 DE SEPTIEMBRE
DE 2025(1).

EDITA:

Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional. Junta de Andalucia.
FECHA:

27 de Mayo de 2026

CITA RECOMENDADA:

Yelo Carrasco, José Joaquin. (2026). Situacion de aprendizaje: Videojuegos Solidarios TECH, juega y ayuda a los
demds. Sevilla: Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional.

Diponible en pdf:

https://www.saberesbasicos.com/sdastem/index.html

DERECHOS DE AUTOR:
Videojuegos solidarios TECH, juega y ayuda a los demas © 2026 por José Joaquin Yelo Carrasco tiene licencia
CC BY-NC-SA 4.0. Para ver una copia de esta licencia, visite https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

La imagen de la portaday las imagenes numeradas del 1 al 25 han sido generadas mediante ChatGPT (OpenAl,
version 2026) [Modelo de IA generadora de imagenes]. https://chatgpt.com

(1)_RESOLUCION DE 01 DE SEPTIEMBRE DE 2025, CONJUNTA DE LA DIRECCION GENERAL DE INNOVACION Y
FORMACION DEL PROFESORADO Y DE LA DIRECCION GENERAL DE PARTICIPACION E INCLUSION EDUCATIVA, POR m
LA QUE SE ARTICULA LA INTEGRACION Y UNIFICACION DE LOS DISTINTOS PROGRAMAS EDUCATIVOS

GESTIONADOS POR AMBAS DIRECCIONES, SE ESTABLECE EL PROCEDIMIENTO DE PARTICIPACION EN LOS
MISMOS, AS{ COMO SU ORGANIZACION Y FUNCIONAMIENTO PARA EL CURSO ACADEMICO 2025/2026



https://www.saberesbasicos.com/sdastem/index.html
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1

SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios TECH

Juegay ayuda a los demas

Indice

Identificacion

Curso 4
Titulo 4
Materia 4

Justificacion y temporalizacion

Justificacién 4
Temporalizacién 4
Concrecidn curricular
Criterios de evaluacién 4
Saberes bésicos 4
Competencias especificas del drea/materia 5
Descriptores operativos 5
Secuenciacion didactica
Producto final 5
Actividad 1: Andlisis y disefio del proyecto 6
Actividad 2: Disefio digital y modelado 8
Actividad 3: Fabricacién de componentes 10
Actividad 4: Montaje y electrdnica 12
Actividad 5: Instalacién y pruebas 14
Actividad 6: Presentacidn y evaluacién del proyecto 16
Evaluacion de la practica docente
Indicadores para mi reflexion 18
Instrumendos de evaluacion
B 1: Rubrica para la evaluacidn de los criterios por el profesorado 18
""" 2: Diana de autoevaluacion 19
"""" Anexos
ANEXO [: Recursos digitales y procesos cognitivos implicados 20

........

e Tecnologia @ Curso: 4°E.S.O. é Pagina 3



SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios TECH

Juegay ayuda a los demas

” IDENTIFICACION

1. Curso 2.Titulo 3.Materias
@ 4°E.S.O. @ Videojuegos Solidarios TECH. IEEl Tecnologia

Juegay ayuda.

9 JUSTIFICACION Y TEMPORALIZACION

1. Justificacion )
@ 2. Temporalizacion

Con el doble objetivo de desarrollar la competencia tecnolégica del alumnado y

colaborar con el banco de alimentos de la localidad, se disefiara y construira una

maquina recreativa destinada a albergar los videojuegos educativos desarrollados )
enel prO){ecto «Vldegjuegos Solidarios». 15 sesiones
Durante el desarrollo del proyecto, el alumnado aplicara conocimientos de disefio asistido

por ordenador, fabricacién digital, electrénica basica, montaje de estructuras y gestién de

proyectos tecnolégicos. El producto final serd una maquina recreativa plenamente funcional

que permitird al a%umnado del centro participar en el recreo solidario a cambio de aportar

alimentos no perecederos.

De esta forma, el alumnado desarrollara aprendizajes tecnolégicos en un contexto

real y 5|gn|f|cat|vo fomentando ademas el trabajo cooperativo, la creatividad, la

sostenibilidad y el compromiso social.

e CONCRECION CURRICULAR

CRITERIOS DE EVALUACION L@, @|} SABERES BASICOS

2.2. Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas,
aplicando herramientas de disefio asistido,

técnicas de elaboracion manual, mecanica y e TEC.4.A.2.2. Estrategias de seleccion de materiales en
digital y utilizando los materiales y recursos base a sus propiedades o requisitos.

mecanicos, eléctricos, electronicos y digitales

decuados.

3.1. Intercambiar informacion y fomentar el

trabajo en equipo de manera asertiva, e TEC.4.A.1.1. Estrategias de gestion de proyectos
empleando las herramientas digitales adecuadas colaborativos y técnicas de resolucidon de problemas
junto con el vocabulario técnico, simbolos y iterativa.

esquemas de sistemas tecnoldgicos apropiados.

..... . . e TEC.4.A.1.4. Emprendimiento, perseverancia vy
""" 3.2. Presentar y difundir las propuestas o creatividad en la resolucion de problemas desde una

... soluciones tecnoldgicas de manera efectiva o T oy L
L ) o7 oy : perspectiva interdisciplinar de la actividad tecnologica y
empleando la entonacion, expresion, gestion del satisfaccion e interés por el trabajo y la calidad del

- tiempo y adaptacién adecuada del discurso, asi mismo

- -+ - comoun lenguaje inclusivo y no sexista. )

6.3. Identificar y valorar la repercusion y los

‘Icaeecnnec]:;glgoiios céil ca%iiz:rzlclfcj:ial dpeor r?\reOc)I/i%thcj)Z e TEC4.D.4. Comunidades abiertas, voluntariado
... comunidades abiertas, acciones de voluntariado anelEEEny plojEaEs et samidhe o @muitas,

""" o0 proyectos de servicio a la comunidad.

Qon Tecnologia @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 4
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o\

< COMPETENCIAS ESPECIFICAS DESCRIPTORES OPERATIVOS
= ==

DEL AREA/MATERIA

2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y

conocimientos interdisciplinares, utilizando

procedimientos y recursos tecnoldgicos y analizando el STEM2, STEM5, CD2, CPSAA4, CC4, CCECA4.
ciclo de vida de productos para fabricar soluciones

tecnoldgicas accesibles y sostenibles que den respuesta a

necesidades planteadas.

3. Expresar, comunicar y difundir ideas, propuestas o

soluciones tecnoldgicas en diferentes foros de manera

efectiva con un lenguaje inclusivo y no sexista, empleando

los CCL1, STEM4, CD3, CPSAA3, CCEC3.
recursos disponibles y aplicando los elementos y técnicas

necesarias para intercambiar la informacion de manera

responsable y fomentar el trabajo en equipo.

6. Analizar procesos tecnoldgicos, teniendo en cuenta su

impacto en la sociedad y el entorno, aplicando criterios de

sostenibilidad y accesibilidad para hacer un uso ético y SUEAL, SUES, s, Tee.
ecosocialmente responsable de la tecnologia.

@ SECUENCIACION DIDACTICA

(@ ~©® PRODUCTO FINAL

1. Denominacion
Construccion y puesta en funcionamiento de una maquina recreativa solidaria

PRODUCTO FINAL

MAQUINA RECREATIVA SOLIDARIA
CONSTRUIMOS TECNOLOGIA PARA CAMEBIAR EL MUNDO

2. Definicion

Incluye:
e Disefio de la estructura.

SO e Modelado 3D de piezas.

e Fabricacién de componentes.

e Montaje de la maquina.

EERERE e Instalacién de controles.

e Configuracion del sistema.

e Presentacion publica durante el
Lol evento.

......

......

Imagen 1:

.....

Tecnologia @ Curso: 4° E.S.O. Pagina 5
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ACTIVIDAD 1: ANALISIS Y DISENIO DEL PROYECTO

Investigacion y disefio
tecnolégico.

2 sesiones. (120 minutos)

e Aula con proyector digital

. . 2t e Cuaderno de proyecto e Ejemplos de maquinas arcade
e Dispositivos mdviles. proy jemp q
Elaboracion de propuestas ¢ 3.1. Intercambiar informacion y fomentar el trabajo en equipo de manera
técnicas para definir las asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas y valorando la

caracteristicas y necesidades de

la maquina recreativa solidaria importancia de la comunicacion en el desarrollo de proyectos

tecnolégicos.

Ejercicio 1: Analisis de maquinas recreativas comerciales. -

K X .o , . ANALISIS DE MAQUINAS
Elalumnado investigara diferentes modelos de maquinas arcade para RECREATIVAS COMERCIALES
identificar sus caracteristicas técnicas, disefio, dimensiones, materiales y
elementos funcionales.

""" S e . A Ejercicio 2:
. Ejercicio 2: Identificacion de componentes principales. ‘
e . o, o . IDENTIFICACION DE
Los estudiantes analizaran las distintas partes que forman una maquina COMPONENTES PRINCIPALES
,,,,,, recreativa, reconociendo la funcién de cada componente dentro del I/-\ "SOLIDARIOS
1111 sistemacompleto. =
N i
...... [ )
...... -/
soremex

......

i 6

"""" Imagen 3:

R Tecnologia <3} Curso:4°E.S.0.
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Ejercicio 3: Elaboracion de bocetos de la estructura. B ABORAON DEBOLETOE
El alumnado realizara dibujos y esquemas preliminares para representar DELA ESTRUCTURA
posibles disefios de la maquina recreativa solidaria. 53:.‘.’

@ {\u__/ ‘I @
!DEAS DISERD CREATIVIDAD

_,_n_,__

STEM
Imagen 4:
Ejercicio 4: Planificacion colaborativa del proyecto. PLANIFICACION COLABORATIVA
. q , . q R .y 0 0
Los estudiantes organizaran las fases de trabajo, distribuiran =
responsabilidades y estableceran un calendario para el desarrollo del ' ]"I P - ‘ m X’ o |

proyecto tecnoldgico.

Imagen 5:

e Aprendizaje Basado en Proyectos.
¢ Aprendizaje Cooperativo.
e Design Thinking.

©+---- e Relacion con un reto real y cercano.

...... e Ejemplos visualesy videos explicativos.

......

------ * Presentar ideas mediante dibujos, esquemas o exposiciones orales.

......
......
......

......

......
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@%g ACTIVIDAD 2: MODELADO 3D Y DISENO DIGITAL

2. TEMPORALIZACION

Disefio asistido por ordenador. 3 Sesiones (180 minutos)

glg 3. RECURSOS

e Auladeinformética.

e Ordenadores con acceso a ¢ Tinkercad e FreeCAD
internet.
@2}' 4. TRAZABILIDAD "T 5.CRITERIOS DE EVALUACION
\\!

e 2.2. Aplicar de forma apropiada habilidades técnicas y conocimientos
Creacién de modelos digitales y interdisciplinares utilizando operadores, herramientas y materiales

planos técnicos necesarios para
la fabricacion de la recreativa.

6. EJERCICIOS
QL

Ejercicio 1: Disefio de la estructura exterior.

adecuados, construyendo o fabricando productos tecnoldgicos
sostenibles y accesibles que den respuesta a necesidades concretas.

Ejercicio 1

El alumnado elaborara un modelo digital de la carcasa principal de la
maquina recreativa utilizando herramientas de disefio asistido por
ordenador.
_______ Ejercicio 2: Disefio de soportes interiores. ‘

Los estudiantes disefiaradn las piezas internas necesarias para sostener it

... correctamente los componentes electronicos y mecanicos de la

NTEROR
©++- - recreativa. o
ASTABILIOAD
!TEE

......
......
......

......

......

oooooo

EEE Tecnologfa <5y Curso: 4°ES.0.
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Ejercicio 3: Modelado de piezas auxiliares.
El alumnado creara digitalmente piezas complementarias necesarias
para el montaje y funcionamiento de la maquina.

Ejercicio 4: Generacion de planos de fabricacion.
Los estudiantes elaboraran los planos técnicos necesarios para fabricary
montar correctamente todos los elementos disefiados.

7. METODOLOGIAS

Videojuegos Solidarios TECH

! MODELADO DE
PIEZAS AUXILIARES |

i
GENERACION DE

.

STEM

Imagen 8:

PLANOS DE FABRICACION \
—) e VST
TECABCAS.

i = = e
Imagen 9:

¢ AAprendizaje basado en retos.
e Aprendizaje practico.
e Experimentacion tecnoldgica.

%*%? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

Actividades multiniveladas.
Tutoriales paso a paso.

Refuerzo visual y guiado paso a paso.
Plantillas y modelos predisefiados.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......
......

.......

- Tecnologia @ Curso: 4° E.S.O.
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@@g ACTIVIDAD 3: FABRICACION DE COMPONENTES

% 1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Fabricacion digital y trabajo de
taller. 3 sesiones (180 minutos)

& O

@,’C‘b 3. RECURSOS

e Aula de informatica.
e Ordenadores con acceso a
internet.

e |Impresora 3D

. e Materiales de construccion
e Herramientas de taller

@! 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

S 2

\'

e 2.2 Aplicar de forma apropiada habilidades técnicas y conocimientos
Fqbncauon y preparacion de las interdisciplinares utilizando operadores, herramientas y materiales
piezas que formaran parte de la q q do o fabricand d 6gi
maquina recreativa. adecuados, construyendo o fabricando productos tecnologicos
sostenibles y accesibles que den respuesta a necesidades concretas.

YAY
6. EJERCICIOS
QG

, ( i ‘
Ejercicio 1: Fabricacion de piezas impresas en 3D. FABRICACION DE PIEZAS 3
. q q .. a a ® IMPRESAS EN 3D \
El alumnado producira mediante impresion 3D las piezas previamente ‘
o . . i d
disefiadas para formar parte de la maquina recreativa. ‘
g 4 IS ___‘_
® a Jc
1 = | | LAS PiEZAS |
ﬁ i
! (SRR
TEM St
Imagen 10:
""" . o o . re L i e :
- - Ejercicio 2: Preparacion de paneles estructurales. pRDE
.. Losestudiantes cortaran, medirany prepararan los paneles que PANELES ESTRUCTURALES
-- - constituirdn la estructura principal de la recreativa.

......
......
......
......

......

......
......
......

......

e Tecnologia @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 10



SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios TECH

Juegay ayuda a los demas

—

P

.. . . ( SUREE
Ejercicio 3: Mecanizado y ajuste de componentes. MECANIZADO Y AJIUSTE |

q . q q g .2 DE COMPONENTES e
El alumnado realizara operaciones de mecanizado, ajuste y adaptacion AR
para garantizar el correcto ensamblaje de todas las piezas fabricadas.

Imagen 12:

. o o . . T _ cio 4
Ejercicio 4: Control de calidad de las piezas. T ‘
8 8 8 @ DE LAS PIEZAS

Los estudiantes comprobaran dimensiones, acabados y funcionalidad de
los componentes fabricados antes de proceder al montaje.

Imagen 13:

7. METODOLOGIAS

e Aprendizaje manipulativo.
e Trabajo cooperativo.
e Aprendizaje basado en problemas.

%ﬁ? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

-+ e Distribucion flexible de tareas.

... e Trabajo cooperativo.

.20 e Guias visuales de montaje.

:1... e Adaptacion de tareas seglin capacidades.

......
......
......
......
......
......
......

......
......

.......
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ACTIVIDAD 4: MONTAJE Y ELECTRONICA

Montaje tecnoldgico. 4 sesiones (240 minutos)
e Taller Tecnologia e Botones arcade.
. . .. e Cableado
e Joysticks e Raspberry Pio mini PC

e 2.2, Aplicar de forma apropiada habilidades técnicas y conocimientos

., interdisciplinares utilizando operadores, herramientas y materiales
Integracion de componentes

mecanicos, eléctricos y adecuados, construyendo o fabricando productos tecnologicos sostenibles
electrénicos para el y accesibles que den respuesta a necesidades concretas.
funcionamiento de la e 3.1.Intercambiar informacidn y fomentar el trabajo en equipo de manera
recreativa. . . _
asertiva, empleando las herramientas digitales adecuadas y valorando la
importancia de la comunicacion en el desarrollo de proyectos tecnolégicos.
Ejercicio 1: Instalacion de controles arcade. ' ‘
2 g q . 2 INSTALACION DE
El alumnado colocara joysticks, botones y demas elementos de control \; CONTROLES ARCADE.
necesarios para la interaccion con los videojuegos. oo
(99)
e/
@
&uuu ‘
% o
PaRA
1 Uny
o ¥ | @ - x = ? m”
: . STEM | neeeh 2 ANUSTA L | PRECISA
N Imagen 14:
""" S . '
Ejercicio 2: Cableado y conexiones. i CABLEADO Y
el i izara i Actri 5ni &) CONEXIONES.
,,,,,, Los estudiantes realizaran las conexiones eléctricas y electrdnicas &)
....1. necesarias para el correcto funcionamiento de la recreativa. /“5“’\
S &)
oooooo CONECTORES
...... —
...... |
H .,.,.}:J.,, od
...... s CONECTAMOS
...... ) e
...... L Al Paca
STEM :
""" Imagen 15:

S Tecnologia @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 12
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Ejercicio 3: Montaje de componentes electronicos. o MONTAJE DE COMPONENTES
) ELECTRONICOS.

El alumnado integrara placas, sistemas de control y dispositivos
electrénicos dentro de la estructura de la maquina.

Imagen 16:

— INTEGRACION DE TODOS

LOS ELEMENTOS.

VIDEO.
5

Ejercicio 4: Integracion de todos los elementos. P
Los estudiantes ensamblaran todos los componentes mecanicos, Q
eléctricos y electronicos para completar la construccion de la recreativa. @

() ey I A

STEM

Imagen 17:

¢ Aprendizaje cooperativo.
e Aprendizaje practico.
e Aprendizaje basado en proyectos.

S . e Roles diferenciados dentro del equipo.
... Esquemasy diagramas simplificados.
""" e Participacion segun fortalezas individuales.

.......
......
......
......
......
......
......
......
......
......
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@C%g ACTIVIDAD 5: EVENTO “VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS"”

§>» 1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Verificacion y mejora. 2 sesiones(120 minutos)

g)&g 3. RECURSOS

e Maquina Recreativa

e Videojuegos desarrollados e Lista de comprobacion.
montada.

@f\@l 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

\'

Comambaatind aaress e 2.2. Aplicar de forma apropiada habilidades técnicas y conocimientos

funcionamiento de la maquina interdisciplinares utilizando operadores, herramientas y materiales
recrec‘a\’c_iva_)c/l resqlucién de adecuados, construyendo o fabricando productos tecnoldgicos
incidencias.

sostenibles y accesibles que den respuesta a necesidades concretas.

)
6. EJERCICIOS
QL

Ejercicio 1
Ejercicio 1: Prueba de controles. [ @ PRUEBA DE CONTROLES. .
El alumnado verificara el correcto funcionamiento de botones, joysticks y
demas elementos de interaccidon de la maquina recreativa.

Ejercicio 2: Prueba del sistema de juego. PRUEBA DEL
. , . . . SISTEMA DE JUEGO.
Los estudiantes comprobaran que los videojuegos funcionan \
: . correctamente dentro de la recreativa y que todos los sistemas
... responden adecuadamente.

......

......
......
......
......
......
......
......

......

......

.......
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Ejercicio 3: Deteccion de errores. — DETECCION DE ERRORES.
El alumnado identificard posibles fallos mecanicos, eléctricos o de gﬁ{' : (A
configuracion que puedan afectar al funcionamiento del sistema. (6;) BB

o * Frecuenciar Intermiterag

* Situacidn: Durante ol oo

Imagen 20:

Ejercicio 4: Correccion de incidencias. @ CORRECCION DE INCIDENCIAS.
Los estudiantes aplicaran soluciones técnicas para resolver los '
problemas detectados durante las pruebas de funcionamiento.

Imagen 21:

e Aprendizaje basado en problemas.
e Aprendizaje experimental.
e Evaluacion formativa.

D11 e Participacion activa en la resolucion de problemas.
<<--.. e Listas de comprobacién visuales.

..... e Distintas formas de registrar incidencias.

R Tecnologia @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 15



SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios TECH

Juegay ayuda a los demas

@{%g ACTIVIDAD 6: PRESENTACION Y EVALUACION DEL PROYECTO

1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Difusion y reflexion. 1 sesién (60 minutos)

g,\(g 3. RECURSOS

e Rubricas ¢ Diana de autoevaluacion. e Maquina Recreativa

@I 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

R=Q)

\'

e 3.2. Elaborar documentacion técnica y difundir proyectos tecnoldgicos

Presentacion publica del empleando los medios adecuados, valorando la importancia de la
proyecto tecnologicoy comunicacién efectiva.
valoracién de su impacto social l l l ibucién de | logiaal ioradel
y educativo. ® 6.3. Analizary valorar la contribucién de la tecnologia a la mejora de la

calidad de viday al desarrollo sostenible, identificando oportunidades de
compromiso social.

VAR
6. EJERCICIOS
QL

Ejercicio 1: Presentacion del proyecto. ‘
PRESENTACION

DEL PROYECTO.

El alumnado explicara el proceso seguido durante el disefio y
construccion de la maquina recreativa, destacando las soluciones

®
tecnoldgicas adoptadas.

NUESTRO PROYECTO
MAGUINA RECREATIVA SOLIDARLA.

..... T'E
..... Imagen 22:
Ejercicio 2: Demostracion del funcionamiento. DEMOSTRACION DEL .

S . . , ., 2 _ngQ . 5 FUNCIONAMIENTO.
- -+ Losestudiantes realizaran una demostracidn practica del funcionamiento

de la recreativa ante la comunidad educativa.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......

Imagen 23:
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—

P

Fa Ejercicio 3 = ‘ 1 .’ - -.
Ejercicio 3: Autoevaluacion del trabajo realizado. m%i‘jﬁfﬁ'gﬁm : o
El alumnado valorara su implicacion, esfuerzo, aprendizajes y . o . i

contribucion al desarrollo del proyecto tecnoldgico.

REFLEXION SOBRE EL IMPACTO .
1

Ejercicio 4: Reflexion sobre el impacto solidario del proyecto.
’ SOLIDARIO DEL PROYECTO.

Los estudiantes analizaran la repercusion social de la iniciativa,
valorando cémo la tecnologia puede contribuir a mejorar la comunidad y

fomentar la solidaridad.

7. METODOLOGIAS

e Aprendizaje-servicio.
e Exposicidn publica.
e Metacognicion.

%*%@ 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

L ¢ Participacion en diferentes roles.
-i.... e Apoyos visuales durante la exposicion.
¢ Diversidad de formatos para la reflexion y evaluacion.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......
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9 EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

N
“ 1. INDICADORES PARA MI REFLEXION

e Elalumnado comprendid la finalidad tecnoldgica y solidaria del proyecto.

e Las actividades favorecieron el aprendizaje del proceso tecnolédgico completo.
e Losrecursosy materiales utilizados fueron adecuados.
e Laatencion a la diversidad facilité la participacion de todo el alumnado.
e La construccion de la recreativa resulté motivadora y significativa.
e Elproyecto contribuy6 al desarrollo de valores solidarios y de trabajo en equipo.

G INSTRUMENTOS DE EVALUACION

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LOS CRITERIOS POR EL PROFESORADO

.......

......

......

C.2.2

C3.1

C.3.2

Participa de forma
muy limitada en la
construccion del
producto tecnoldgico
y necesita ayuda
constante para
utilizar herramientas,
materialesy
procedimientos.

Participa
escasamente en el
trabajo en equipoy

presenta dificultades
para comunicarse y
colaborar con sus
compafieros.

Presenta informacion
incompleta o poco
clara sobre el
proyecto tecnolégico
realizado.

Muestra dificultades
para reconocer la
utilidad social de la
tecnologia y apenas
identifica la finalidad
solidaria del
proyecto.

Tecnologia

Realiza tareas Utiliza correctamente

sencillas de herramientas,
fabricacion materiales y
siguiendo procedimientos para

fabricar componentes
y participar
activamente en la
construccién de la
recreativa.

instrucciones,
aunque comete
errores frecuentes y
requiere apoyo
habitual.
Colabora de forma
puntual, aunque
necesita apoyo para
organizar tareasy

Participa activamente

en el grupo, comparte

informacion relevante
y contribuye al

compartir
. P Ly desarrollo del proyecto
informacion ,
comdun.
adecuadamente.
Elabora Presenta

correctamente el
proyectoy la

documentacién
sencillay realiza
explicaciones documentacién
basicas con apoyo técnica necesaria
del profesorado o de utilizando un lenguaje
sus compafieros. comprensible.

Reconoce de forma
superficial que la
tecnologia puede

utilizarse para
ayudar a otras
personas, aunque

Identifica
correctamente la
relacién entre el
proyecto tecnoldgico
realizado y su
contribucién a la

3 presenta mejora de la sociedad
dificultades para al apovo solidario
justificarlo. yaiapey '

<5} Curso: 4°E.S.0.

Trabaja con autonomiay
precision durante las
fases de disefo,
fabricacion y montaje,
proponiendo mejoras
técnicas cuando es
necesario.

Colabora de forma
responsable, coordina
tareas con sus
compafieros y favorece
un clima positivo de
trabajo.

Comunica con claridad
las distintas fases del
proyecto, utilizando

recursos graficosy
técnicos adecuados.

Analiza de forma
razonada cémo la
tecnologia puede
utilizarse para resolver
problemas reales y
generar un impacto

positivo en la comunidad.

Aplica con gran eficacia
conocimientosy
habilidades técnicas,
construyendo soluciones
de calidad, optimizando
procesosy resolviendo
problemas de forma
auténoma.

Lidera de forma
constructiva procesos de
colaboracidn, facilita la
comunicacion del grupoy
contribuye decisivamente
al éxito del proyecto.

Presentay difunde el
proyecto de forma
rigurosa, organizaday
atractiva, justificando las
decisiones adoptadasy
adaptando el mensaje al
publico destinatario.

Valora criticamente el
papel de la tecnologia
como herramienta de
transformacion social,
proponiendo nuevas
aplicacionesy
actuaciones que
favorezcan el bienestar
colectivo y el desarrollo
sostenible.
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DIANA DE AUTOEVALACION: VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS TECH o

Y

Evalla tu trabajo y tu aprendizaje en esta situacion de aprendizaje sobre el disefio, construccidn y puesta en
funcionamiento de una maquina recreativa solidaria. Durante el proyecto has participado en tareas de disefio,
fabricacion, montaje, pruebas y presentacion publica de una solucion tecnoldgica con finalidad social.
Colorea la diana desde el centro (1) hasta el nivel que mejor represente tu desempefio en cada uno de los
aspectos evaluados.

NOMBRE
He participado He colaborado con mi grupo de
activamente en el disefio, forma responsable,
fabricacion y montaje de la compartiendo ideas,
maquina recreativa respetando las opiniones de
utilizando herramientas, los demas y contribuyendo al
materialesy trabajo comun.
procedimientos de forma
adecuada.

AINN).

Comprendo como la
tecnologia puede ayudar a
mejorar la sociedad y valoro
la finalidad solidaria del
proyecto «Videojuegos

He sido capaz de detectar
errores, proponer soluciones
y participar en las pruebas 'y
mejoras del funcionamiento

EERS de la recreativa. Solidarios».
....... NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4
Ll Necesito mejorar. Alin Estoy en proceso. Lo Lo hago bien. Lo Loh bi
R me cuesta y necesito hago con ayuday consigo de manera 0 ag?j muyt 1en, y
coon ayuda con frecuencia estoy empezando a bastante autonomay ayudo aotros
ceee conseguirlo segura
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e ANEXO I: RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

ACTIVIDADES (TIPOS * ppcyrsOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

Y CONTEXTOS)

Recursos digitales:

https://www.tinkercad.com
https://www.arcade-museum.com

https://www.canva.com

https://padlet.com

Dimensién del conocimiento: Procedimientos y Conceptos
Procesos Cognitivos: Analizar-Comparar-Planificar

ACTIVIDAD 1:
ANALISIS Y DISENO
DEL PROYECTO

Recursos digitales:
https://www.tinkercad.com
https://www.freecad.org
https://app.sketchup.com
https://www.makercase.com

Dimension del conocimiento: Procedimientos
Procesos Cognitivos: Aplicar-Crear

ACTIVIDAS 2:
MODELADO 3D Y
DISENO DIGITAL

Recursos digitales:
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura

ACTIVIDAD 3: https://www.prusa3d.com/page/prusaslicer 424
FABRICACION DE https://www.thingiverse.com
COMPONENTES https://www.instructables.com
Dimensién del conocimiento: Procedimientos
Procesos Cognitivos: Aplicar-Crear
Recursos digitales:
https://www.tinkercad.com/circuits
ACTIVIDAD 4. https://fritzing.org
MONTAJEY https://www.raspberrypi.com/documentation
ELECTRONICA https.//www.arcadecontrols.com
Dimensién del conocimiento: Procedimientos
Procesos Cognitivos: Comprender-Aplicar-Integrar
S Recursos digitales:
"""" ACTIVIDAD 5: https://www.notion.so
~~~~~~~ INSTALACION Y https://trello.com
,,,,,,, PRUEBAS https://forms.google.com
,,,,,, Dimensién del conocimiento: Metaconocimientos
P Procesos Cognitivos: Evaluar-Analizar
il ACTIVIDAD 6: Recursos digitales:
oLl 72 Rubrica
....... PRESENTACION Y ; .
5 Diana de autoevaluacién
"""" EVALUACION DEL Dimensién del conocimiento: Conceptos, Procesos y Procedimientos
...... PROYECTO Procesos Cognitivos: Reflexionar, Evaluar
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https://www.tinkercad.com/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/poverty/%20https:/www.ine.es/prensa/ecv_2022.pdf%20https:/www.menti.com/al3ehbxfzwv5
https://www.arcade-museum.com/
https://www.canva.com/
https://padlet.com/
https://www.tinkercad.com/
https://www.tinkercad.com/
https://app.sketchup.com/
https://www.makercase.com/
https://ultimaker.com/software/ultimaker-cura
https://www.prusa3d.com/page/prusaslicer_424
https://www.prusa3d.com/page/prusaslicer_424
https://www.instructables.com/
https://www.tinkercad.com/circuits
https://fritzing.org/
https://www.raspberrypi.com/documentation
https://www.arcadecontrols.com/
https://www.notion.so/
https://trello.com/
https://forms.google.com/

