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RESUMEN

En el presente Trabajo de Fin de Master se desarrollan dos unidades didacticas para
cuarto curso de la Educacion Secundaria Obligatoria en el itinerario de aplicadas mediante la
aplicacion web de Classcraft, destinada a la gamificacién. Dichas unidades pertenecen al
Bloque 3 del curriculo de Tecnologia, correspondiente a la Electrénica tanto anal6gica como
digital.

Para el desarrollo del trabajo, en primer lugar se realiza una justificacion de la seleccién de los
contenidos y se establecen los objetivos a desarrollar en el mismo. Posteriormente se
contextualizan las unidades dentro del marco legislativo y se detallan los elementos
potenciales de la implementacion de la metodologia escogida.

Una vez tratados los aspectos méas genéricos del trabajo, se procede al desarrollo de las
unidades didacticas como tal, definiendo los objetivos de las mismas dentro de la materia de
Tecnologia, los contenidos recogidos en el curriculo y los estdndares de aprendizaje
evaluables. Asimismo, se explicitan los pasos a seguir para la adecuada implementacion de la
metodologia de aprendizaje, considerando los criterios de agrupamiento en el aula, asi como
los materiales y recursos didacticos necesarios. Se realiza una propuesta de secuencia y
temporalizacion de los contenidos, desarrollando las diversas actividades, asociadas a los
contenidos, estandares y competencias clave y los instrumentos de evaluacién utilizados para
la consecucion de los mismos. A continuacion se describen los criterios que permiten evaluar
tanto el grado de consecucién de los objetivos y estandares por parte del alumnado, como la
calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, se analizan las dificultades encontradas durante la realizacion del trabajo, asi
como las que puede presentar la implementacion de esta metodologia. Del mismo modo, se
valoran también las ventajas que proporciona la misma y el potencial de desarrollo en la
educacion secundaria.

Palabras clave: electrénica, tecnologia, Classcraft, educacion secundaria, gamificacion.
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ABSTRACT

In the present Master’s thesis two didactic units of fourth grade of Secondary School in
the applied itinerary are developed through the use of gamification web application
Classcraft. These units belong to the third block of contents of the Technology Curriculum,
corresponding to both analog and digital Electronics.

For the development of this written assignment, a justification of content selection and the
setting of the goals to develop in it are firstly made. Subsequently, the contextualization of the
units within the legal framework is fulfilled and the potential elements of the selected
methodology implementation are described.

Once the most generic aspects of the assignment are treated, the didactic units are developed,
defining their goals within the Technology subject, their contents gathered up in the
curriculum and the evaluable learning standards. Likewise, the steps to follow in order to
reach the appropriated implementation of this learning methodology are explicitly mentioned.
In order to do that, class grouping criteria is considered. The materials and didactic resources
needed are also described. A content sequence and timing proposal is made by developing the
different activities, appropriately associated to the contents, standards, key competences and
evaluation instruments used to achieve them. So, coming up next the criteria that allow
evaluate the goal and standards achievement by the students are described. So are the criteria
followed to evaluate the quality of the teaching-learning process.

To conclude, both the difficulties found during the completion of the current thesis and the
difficulties the implementation of this methodology itself may present are analyzed. In the
same way, the advantages this methodology offers and its development potential in secondary
education are appraised.

Keywords: electronics, technology, Classcraft, secondary education, gamification.
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1. INTRODUCCION

1.1. Fundamentacion vy justificacion del estudio

La tecnologia en la Educacion Secundaria Obligatoria, a pesar de tener el papel de materia
optativa en cursos superiores, e incluso no ofertada por muchos centros, constituye un pilar
fundamental dentro de la formacion del alumnado para su futuro laboral. En concreto las
unidades desarrolladas en el presente Trabajo de Fin de Master, de ahora en adelante TFM,
relativas a la electrénica (en el &mbito de ensefianzas aplicadas), sobre la cual se basa el
funcionamiento de las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, TIC,
suponen un elemento necesario de estudio para la resolucién de problemas de la vida
cotidiana.

Un problema muy comun en el aula de secundaria en todos los niveles, no obstante, es el gran
porcentaje de alumnos® desmotivados o con un grado elevado de distraccion. Esto es debido,
como bien sefialan Nuez y Sanchez (2014), en cierta medida al modelo tradicional de
ensefianza, fundamentado en la clase magistral y la transmision de conocimientos de manera
no significativa, un método sin alicientes, sin motivos que despierten el interés en el
alumnado.

Por ello, en este documento se pretende ofrecer una respuesta alternativa al desarrollo de estas
unidades, utilizando una didactica atrayente para el alumnado y capaz de mantener su
atencion a lo largo de las sesiones explicativas. Las decisiones metodoldgicas y didacticas
consideradas en la elaboracién de las presentes unidades didacticas pasan por analizar, a su
vez, lo estudiado a lo largo de los distintos modulos del master, esencialmente en los tedricos,
y de lo experimentado durante las practicas en el centro educativo, donde se observa la
predisposicion del alumnado a realizar las actividades de quién las realiza aplicando una
metodologia caracterizada por el aprendizaje significativo y la cooperacion y el trabajo
colaborativo.

Los motivos por los cuales son estas unidades didacticas en concreto las escogidas para llevar
a cabo la metodologia que mas adelante se desarrollara son diversos, tanto fundamentados en
la aplicacion de los conocimientos adquiridos en el propio master como los conocimientos de
la carrera que me facilitd el acceso al mismo: la Ingenieria Electronica.

La electronica, tanto por los estandares de aprendizaje evaluables a lograr como por los
propios contenidos que se abarcan para la consecucion de los mismos, constituye un ambito
de la tecnologia que favorece el trabajo cooperativo y potencia las habilidades sociales. De
este modo, abre un amplio abanico de posibilidades a aplicar conceptos adquiridos en el
master en cuanto a metodologia, decisiones didacticas y en el modo de evaluacion. A su vez,
estas posibilidades, sumadas a los conocimientos previos sobre electronica, suponen una
oportunidad de elaborar una propuesta didactica innovadora en el aula.

! De forma genérica en el presente proyecto se hara uso del género masculino como neutro con la
finalidad de aplicar la economia linguistica, sin intencionalidad de discriminacion sexista en ninguno
de los casos. Tan solo se hace uso de las recomendaciones de Bosque (2012) en el informe de la RAE.
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1.2. Objetivos

Teniendo en cuenta los antecedentes expuestos en el apartado anterior, constituye objetivo
general del presente TFM elaborar dos unidades didacticas de electronica (concretamente
electrénica analdgica y electronica digital) para cuarto curso de la ESO en el itinerario de
aplicadas mediante una metodologia de aprendizaje activa que incluya el aprendizaje
cooperativo y la gamificacion. Dichas unidades se constituirdin como una sola en cuanto a
desarrollo debido a la proximidad entre ambas.

A su vez, se determinan como objetivos especificos de este trabajo los siguientes:

>

YV V VYV

Propiciar la cooperacion y aumentar la motivacion del alumnado en el aula y fuera de
ella.

Dinamizar las sesiones mediante la gamificacion.

Mejorar el clima de aula y tener control sobre el nivel sonoro.

Mostrar las aplicaciones de la Electronica con casos concretos.

Mejorar el rendimiento académico mediante un aprendizaje significativo.

Ismael Pefia Sanchez 41580873-R 8
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2. CONTEXTUALIZACION DE LAS UNIDADES

2.1. Marco legislativo

El presente TFM se desarrolla de acuerdo con la normativa a nivel autondmico de la
Comunidad Auténoma de Castilla y Ledn, que a su vez cumple con la normativa estatal. En
esta normativa se establecen, entre otros, el curriculo, los contenidos, los objetivos y los
estandares de aprendizaje evaluables que deben seguirse, asi como el resto de elementos
transversales y competencias a abordar. Por ello, la normativa estatal relativa a la Educacion
Secundaria Obligatoria por la que se rige el presente documento es la siguiente:

o Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (BOE nuam. 106, de 4 de mayo de
2006)

o Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(BOE num. 295, de 10 de diciembre de 2013)

o Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria,
la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato (BOE num. 25, de 29 de enero
de 2015)

o Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (BOE nam. 3, de 3
de enero de 2015)

Del mismo modo, la normativa autonémica referente es la siguiente:

o ORDEN EDU/486/2013, de 14 de junio, por la que se modifica la ORDEN
EDU/1952/2007, de 29 de noviembre, por la que se regula la evaluacion en educacion
secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla y Leon (BOCYL nim. 120, de 25
de junio de 2013)

o ORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo y se regula
la implantacion, evaluacion y desarrollo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla'y Leon (BOCYL num. 86, de 8 de mayo de 2015)

o DECRETO 23/2014, de 12 de junio, por el que se establece el marco del gobiernoy
autonomia de los centros docentes sostenidos con fondos publicos, que impartan
ensefianzas no universitarias en la Comunidad de Castillay Ledén (BOCYL nim. 112,
de 13 de junio de 2014)

2.2. Caracteristicas del centro

El centro para el que se prevé el desarrollo de estas unidades didacticas se trata de un instituto
situado en el centro urbano de Salamanca, con un itinerario especifico orientado a ensefianzas
aplicadas.
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En el centro no se permite el uso de dispositivos mdviles en el aula, pero si de ordenadores
portéatiles con conexion a Internet en aquellas materias que asi lo precisen, como es el caso de
Tecnologia.

En cuanto a recursos espaciales relativos a la materia, el centro dispone de aula taller con siete
bancos de trabajo para cuatro personas cada uno, destinados a las operaciones asociadas a la
fase de ejecucion de los proyectos, con las herramientas basicas para el montaje de circuitos y
la elaboracidn de proyectos propios de la asignatura de Tecnologia. A su vez, se dispone de
un aula de informatica con una capacidad para 30 personas con 15 ordenadores funcionales
que disponen de acceso a Internet.

2.3. Caracteristicas del alumnado

Las actividades planteadas se han disefiado para un grupo de 28 alumnos de cuarto curso de la
ESO que muestra predisposicion al uso de las nuevas tecnologias y comprende su
importancia. La mayoria del alumnado dispone de herramientas tecnoldgicas bien sean
ordenadores portatiles, méviles o tabletas, o una combinacion de estos, y sabe utilizarlos con
fines educativos.

Entre el alumnado se encuentra un chico diagnosticado de TDAH, para el cual se toman en
cuenta las adaptaciones establecidas en el apartado correspondiente de Atencion a la
Diversidad.

También hay un cierto porcentaje de abandono escolar (en torno al 20%) que pretende
eliminarse con la nueva metodologia a aplicar en el aula.

2.4. La gamificacion

Con el fin de poder justificar el uso de la gamificacion, resulta necesario realizar un analisis
sobre su tendencia de uso global para asi poder contextualizarla en las unidades didacticas.

En primer lugar, si bien existen maltiples definiciones que permiten describir la gamificacion,
cabe decir que se trata de un término utilizado por primera vez en 2002 por Nick Pelling
(Growth Engineering, s.f.). Su definicion difiere ligeramente del uso que se le da hoy en dia,
pues Pelling la usé para referirse a cualquier aspecto de la vida cotidiana, mas que destinarla a
un concepto del &mbito educativo. Pelling sefiala que “gamificacion” supone aplicar el disefio
acelerado de la interfaz de los juegos para hacer que las transacciones electrénicas, todas
aquellas que dependen de dispositivos electronicos, sean fluidas y una experiencia placentera.

La primera vez que el término “gamificacion” es documentado data del 2008 en el articulo de
blog My Coverage of Lobby of the Social Gaming Summit, de Bret Terrill. Por entonces su
significado en esencia continta siendo el mismo, pero ha evolucionado ligeramente a “aplicar
mecanicas de juegos a paginas web para aumentar su captacion”.
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A partir de entonces los registros que se tienen de este término comienzan a aumentar, asi
como su busqueda a través de Internet, que sufre un notorio incremento en 2010. Con el
aumento de citaciones, el significado que se le concede a la palabra, al no estar claramente
definido, también es cambiante, aunque siempre girando en torno al concepto de utilizar las
mecanicas de juego para captar la atencion del usuario. Por ello, la definicion global que
probablemente aporta un concepto mas completo de gamificacion para este trabajo es la
combinacion de dos:

La primera es la que proporcionan Werbach y Hunter (2012), quienes sefialan que la
gamificacion consiste en el uso de pensamientos caracteristicos del juego y elementos del
mismo en contextos donde el juego no suele tener presencia.

La segunda definicion es la de Kapp (2012), para quien la gamificacién es utilizar mecanicas
y pensamiento de juego para motivar a la gente, promover el aprendizaje y resolver
problemas.

Por ello, tomando como base estas dos definiciones, se entiende que la gamificacion en
educacion (proveniente del inglés gamification, que a su vez deriva de game, es decir, juego)
tiene como objetivo trasladar las sensaciones que los juegos provocan en las nuevas
generaciones al aula, y asi poder aprovechar las ventajas que estas aportan.

Esto, como sefiala Zepeda (2016), se realiza con la finalidad de hallar una didactica que
permita -manteniendo el componente formativo siempre presente- captar la atencion de unas
nuevas generaciones cada vez mas acostumbradas a jugar y a dar una respuesta automatica al
afrontar dindmicas de juego.

Haciendo mencion a las observaciones realizadas en los distintos modulos del master, en la
actualidad es de suma importancia trabajarla bien para asi poderla implementar en la
educacion. Existen multiples modos de implementarla y diversas plataformas que permiten
practicarla, de modo que hay que analizar las posibilidades que oferta cada una y determinar
cual se ajusta mejor a las necesidades.

Por ello, en primer lugar se analiza la evolucién del nimero de basquedas global del concepto
en ambas lenguas, mostrado en el siguiente gréafico:

® gamificacién @ gamification Todo el mundo, 2004 - hoy

1 e

Figura 1. Evolucion del nimero de busquedas de los conceptos de gamificacion (en azul) y gamification (en rojo) desde 2004
hasta la actualidad (2019). Fuente: Google Trends
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Se observa una clara diferencia entre el nimero de blsquedas en espafiol y en inglés, como
era de esperar. Sin embargo, llama la atencion la progresiva evolucion que tiene el término en
espafiol, claramente cada vez méas buscado (al contrario que en inglés, que parece haber
encontrado su estabilidad con cierta periodicidad de busquedas). Esto denota la importancia
que esta adquiriendo la gamificacion en el &mbito espafiol, pero refleja la realidad de que ain
no estd muy extendida. Es de suponer, entonces, que las aplicaciones destinadas al uso y
desarrollo de la gamificacion en inglés estaran mas consolidadas. Por este motivo, y porque se
considera que ofrece una forma ingeniosa y atractiva de combinar el aprendizaje activo y la
gamificacion en el aula, la aplicacion escogida para el desarrollo de las unidades didacticas de
este trabajo es Classcraft, la cual dispone de afios de experiencia que ha permitido a sus
desarrolladores consolidarla, ofreciendo la caracteristica de que es compatible con otras
plataformas educativas como Google Classroom.

Entrando en detalle de su utilidad para las presentes unidades didacticas, Marquis (2013)
destaca que la gamificacion brinda en el alumnado de secundaria la oportunidad de desarrollar
una serie de habilidades, algunas de las cuales se asemejan a las que ofrece el aprendizaje
cooperativo, constituyendo la combinacion de ambas metodologias un elemento cuyas
expectativas de resultado son bastante elevadas:

» Compromiso: la gamificacion provoca en el estudiantado un aumento en el interés
por la materia.

> Flexibilidad: plantear las actividades desde el punto de vista de la gamificacion
influye positivamente en el alumnado, pues le permite desarrollar flexibilidad mental y
la capacidad de resolver problemas.

» Competitividad: del mismo modo que el aprendizaje cooperativo provoca una
rivalidad sana en los distintos grupos, la gamificacion fomenta el espiritu competitivo
mediante el cual el alumnado puede aprender de sus errores, complementandose con la
interdependencia positiva que el aprendizaje cooperativo proporciona.

» Colaboracion: se establece un entorno de comunicacion entre el grupo de alumnos en
el que el intercambio de informacién se vuelve necesario, bien sea por medio
presencial o a través de medios informaticos. De manera similar al modo multijugador
de los videojuegos, las diversas mecanicas que ofrece la gamificacion (como el uso de
habilidades de Classcraft que se estudia mas adelante), ofrece al alumnado la
posibilidad de forjarse una identidad propia que se complementa con la de los demas
integrantes.

Ademas de estos elementos, la gamificacion ofrece una serie de caracteristicas intrinsecas de
los videojuegos que sirven como técnicas de motivacion del alumnado:

» Optimismo instantaneo: con efectos directos sobre la participacion en el aula, los
participantes del juego ganan confianza en si mismos al ver opciones de progreso y
éxito al realizar determinadas acciones.
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> Habilidades sociales: la confianza originada por la dependencia de los demas se hace
patente en este tipo de actividades, creandose un buen clima de aula y un espiritu de
equipo que de otras formas es mas dificil de lograr.

> Productividad: en los jugadores se genera satisfaccion mientras se realizan las tareas,
pues la sensacion de estar en un juego es agradable, de modo que se aumenta la
productividad por la predisposicion del alumnado a realizar dichas tareas.

> Sentido épico: realizar el aprendizaje mediante la gamificacion transmite la sensacion
de estar viviendo una aventura en carne propia, pues los resultados ya no solo se
reflejan sobre la pantalla, sino también sobre los resultados académicos. Esto,
juntamente con el sentimiento de formar parte de algo (todo el alumnado es participe
de la misma aventura), inspira a los participantes.

Por todo lo expuesto, y frente a la evidencia mostrada en resultados de investigaciones de que
la gamificacion constituye una poderosa herramienta en el ambito educativo (del Moral, 2014,
0 Martinez. 2015), se pretende disefiar una didactica ludica que permita, mediante la creacion
de una narracion, involucrar al alumnado en una situacion ficticia, instandole a participar de
manera activa en la busqueda de soluciones y que de este modo adquiera las competencias
que tradicionalmente se han pretendido obtener mediante la asuncién de un papel pasivo en el
aula.
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3. ASPECTOS DIDACTICOS

A lo largo del presente capitulo se desarrollan todos los aspectos relativos a determinacion de
objetivos de las unidades, los contenidos del curriculo que se tratan en ellas, la metodologia
utilizada en su desarrollo, asi como los materiales y recursos necesarios, su distribucion y
secuenciacion temporal, y finalmente la asociacion con los estandares y competencias clave y
el modo de evaluacion de estos.

Puesto que se trata de dos unidades didacticas pertenecientes al mismo blogue de contenidos,
que estan estrictamente relacionadas entre si y que se presentan mediante la misma plataforma
de aprendizaje, con el fin de evitar la repeticion de conceptos y asi lograr que su presentacion
sea mas fluida y dindmica, se ha optado por presentarlas dentro del mismo conjunto, tratando
los aspectos mencionados anteriormente una sola vez para ambas unidades.

3.1. Objetivos de las unidades

Durante la unidad de electrénica analdgica se pretenden conseguir los siguientes objetivos:

» Comprender el concepto de electrdnica y su evolucion historica.

» Conocer los componentes que conforman un circuito electrénico y sus funciones
dentro de este.

» Manejar con cierta agilidad los componentes de un circuito electronico analégico.

» Realizar correctamente operaciones matematicas sencillas para el célculo de
magnitudes eléctricas fundamentales mediante la ley de Ohm y de Joule.

» Conocer la simbologia electrénica y aplicarla de forma adecuada.

» Adquirir la capacidad para modificar un circuito electrénico basico y adaptarlo segin
las necesidades.

En cuanto a los objetivos de la unidad de electrénica digital, se destacan los siguientes:

» Aprender a manejar herramientas digitales para el disefio de circuitos electronicos.
» Comprender y realizar operaciones l6gicas empleando el algebra de Boole.

» Conocer las puertas Idgicas y sus funciones.

» Resolver problemas tecnoldgicos mediante puertas l6gicas.

3.2. Contenidos

De acuerdo con lo establecido en la normativa de la Comunidad de Castilla y Leon (a su vez
derivada de la estatal), los contenidos relativos a las unidades didacticas de electrénica
analogica y electronica digital corresponden a los siguientes del Bloque 3. Electrénica, de la
materia de Tecnologia de cuarto curso de la ESO de Ensefianzas aplicadas:

- Sefial analogica y sefial digital.

- Electronica analdgica.
o Componentes basicos
o Simbologia y analisis de circuitos elementales
o Montaje de circuitos sencillos
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- Electronica digital.
o Sistemas de numeracion: binario y hexadecimal
o Algebra de Boole, operaciones y funciones logicas
o Aplicacion del algebra de Boole a problemas tecnoldgicos basicos
o Puertas logicas
- Programas de disefio y simulacion para el andlisis y la realizacion de circuitos
electronicos basicos

3.3. Metodologia

Se propone una metodologia de aprendizaje activa, cuyo objetivo es que el alumnado tenga un
papel relevante en el aula, con intervenciones habituales y una elevada implicacion en el
desarrollo de las sesiones.

Dicha metodologia es equilibrada y se sustenta bajo el aprendizaje cooperativo, aunque
incluye actividades variadas en las cuales puede hallarse la clase invertida, la sesién magistral,
el método demostrativo y el Aprendizaje Basado en Proyectos, ABP.

Para lograr llevar a cabo las actividades planteadas segun la metodologia escogida es
necesario que el alumnado esté altamente motivado. Afortunadamente, se trata de una materia
optativa y por tanto es de suponer que el alumnado ya muestra cierta predisposicion a atender
en el aula. No obstante, con la finalidad de captar al grupo se plantea el aprendizaje
cooperativo mediante la gamificacidn, técnica recurrente en los tiempos recientes. A pesar de
su reducida implementacion en cursos mas elevados como en el que se desarrollan estas
unidades, las expectativas de mejora son elevadas, pues asi lo indican docentes de diversos
centros en los que se ha implementado en distintos niveles (Quesada (2016), Lengua
Castellana y Literatura y en Tutoria de 2° de la ESO; Julio Aguerri (2017), en 1° de la ESO).
A pesar de que en Espafia la implementacion de Classcraft es mas notoria en Educacion
Primaria, desde la perspectiva internacional, se tienen registros de buenos resultados en cursos
equivalentes a 3° y 4° de la ESO y bachillerato (Scott llkenhons en EEUU (2016), o Steve
Desfossés en Canada (2013). (“Testimonios de Classcraft”, s.f.)). Ramos (2018) sustenta en
su propio Trabajo de Fin de Master mediante un estudio la eficacia de implementar Classcraft
en el aula de secundaria.

En el caso del presente proyecto la gamificacion se lleva a cabo a través de la plataforma
virtual ClassCraft, concretamente en su version gratuita, con menos funcionalidades que la
completa, pero aun asi ofertante de maltiples posibilidades.

El hecho de utilizar esta metodologia implica modificar y adaptar el disefio tradicional de las
unidades didacticas desarrolladas a la propia aplicacion web, orientarlas a la narrativa
desarrollada y disefiar las actividades para que encajen con la consecucion de los objetivos
dentro de la aventura. En el anexo 4 puede verse con mayor detalle el desarrollo de la propia
aplicacion, puesto que también forma parte del presente trabajo y constituye un elemento
relevante del mismo.
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Aumentando el nivel de concrecion de esta propuesta metodologica, y para comprender mejor
su funcionamiento, cabe tratar una serie de aspectos que se incluyen en la misma, como son
los agrupamientos y los criterios aplicados para los mismos, las habilidades y permisos de
cada alumno en funcién de su clase, los eventos aleatorios para cada sesion, asi como las
“sentencias”, las penalizaciones que obtiene un alumno y el resto del grupo por mal
comportamiento, mas alla de lo establecido en el Plan de Convivencia del Centro.

3.3.1. Caracteristicas de Classcraft

Classcraft es una plataforma educativa destinada a la gestion del aula mediante la
gamificacion. En su version gratuita, que es la utilizada en este trabajo, consta de las
siguientes funcionalidades:

o Pacto heroico: documento que se le hace firmar al alumnado antes del inicio de la
metodologia y que incluye, a modo de contrato, las condiciones que el alumnado debe
cumplir durante la aplicacién de la misma con el fin de que esta no se suspenda. La
siguiente figura muestra el documento en cuestion, el cual ha sido modificado
ligeramente respecto al original para adaptarse a las necesidades especificas.

2
>

- Pacto heroico

Al decidir ser un aventurero en Classcraft, me
comprometo a cumplir todas las normas del
. juego, incluyendo todas las decisiones tomadas por {
el maestro del juego, y soy consciente de las
consecuencias de su incumplimiento. :

i

Soy consciente de que las reglas del juego
pueden cambiar durante su transcurso. Prometo
respetar los cambios potenciales. g :

También estoy de acuerdo en participar en el juego \
hastaelfinal; noabandonaréel juegoenelcamino.

Figura 2. Pacto heroico que se le hace firmar al alumnado antes del inicio de la actividad con Classcraft.
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Alumno 10
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Personajes: cada alumno queda representado por un personaje, un avatar, a elegir
entre las tres clases disponibles, cada una con unas caracteristicas singulares:
Guerrero, Mago o Sanador. Asi pues, cada uno de estos personajes dispone de una
serie de puntos de salud, puntos de accion y habilidades distintos a los de las otras
clases, complementandose en el porvenir de las sesiones cooperativas. Una
caracteristica idéntica a todos los personajes es la progresion, pues adquieren
experiencia realizando buenas acciones y aumentan de nivel al obtener un determinado
nimero de puntos de experiencia. La siguiente figura muestra la distribucion de los
datos mencionados.

o = :g Los intocables

Alumno 1

HP 80
AP 30

GP so

Figura 3. Vista del perfil del alumnado en Classcraft.

Tal y como puede observarse, en el centro se halla el alumno en cuestion, en este caso
perteneciente a la clase Guerrero, con sus puntos de salud en rojo (HP), sus puntos de
accion en azul (AP) y sus puntos de experiencia en amarillo (XP, a la derecha de la
barra se indican los puntos necesarios para subir de nivel, y a la izquierda los
actuales). Otros puntos de los que dispone cada alumno son los puntos de oro, GP, los
cuales tienen mayor relevancia en la version Premium, pero que en la gratuita ofrecen
la posibilidad de personalizar cada jugador, cambiandole la vestimenta. Estos puntos
se adquieren al subir de nivel o al completar misiones. Se trata, por tanto, de un
incentivo de buenas acciones que a largo plazo permite crear personajes unicos, dado
que inicialmente cada personaje clase lleva la misma vestimenta.

Encima del nombre del alumno, se visualiza el nombre del grupo al que pertenece,
estando el resto de miembros a la derecha de la pantalla, con un tamafio reducido,
permitiendo la navegacion por cada uno de sus integrantes. En el caso de la figura
anterior, se distingue que en el grupo hay un guerrero, un mago y dos sanadores (en
mencién por orden de aparicion de izquierda a derecha).
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Guerrero
Mago

Sanador

o

@

Con el fin de representar mejor el sistema de puntos (puntos de salud, de accion y de
experiencia), se dispone la siguiente figura, con las correspondencias para cada clase:

1 80 30
1 30 50
1 50 35
Figura 4. Estadisticas caracteristicas de cada clase
Gestion del alumnado: como se ha comentado, el uso de Classcraft gira en torno a la

correcta gestion del aula para mejorar el rendimiento académico. La forma de llevar a
cabo esta gestion es mediante una interfaz grafica de usuario que permite visualizar el
estado de todo el alumnado, bien de forma individual, bien desde la vista de todo el
grupo, o bien desde la vista de grupos. En cada una de estas vistas se puede observar
el progreso del alumnado y aplicar modificaciones en su estado, como proporcionar
experiencia, modificar los puntos de salud o alterar los puntos de accion. Estas
modificaciones pueden aplicarse tanto de manera individual, como a un grupo de
trabajo completo e incluso a toda la clase (ver figura 5).

ASSCRAFT
E TODO @ °
——
o e ® G o 1 80 30
[-] ® Guerrero 1 80 30
o N - ] ® Guerrero 1 80 30
o e ® O Mg 1 30 5
o ® Mago 1 30 5
o I -} ® Guerrero 1 80 30
ol - ] ® G o 1 80 30
Q ® G o 1 80 30
o I -} Guerrero 1 80 30
© e ® 130 5
[-] ® Mag 1 30 5
o ° Mago 1 30 50
ol - ] ® Sanador 1 50 5

Figura 5. Vista de todo el grupo clase para la gestion del estado del alumnado

En la figura anterior puede observarse lo mencionado. En la parte superior izquierda se
puede escoger la vista deseada (individual, de equipo o de toda la clase). En el caso de
toda la clase, en la esquina superior derecha se vislumbran unos simbolos con colores
asociados a los respectivos valores de experiencia (amarillo) y salud (rojo) de toda la
clase. Puesto que lo logico es penalizar restando puntos de salud o de premiar
proporcionando experiencia, esto es lo que aparece como predeterminado; no obstante,
a la derecha se dispone de un simbolo +/- que permite modificar cualquier parametro
segun se desee. Esto en lo que se refiere a las modificaciones grupales; si por el
contrario se desea influir sobre un solo alumno, en la segunda columna se dispone de
los mismos simbolos mencionados anteriormente para cada alumno. En caso de desear
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realizar las modificaciones sobre un grupo cooperativo, debajo de “Classcraft” se
puede seleccionar la vista de “Equipos”, destinada a tal funcion.

Servicio de mensajeria: dispone de un medio de difusion de mensajes tanto para
comunicarse con todo el alumnado, de forma colectiva o individual, asi como con las
familias. Tal vez sea uno de los servicios menos relevantes, pues actualmente se
dispone de medios muy diversos para tales fines y de indole mas académica, con un
registro aparentemente mas formal. La siguiente figura muestra la vista de dicho
sistema de mensajeria.

ASSCRAFT

Mensajeria

{Bienvenidos todos a Classcraft! Espero qu
que el clima de clase sea optimo pa

L{ dindmicas de jue

‘A Anuncio de clase

@ a Alumno 1

Q Alumno 10
A Alumno 11
ﬂ Alumno 12

& Aliimnn 13

¥

Figura 6. Servicio de mensajeria de Classcraft

o Presentacion mediante misiones: de forma similar a Prezi, la presentacion de los

contenidos puede quedar estructurada segun la distribucion que se desee, de forma
bastante esquematica, con la diferencia de que los contenidos se sitian sobre un mapa
(figura 7), creando el efecto de que se trata de una aventura y no del temario habitual.

Dicha distribucion bajo ningun concepto viene predeterminada, es decir, la colocacion
de los puntos correspondientes a las misiones, la determina el docente que desarrolla
la actividad. En el caso de este trabajo se ha considerado de acuerdo a la narrativa
inventada, desarrollandose la historia a lo largo de las islas del mapa y desplazandose
de una a otra segun se ha requerido.

Ismael Pefia Sanchez 41580873-R 19



TRABAJO DE FIN DE MASTER. UNIDADES DE TECNOLOGIA DE 4° ESO: ELECTRONICA
ANALOGICA Y ELECTRONICA DIGITAL

Misiones + Filter Quests ¥

Figura 7. Vista del mapa mundial del juego desde el modo administrador del juego (docente).

Como se observa en la ilustracién anterior, el mapa es bastante amplio, dando pie a la
creacion de multiples misiones (cada punto en el mapa). En el caso de las presentes
unidades didacticas, el nimero de misiones creadas se corresponde con el nimero de
actividades desarrolladas tal y como se describen en el apartado de secuenciacion y
temporalizacion de los contenidos. En la esquina superior derecha de la imagen se
visualiza un método de filtrado que permite visualizar las misiones que se deseen,
segun si se han habilitado o no para el alumnado. De este modo, se puede simular la
vista que tiene el alumnado del mundo de Classcraft y modificarla segin
conveniencia.

Entrando en detalle acerca de cémo se desarrollan las actividades, la figura 8 esclarece
la presentacion de los contenidos.

De este modo, como se observa a continuacion, sobre cada mision se introducen las
diversas actividades que se deseen plantear para las sesiones de aula y en el orden
previsto. Estas misiones permiten realizar un texto asociado a la aventura en cuestion,
una descripcion de la tarea a realizar y adjuntar los archivos y enlaces necesarios para
su desarrollo. En la version gratuita, el nimero de tareas por cada mision en el mapa
queda limitado a 6. Al completar las diversas tareas el administrador del juego (el
docente) puede proporcionar puntos de experiencia al alumnado.

La distribucion de dichas tareas a lo largo del mapa también queda a cargo del
docente, que decide cudl es el mejor reparto conforme a la narrativa que pretende
desarrollar. A diferencia de las misiones, las tareas se pueden secuenciar mediante el
programa, es decir, indicar a la aplicacion cudl es la primera y cual la Gltima. Esto con
el caso de las misiones no sucede, y debe ser el profesor quien lo determina y quien
debe tenerlo presente durante el desarrollo de las mismas, para evitar que el alumnado
tenga acceso a los contenidos antes de tiempo.
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Introduccion

rs

Figura 8. Vista en detalle de la actividad inicial “El comienzo de una aventura”

La forma de avanzar en la aventura se puede limitar de dos formas: la primera es la
vista anteriormente y que corresponde a ocultar las misiones hasta que llegue el
momento de realizarlas. La segunda forma es decidiendo cuando el alumnado puede
proceder a la siguiente tarea dentro de una mision. Esto viene determinado por los
puntos en el mapa, pues aquellos con un simbolo azul y blanco en su esquina superior
derecha permiten al alumno en cuestion pasar a la siguiente tarea una vez ha leido la
actividad. Aquellos puntos sin dicho circulo estan sujetos al dominio del docente, el
cual decide qué alumnos pueden seguir y cuales deben permanecer en dicho punto.

o Poderes: los poderes o habilidades, Unicos de cada clase, determinan las acciones que
puede realizar un alumnado, bien sea para conseguir beneficios o para ayudar a sus
compafieros de equipo. Cada habilidad consume un determinado nimero de puntos de
accion, PA. En el anexo se encuentran los poderes correspondientes a cada clase, su
definicién y su consumo de PA. Existen unas habilidades propias del juego y que no
pueden modificarse; son aquellas que indicen sobre el pardametro de salud de algun
personaje. El resto de poderes son personalizables, y se han alterado conforme se
observa en el anexo 4.

A su vez, la forma de desbloquear las diversas habilidades es mediante los puntos de
poder. EI modo de conseguir dichos puntos es aumentando de nivel (siendo la
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correspondencia de un punto por cada nivel obtenido). Existen poderes de tres niveles
distintos, distribuidos segun el &rbol de poderes (ver figura 9), siendo condicion
necesaria para aprender un poder concreto haber desbloqueado el que le precede.
Asimismo, para los poderes de nivel 1 es necesario un punto de poder, PP, para los de
nivel 2, 2 PP, y para los de nivel 3, tres puntos de poder. Realizando por tanto la suma
de puntos, se observa que en el nivel 18 del personaje se han adquirido todos, de modo
que este nivel constituye el maximo del juego.

@

Proteger 1 Primeros auxilios Caza
Proteger 2 Emboscada Contraataque
Proteger 3 Asalto frontal Arma secreta

Figura 9. Arbol de poderes de la clase Guerrero (niveles 1, 2 y 3 de arriba hacia abajo)

o Eventos aleatorios: Classcraft es una aplicacion que requiere una inversion de tiempo
inicial, pero con la que a largo plazo se logra tener controlado al alumnado mediante
distintas técnicas de motivacién. Una de las formas de lograrlo son los eventos
aleatorios, que suelen tener lugar al inicio de las sesiones. Se trata de una serie de
eventos tabulados cualquiera de los cuales puede suceder en el momento que se
precise. Estos eventos, completamente editables, (ver anexo 4) permiten modificar el
estado de cualquier avatar de la clase, asi como de todos, al restarle puntos de salud,
de accion, o proporcionarle experiencia. Esto constituye una técnica de motivacion,
puesto que en caso de proporcionar experiencia anima a subir de nivel al alumnado,
mientras que al restarle puntos de accion o de salud le hace estar alerta, pues es
consciente de que si sus puntos de salud llegan a O debera cumplir una sentencia. La
siguiente imagen muestra un evento aleatorio.
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I e
Drenaje de energia
Has dormido mal y te sientes cansado
Todos: -10 AP
._'
s | . "—‘—-‘}‘

Figura 10. Evento aleatorio que afecta a toda la clase

o Sentencias: son las penalizaciones provocadas por un mal comportamiento reiterado.

Se ejecutan cada vez que algun personaje se queda sin puntos de salud. Van
acompafiadas de una sancién mas leve para el resto de integrantes del grupo del
alumno que ha perdido los puntos de salud. Esto se hace con el objetivo de que el
propio alumnado se obligue a comportarse de forma adecuada, pues como bien se sabe
es propiedad intrinseca del aprendizaje cooperativo la interdependencia positiva, asi
como la propia responsabilidad individual (Pozo, 2011).
Las sentencias, al igual que los eventos aleatorios, son totalmente personalizables, y la
que se produce cada vez también es aleatoria (a pesar de poder determinar el docente
si es la adecuada para cada situacion). En la figura 11 se puede ver un ejemplo de
sentencia; el listado completo se halla en el anexo 4.

RESPUESTA DE EQUIPO

Que _fname acepte su
destino

Figura 11. Ejemplo de sentencia.

o Registro de actividad: en la esquina superior izquierda de la aplicacion se dispone de
tres pestafias que permiten visualizar los eventos sucedidos a lo largo de las sesiones,
mostrando en primer lugar los ultimos. Estos eventos, tal y como muestra la figura 12,
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incluyen la fuente del juego, donde aparecen mensajes acerca de los eventos aleatorios
sucedidos y de la experiencia adquirida por el alumnado, el Dafio, donde aparece el
registro de dafio recibido por el alumnado (desde aqui se permite gestionar el mismo,
si se retrasa o se produce de inmediato), y el Libro de los Lamentos, en el cual quedan
registradas todas las sentencias llevadas a cabo.
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Figura 12. Registro de juego. De izquierda a derecha: Fuente del juego, Dafio retrasado y Libro de los Lamentos

En lo que respecta al alumnado, este tiene acceso desde la aplicacion a ver el estado de la
clase, es decir, las caracteristicas del resto de compafieros, las sanciones que se reparten, el
estado de los grupos de trabajo..., a través de vistas similares a las del docente, con la Gnica
diferencia de que no se le permite la edicion de parametros. Ademas, dispone de un apartado
de “Equipo”, desde el cual se le permite modificar su vestimenta en funcion del nivel que
dispone y de los GP que ha conseguido.

3.3.2. Objetivos de la metodologia

Dadas las caracteristicas de Classcraft, el objetivo fundamental del aplicativo es uno: alcanzar
el nivel maximo por parte de todos los integrantes del grupo lo antes posible. Para lograr este
objetivo, se deben cumplir unos requisitos paralelos directamente asociados a este fin
(siempre relacionados con el buen comportamiento). EI primer requisito es mostrar un buen
comportamiento tanto en el aula como fuera de esta, realizando las tareas, siendo participativo
en clase y ayudando al resto de comparieros a avanzar a un ritmo adecuado. El segundo
requisito es realizar correctamente las tareas, pues esto otorga bonificaciones, asi como

Ismael Pefia Sanchez 41580873-R 24



TRABAJO DE FIN DE MASTER. UNIDADES DE TECNOLOGIA DE 4° ESO: ELECTRONICA
ANALOGICA Y ELECTRONICA DIGITAL

realizar otras voluntarias como valorar articulos relacionados con la materia y compartirlos en
el aula.

El hecho de subir de nivel se corresponde haciendo un simil con la evaluacion tradicional al
comportamiento, pues no es posible subir de nivel si el comportamiento no es el adecuado, de
modo que el objetivo del propio aplicativo coincide con los objetivos planteados para el
presente TFM.

3.3.3. Agrupamientos

Se han visto las caracteristicas de Classcraft, el medio a través del cual se pretende aplicar la
metodologia de aprendizaje cooperativo y de ABP. No obstante, tal y como se observa en el
desarrollo y temporalizacién de las sesiones, los agrupamientos llevados a cabo siguen unas
pautas.

Como sefialan Stainback y Stainback (2007), el objetivo del aprendizaje cooperativo es lograr
la inclusividad de todo el alumnado en el aula. Por ello, en la creacion de los grupos se han
tenido en cuenta las siguientes premisas, ilustradas posteriormente en la figura 13:

- Agrupar alumnos con habilidades comunicativas dispares, capacidades de respuesta
distintas y evitando el aislamiento, maximizando asi la variedad de los grupos.

- Considerar la interdependencia positiva caracteristica de este tipo de agrupamientos,
facilitando la comunicacion entre los integrantes del grupo y disefiando actividades en
las que la interaccidn entre estos sea necesaria.

- Potenciar a su vez los logros individuales, aprovechando las diferencias en el
alumnado para reforzar el aprendizaje individualizado. La cooperacion debe estar por
delante de la competicion.

ALUMNOS CAPACES ALUMNOS CON
DE AYUDAR A LOS RESTO DE ALUMNOS DIFICULTADES DE
DEMAS APRENDIZAJE
Q0 © 0 co|IDNNopEmEmEE@E | A A A A A A
..-'; —l
(RN

UN GRUPO BASE

Figura 13. Formacion de los grupos base del aprendizaje cooperativo. Fuente: https://justificaturespuesta.com/3-maneras-
de-organizar-grupos-cooperativos-en-el-aula/
La distribucién en el aula habitual es en modo cooperativo. Dado que la planificacion es de
dos unidades didéacticas, los grupos seran grupos base, es decir, se mantendran invariables,
siendo estos de 4 integrantes. Tal y como queda reflejado en la figura 13, para la creacion de
los grupos se distinguird entre tres tipos de alumnos: alumnado con capacidades
comunicativas y sociales (capaz de prestar ayuda), alumnado con dificultades de aprendizaje y
el resto del alumnado. Dentro de cada grupo deberd haber al menos un alumno de cada
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criterio de seleccion, siendo la distribucién ideal aquella en la que el tipo de alumnado que se
repite es aquel con unas capacidades ordinarias. Una vez creados los grupos, en estos se
hallan los roles habituales para las sesiones que se desarrollan segun esta metodologia:

- Controlador: lleva a cabo la gestion del tiempo y los materiales que utiliza el grupo y
regula el nivel sonoro de este.

- Portavoz: encargado de mantener la comunicacion entre el grupo y el docente.

- Secretario: realiza las anotaciones que el grupo crea oportunas.

- Coordinador: establece el reparto de tareas y supervisa que se lleve a cabo segun lo
previsto.

A pesar de haber estos roles y disposicion en el aula, no todas las sesiones son en modo
cooperativo, pues como se observa en la secuenciacion de los contenidos se realizan varias
tareas por parejas.

La disposicion del alumnado en el aula sera, por tanto, en grupos de 4, de tal manera que no
se dificulte la movilidad dentro de esta, y con las mesas preferiblemente giradas respecto a la
pizarra, evitando asi que ningun alumno quede de espaldas a esta. Una aproximacion de dicha
disposicion se muestra en la figura 14.

] | ] l_—l
T b d b
| {TF d 1 b
d b
d 1 b
I ¢ D d D
1 b | b
|

Figura 14.Posible distribucion del alumnado en el aula

A su vez, ademas de los roles expuestos, tal y como se indica en el apartado de metodologia,
cada alumno tiene un personaje de Classcraft que debe elegir, consensuando con el resto de
integrantes de su grupo que tiene que haber, al menos, un personaje de cada clase en el grupo
(repitiéndose una clase).

Del mismo modo, para la realizacion de las sesiones de taller los roles de los grupos se
adaptan a las necesidades, siendo estos los siguientes:
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- Jefe de seccion: responsable del buen funcionamiento del grupo y de comprobar el
debido cumplimiento de las normas de salud y seguridad en el taller.

- Responsable de material: anota las herramientas, materiales y componentes que se
utilizan desde el comienzo para al término de la sesion conocer su estado y dejarlo
ordenado, recogido o habilitado para su uso en proximas sesiones.

- Oficial de primera: manipula los componentes para el montaje de los circuitos segun
los esquemas planteados.

- Oficial de segunda: el cual se encarga de manipular los componentes constituyendo un
punto de apoyo del oficial de primera.

3.4. Materiales y Recursos Didacticos

Para el desarrollo de las presentes unidades didacticas se ha realizado un compendio de
materiales y actividades de elaboracién propia que se presentaran de forma escalonada con el
avance a lo largo de las sesiones y mediante la aplicacion de Classcraft.

Estos materiales y recursos didacticos se pueden abordar mediante metodologias diversas, al
mostrar los contenidos de una forma tedrica progresiva. No obstante, tal y como se ha
marcado en los objetivos iniciales, se pretende dinamizar las sesiones de aula empleando la
gamificacion e involucrando al alumnado en las sesiones de una manera activa mediante el
uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Para el correcto desarrollo de la materia, resulta necesario que el alumnado disponga del
material proporcionado en el aula durante las sesiones, bien sea en formato digital o en
formato impreso, pues para la realizacién de las diversas tareas requerira de su consulta.

Ademas del material que concierne a los contenidos de la materia, son necesarios otra serie de
recursos para el desarrollo de las sesiones en el aula de informatica y en el aula taller. La
siguiente tabla muestra un resumen de los recursos espaciales en relacion a las diversas
actividades planteadas:

Aula ordinaria | Aula de informatica | Aula taller

El comienzo de una aventura

Dinamicas bésicas y elementos fundamentales

Simulando circuitos. ¢ Funcionara?

iManos a la obra!

¢Es todo blanco y negro, o hay escala de grises?

Los colores toman forma

Problemas a la deriva

La revoluciéon autémata

XXX XXX XXX

La prueba final

Tabla 1. Recursos espaciales utilizados en las distintas actividades
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Aula ordinaria:

La mayoria de las actividades planteadas se llevan a cabo en el aula ordinaria del grupo de 4°
de la ESO. En esta se dispone de pizarra y de ordenador con proyector y conexion a Internet
(via WiFi). Asimismo, el aula también dispone de enchufes en las paredes en caso de
necesidad. La disposicion de las mesas en el aula es segun la dispuesta en el apartado de
metodologia de las unidades didacticas.

En ella se recomienda que al menos un miembro de cada grupo lleve su ordenador portétil o
tableta para la elaboracion de materiales informaticos en aquellas sesiones que asi lo precisan.
Para el resto de sesiones esto facilita también el acceso a los contenidos.

Aula de informética:

Lugar donde el alumnado desarrolla la competencia digital realizando la simulacién de
circuitos eletronicos. Para el correcto desarrollo de estas actividades se requiere de al menos
15 ordenadores funcionales con conexion a Internet y el programa CrocodileClips instalado.

Aula taller:

Recurso espacial utilizado para el montaje de circuitos en el caso de las presentes unidades
didacticas. Para un correcto desarrollo de las actividades planteadas en esta aula se requiere al
menos de los siguientes recursos:

= 7 bancos de trabajo habilitados

= 7 Kits de montaje de circuitos electronicos (con componentes basicos y placa de
prototipado, precio en torno a 20€/kit)

= 4 polimetros

= 1 proyector y conexién a Internet (para la proyeccion de Classcraft)

Aungue no es estrictamente necesario, es recomendable disponer de fuentes de alimentacion
que puedan sustituir el uso de las pilas en algun instante.

Documentos desarrollados para las actividades:

Los documentos especificos disefiados para llevar a cabo las actividades de las unidades
didacticas se encuentran situados en los anexos. A modo de resumen, estos documentos, cuya
finalidad es constituir un guion de trabajo, son los siguientes:

= Anexo 1: Unidades Didacticas

= Anexo 2: Cuadernos para el alumnado
= Anexo 3: Instrumentos de evaluacion
= Anexo 4: Classcraft
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A su vez, se ha hecho uso de otros documentos elaborados por terceros para completar la
presentacion de los contenidos, cuyos enlaces se hallan en la webgrafia: Manual de uso de una
protoboard, Como usar una protoboard y El taller de tecnologia: normas de seguridad y salud.

3.5. Secuenciay temporalizacién de los contenidos

En el presente apartado se detalla el orden de presentacion de los contenidos, asi como los
tiempos previstos para las distintas actividades de cada sesion y la asociacion de dichas
actividades a los estandares de aprendizaje evaluables y a las competencias clave.

Con el fin de contextualizar las unidades didacticas desarrolladas dentro de un curso
académico, la siguiente tabla muestra la distribucion de los distintos bloques del curriculo
para el cuarto curso de Tecnologia de Aplicadas a lo largo de las evaluaciones trimestrales:

EVALUACION CONTENIDO

Primera Bloque 1. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
Bloque 2. Instalaciones en viviendas
Bloque 6. Tecnologia y Sociedad

Bloque 3. Electronica

Tercera Bloque 5. Neumatica e Hidraulica
Bloque 4. Control y Robotica

Tabla 2. Distribucion trimestral y encuadre de los contenidos en el curso académico

Se ha previsto, dada la densidad de las unidades, un total de 36 sesiones en las cuales se
incluyen todas las pruebas relativas a dichas unidades, desde las individuales a los proyectos
colaborativos. La duracion estimada para cada sesion es de 50 minutos. De estas 36 sesiones
que se llevan a cabo a lo largo del segundo trimestre, 18 corresponden a la unidad didactica de
electronica analdgica, mientras que la 18 restantes corresponden a la unidad de electrénica
digital y a la prueba de evaluacion final de ambas unidades.

Puesto que los contenidos se abordan a través de Classcraft, estos se van habilitando en dicha
plataforma segin avanzan las sesiones, de manera similar a Moodle. Una vez habilitados los
contenidos, permanecen visibles para la posterior consulta que pueda requerir el alumnado.

Con el fin de facilitar la comprensién de las tablas y de simplificarlas, se ha realizado una
tabla adicional que establece una correspondencia entre las competencias clave y la
nomenclatura utilizada:

Comunicacion linguistica C1l
Competencia matemdtica y competencias C2
bésicas en ciencia y tecnologia

Competencia digital C3
Aprender a aprender C4
Competencias sociales y civicas C5
Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor C6
Conciencia y expresiones culturales C7

Tabla 3. Asociacion de las competencias clave a un cédigo simplificado
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Antes del comienzo de las actividades se habra hecho entrega al alumnado del pacto heroico,
que todos deberan haber firmado para participar de la actividad. En aquellos casos en que el
alumno no esté de acuerdo, se le respetara la opinion, pero no gozara de las ventajas que esta
metodologia aporta.

Asimismo, antes del desarrollo propiamente dicho de las actividades, y a modo de resumen de
todas estas, se realiza la siguiente tabla que incluye los estdndares de aprendizaje evaluables
que se evalGan en cada una junto con las competencias clave y el nimero de sesiones
dedicadas:

Actividades Estandares Sesiones Competencias
El comienzo de wuna 1.1 Describe el funcionamiento de un circuito = 3 C1,C2,C3,C5
aventura electronico  formado  por  componentes
elementales
Dindmicas bésicas y 1.2. Explica las caracteristicas y funciones de | 4 C1, C2, C3, C4,
elementos fundamentales los componentes basicos: resistor, condensador, C5, C6
diodo y transistor
Simulando circuitos. = 2.1. Emplea simuladores para el disefio y analisis = 5 C1, C2, C3, C4,
¢Funcionara? de circuitos analdgicos bésicos, empleando Cc7
simbologia adecuada
iManos a la obra! 3.1. Realiza el montaje de circuitos electrénicos @ 6 Cl1,C2,Ch
basicos disefiados previamente
¢Es todo blanco y negro, 4.1. Realiza operaciones ldgicas empleando el 5 C1,C2,C3,C5
0 hay escala de grises? algebra de Boole
Los colores toman forma | 4.2. Relaciona planteamientos l6gicos con | 4 C1,C2,C3,C4

procesos técnicos
5.1. Resuelve mediante puertas légicas problemas
tecnoldgicos sencillos
Problemas a la deriva 5.1. Resuelve mediante puertas légicas problemas @ 4 C1,C2,C3,C5
tecnoldgicos sencillos
6.1. Analiza sistemas automaticos, describiendo
sus componentes

La revolucién autémata 6.1. Analiza sistemas automaticos, describiendo @ 2 C1,C2,C3,C5
sus componentes
La prueba final 7.1. Monta circuitos sencillos 3 C1,C2,C3,C5

Otros: 1.1.,1.2.,4.1.,4.2,,5.1,,6.1.
Tabla 4. Resumen de las actividades con estandares asociados, competencias y nimero de sesiones dedicadas
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Titulo actividad El comienzo de una aventura Sesiones: 3

La electrénica es un concepto muy ampliamente utilizado, pero que en la
mayoria de los casos el alumnado no es capaz de definir con claridad.

En estas primeras sesiones se introduce el concepto de electrénica,
discerniendo entre sefial analdgica y digital, y se observa el funcionamiento
de un circuito formado por componentes elementales: fuente de
alimentacion, conductor y receptor.

Descripcion

Conceptualizar la electronica.

Comprender el funcionamiento de un circuito electrénico formado por
Objetivos componentes elementales.

Aplicar la ley de Ohm y el calculo de la potencia eléctrica para conocer los
valores de los elementos constituyentes de un circuito electronico.

Contenidos Estandar 1.1.

Competencias C1,C2,C3,C5

Metodologia: Lapices al centro, 2-4 (Aprendizaje cooperativo)

Sesion 1

10 min. Activacién de conocimientos previos. Lectura de la actividad desde
Classcraft.

15 min. Técnica de lapices al centro. Tiempo de debate entre los distintos
integrantes de cada grupo sobre el concepto de electrénica, asi como
electrénica analégica y electrénica digital.

10 min. Redaccion de las conclusiones.

15 min. Puesta en comun de toda la clase (expone el portavoz de cada
grupo) y proporcion de las soluciones.

Sesion 2

Metodologia y 10 min. Repaso sesion anterior e introduccion de la actividad.
temporalizacion | 10 min. Introduccion al circuito electronico y sus componentes elementales.
Repaso del concepto de ley de Ohm.

20 min. Técnica 2-4 (primero parejas, luego los 4), investigar sobre el
analisis de circuitos en esquema abierto y cerrado.

10 min. Comprobacién y demostracion en la pizarra junto con una
aplicacion de la ley de Ohm.

Sesion 3

10 min. Repaso de la ley de Ohm y exposicion del célculo de potencia.

25 min. Resolucion de ejercicios por parejas del calculo de potencias,
tensiones, resistencias e intensidades de circuitos formados por
componentes elementales.

15 min. Correccion en la pizarra de los ejercicios por parte de alumnos
voluntarios.

Classcraft - Sesién 1, Sesién 2, Sesién 3

Recursos Aula ordinaria

Observacion

Evaluacion Recopilacion de las soluciones del alumnado
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Titulo actividad Dinamicas bésicas y elementos Sesiones: 4
fundamentales

A lo largo de estas sesiones se analizan los componentes basicos que
Descripcion conforman un circuito electrénico analdgico con el fin de comprender sus
caracteristicas y funcionamiento: resistor, condensador, diodo y transistor.

Conocer los componentes basicos de un circuito electronico y comprender
su funcionamiento: resistor, condensador, diodo y transistor.

Obijetivos Aprender la simbologia normalizada de dichos elementos.

Realizar operaciones con resistores y condensadores en serie y paralelo.
Calcular la caida de tension en componentes basicos de circuitos sencillos.

Contenidos Estandar 1.2.

Competencias C1,C2, C3,C4,C5,C6

Metodologia: Lapices al centro, 2-4 (Aprendizaje cooperativo)
Método demostrativo

Sesion 4

10 min. Lectura de la actividad desde Classcraft. Reparto de las actividades.
40 min. Los distintos grupos (8) deberan realizar el estudio del componente
basico que le corresponda para posteriormente realizar una presentacion
ante el resto de compafieros (rubrica), segun la distribucion establecida en
Classcraft, siendo 2 grupos el diodo, otros 2 el transistor, 2 grupos mas el
condensador y los 2 restantes el resistor.

. Sesion 5
Metodolo.gla_y, 30 min. Finalizacion del disefio de las presentaciones bajo la supervision
temporalizacion | 4ay docente.

20 min. Inicio de las presentaciones (8 minutos por grupo, 2 grupos).

Sesion 6
50 min. Finalizacion de las exposiciones orales (6 grupos).

Sesion 7

20 min. Correccion con comentarios de las presentaciones.

10 min. Demostracion del proceso de calculo de caidas de tension
aplicando la ley de Ohm.

20 min. Resolucion de ejercicios sencillos por parejas.

Classcraft - Sesién 4, Sesién 5, Sesién 6, Sesion 7

Recursos Aula ordinaria, ordenadores portatiles

Observacion
Evaluacion Recopilacion de las soluciones del alumnado
Presentaciones de los grupos y exposiciones (rubrica)
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Titulo actividad Simulando circuitos. ¢Funcionara? Sesiones: 5

Una vez vistos los componentes que conforman un circuito electronico,
corresponde comprobar su funcionamiento. Para ello, inicialmente a lo
Descripcion largo de estas sesiones se va a simular mediante Crocodile Clips una serie
de circuitos electronicos disefiados previamente que irdn aumentando en
dificultad.

Comprender la funcién de los componentes basicos de un circuito
electrdnico.

Aprender la simbologia normalizada relativa a circuitos electronicos.
Analizar a través de la ley de Ohm y el célculo de potencia eléctrica
aplicaciones de la vida cotidiana.

Realizar simulaciones de circuitos electronicos.

Objetivos

Contenidos Estandar 2.1.

Competencias C1,C2,C3,C4,C7

Metodologia: Trabajo por parejas
Método demostrativo

Sesion 8

10 min. En el aula de informatica. Lectura de la actividad desde Classcraft.
20 min. El docente explicara el funcionamiento del circuito con la finalidad
de que el alumnado sea capaz de identificar dénde se sitlan todas las
herramientas necesarias para el desarrollo de las actividades.

20 min. El alumnado debera resolver el cuaderno de ejercicios por parejas.
Metodologia y
temporalizacion | Sesiones 9,10y 11

50 min. En el aula de informatica. Realizacion de ejercicios de simulacion
de circuitos como continuacion de la sesion anterior.

Sesion 12

10 min. Entrega de cuadernos en el aula ordinaria.

30 min. Resolucidn de dudas acerca de los ejercicios planteados.

10 min. Mencién de otros circuitos mas complejos existentes como
circuitos integrados (uso de amplificadores operacionales).

Classcraft - Sesiones 8-11, Sesién 12
Recursos Aula de informética + Crocodile Clips
Aula ordinaria

Observacion
Evaluacion Recopilacion de las soluciones del alumnado
Coevaluacion trabajo en parejas
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Titulo actividad iManos a la obra! Sesiones: 6

Las simulaciones hechas hasta el momento deben haber puesto al alumnado
en contexto de la relevancia que tiene la electrdnica en aplicaciones de uso
habitual. No obstante, realizar simulaciones no refleja las dimensiones
précticas relativas a los circuitos electronicos. Por ello, a lo largo de estas
sesiones se plantea realizar el montaje fisico de algunos de los circuitos
vistos durante las simulaciones, asi como algun otro distinto.

Descripcion

Observar y manipular componentes electronicos.

Realizar el montaje de circuitos electrénicos sencillos y comprobar su
funcionamiento.

Aprender a utilizar el polimetro.

Objetivos

Contenidos Estandar 3.1.

Competencias C1,C2,C5

Metodologia: Lapices al centro, 2-4 (Aprendizaje cooperativo)

Sesion 13

30 min. En el aula ordinaria. Explicacion de las normas de seguridad en el
taller.

20 min. Repaso de los componentes basicos, formas, componentes
polarizados, cddigo de colores de las resistencias y entrega de los
cuadernos de practicas (uno por grupo).

Metodologia y
temporalizacion | Sesion 14

10 min. En el aula taller. Explicacion de la organizacion (rotatorio, 2
montaje, 1 supervisor y 1 responsable de material) segin los grupos de
trabajo. Entrega de materiales al responsable.

40 min. Comienzo del montaje de circuitos electronicos por grupos

Sesiones 15, 16, 17y 18
50 min. En el aula taller. Continuacion del montaje de circuitos electronicos
analdgicos.

Classcraft - Sesion 13, Sesiones 14-18
Recursos Aula ordinaria
Aula taller + Componentes electrénicos

Observacion (rabrica)
Evaluacion Informe de préacticas
Autoevaluacién + coevaluacién trabajo en grupo
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Titulo actividad ¢ Es todo blanco y negro, o hay escala de | Sesiones: 5
grises?

Se hace un cambio significativo en el discurrir de las sesiones, y se procede
a abordar la electronica digital. A lo largo de esta actividad se van a
observar las caracteristicas principales de la electronica digital, su modo de
intervenir en el entorno, asi como sus ventajas e inconvenientes.

Descripcion

Comprender la electronica digital y la forma de interpretar la informacion
mediante esta.
Aprender a realizar operaciones ldgicas mediante el algebra de Boole con
cierta agilidad.

Objetivos

Contenidos Estandar 4.1.

Competencias C1,C2,C3,C5

Metodologia: Lapices al centro, 1-2-4, Folio giratorio (cooperativo)
Método demostrativo + Sesion magistral

Sesion 19

10 min. Activacién de conocimientos previos. Lectura de la actividad desde
Classcraft.

10 min. Técnica de lapices al centro. Tiempo de debate entre los distintos
integrantes de cada grupo sobre la electrénica digital y ventajas e
inconvenientes con respecto a la analégica.

10 min. Redaccion de las conclusiones.

10 min. Puesta en comun de toda la clase (expone el portavoz de cada
grupo) y proporcion de las soluciones.

10 min. Explicacion del sistema binario y la realizacion de operaciones en
este sistema.

Sesion 20

10 min. Repaso sesion anterior e introduccion de la actividad.

20 min. Explicacion de la transformacion entre sistemas decimal, binario y
hexadecimal.

20 min. Técnica 1-2-4 (primero individualmente, luego en parejas,
finalmente los 4), realizar los ejercicios planteados.

Sesion 21

10 min. Tiempo para finalizar los ejercicios de la sesion anterior y
comparar con los integrantes del grupo.

10 min. Correccion y dudas sobre los ejercicios realizados.

30 min. Explicacion de las funciones logicas y la tabla de verdad.

Sesion 22

10 min. Presentacion de la actividad mediante Classcraft.

40 min. Cada grupo debera realizar un esquema con las puertas logicas a
estudiar: AND, OR, NOT, NAND, NOR y XOR.

Sesion 23

20 min. Se realizarén cuestiones relativas a los esquemas realizados por los
grupos sobre las puertas ldgicas, con el fin de comprobar que se han
comprendido.

30 min. Introduccién a la resolucién de problemas mediante puertas
I6gicas. Proceso de obtencion de la funcion logica.

Metodologia y
temporalizacion

Classcraft - Sesion 19, Sesion 20, Sesion 21, Sesiones 22 'y 23

Recursos Aula ordinaria

Observacion

Evaluacion Recopilacion de los esquemas del alumnado
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Titulo actividad Los colores toman forma Sesiones: 4

Tras haber visto las caracteristicas principales de la electrénica digital,
constituyen objeto de estudio sus aplicaciones, de modo que a lo largo de
las presentes sesiones se realiza la asociacién de planteamientos l6gicos a
procesos técnicos.

Descripcion

Identificar aplicaciones de la l6gica digital en procesos comunes.

Objetivos Comprender el funcionamiento del &lgebra de Boole y compuertas légicas.

Contenidos Estandares 4.2.y 5.1.

Competencias C1,C2,C3,C4

Metodologia: 1-2-4 (Aprendizaje cooperativo)

Sesion 24

10 min. Activacion de conocimientos previos. Lectura de la actividad desde
Classcraft.

25 min. Debate grupal. Lluvia de ideas sobre donde se puede encontrar
aplicada el algebra de Boole o el uso de puertas logicas.

15 min. Reflexion sobre el uso del algebra de Boole en circuitos
electrénicos analdgicos.

Sesion 25
10 min. Repaso sesion anterior e introduccion de la actividad.
40 min. Técnica 1-2-4, resolucién de ejercicios de elaboracion de la tabla

Metodologia y de verdad

temporalizacion

Sesion 26

15 min. Correccion de ejercicios.

25 min. Representacion mediante puertas logicas las soluciones de los
gjercicios corregidos.

10 min. Correccion de los ejercicios.

Sesion 27

10 min. Introduccion de la actividad mediante Classcraft. Repaso de lo
visto en las anteriores sesiones.

40 min. Resolucion de ejercicios de puertas logicas individualmente
comparando con el compafiero de al lado.

Classcraft - Sesién 24, Sesion 25, Sesion 26, Sesién 27

Recursos Aula ordinaria

Observacioén

Evaluacion Recopilacion de las soluciones del alumnado
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Titulo actividad Problemas a la deriva Sesiones: 4

Tras las ultimas sesiones han comenzado a confluir la electronica digital y
la analdgica, pero adn siguen siendo dos campos difusos. En estas sesiones
Descripcion se tratara de esclarecer los conceptos introduciendo nuevos y analizando
como se mezclan la electronica analdgica y la digital en el montaje de
circuitos.

Consolidar la resolucion de problemas tecnologicos mediante puertas
l6gicas.

Objetivos Comprender las diferencias entre la electronica analdgica y la digital,
comprendiendo donde confluyen.

Asociar la logica y sus operaciones a circuitos electrénicos.

Contenidos Estandares 5.1. y 6.1.

Competencias C1,C2,C3,C5

Metodologia: Lapices al centro, 1-2-4 (Aprendizaje cooperativo)

Sesion 28

10 min. Activacién de conocimientos previos. Lectura de la actividad desde
Classcraft.

40 min. Resolucidn de ejercicios de puertas logicas.

Sesion 29

20 min. Correccién de ejercicios.

30 min. Observacién en circuitos integrados y analisis de los mismos
mediante la técnica 1-2-4. Los grupos deberdn preparar una breve
exposicion acerca de los tipos que hay en funcién de su composicion: NOT,
AND, NAND (2 grupos), OR, NOR (2 grupos), XOR.

Metodologia y
temporalizacion

Sesion 30
50 min. Anélisis y preparacion de las presentaciones pudiendo consultar al
profesor.

Sesion 31
50 min. Exposicidn de las presentaciones elaboradas (6min por grupo)

Classcraft - Sesion 28, Sesién 29, Sesion 30, Sesion 31

Recursos Aula ordinaria, ordenadores portatiles

Observacion
Evaluacion Cuadernos de problemas
Presentaciones de circuitos integrados (rubrica)
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Titulo actividad La revolucion automata Sesiones: 2

Se han comenzado a ver aplicaciones de la electronica digital confluyendo
con la analdgica, observando los componentes que conforman los circuitos.
En las sesiones de esta actividad se observan procesos automaticos que
integran los elementos vistos hasta el momento, resolviéndose algin
gjercicio relativo y analizando con mayor nivel de detalle los componentes
de dichos circuitos.

Descripcion

Comprender donde pueden hallarse los componentes analdgicos y digitales

Objetivos estudiados.
Analizar el funcionamiento de automatismos sencillos.
Contenidos Estandar 6.1.

Competencias C1,C2,C3,C5

Metodologia: Lapices al centro, 2-4 (Aprendizaje cooperativo)

Sesion 32

10 min. Activacion de conocimientos previos. Lectura de la actividad desde
Metodologia y Classcraft.

temporalizacion | 40 min. Analisis y resolucion de ejercicios

Sesion 33
30 min. Analisis y resolucion de ejercicios.
20 min. Correccion de los ejercicios y resolucion de dudas.

Classcraft - Sesién 32, Sesion 33

Recursos Aula ordinaria

Evaluacion Cuaderno de problemas
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Titulo actividad La prueba final Sesiones: 3

Tras haber realizado un barrido superficial a la electronica tanto analdgica
como digital, Ilega el momento de realizar un circuito final que permita
Descripcion comprobar la consecucion de los objetivos iniciales, asi como una prueba
individual para verificar que todo el alumnado ha permanecido atento y ha
comprendido las unidades didacticas.

Realizar el montaje de circuitos sencillos.

Objetivos Comprobar la consecucién de los objetivos anteriores en una prueba final.

Contenidos Estandares 1.1.,1.2.,4.1.,4.2.,,5.1.,6.1., 7.1.

Competencias C1,C2,C3,C5

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos, ABP

Sesion 34

10 min. Activacién de conocimientos previos. Lectura de la actividad desde
Classcraft.

Metodologia y 40 min. Montaje del seméaforo propuesto.

temporalizacion
Sesion 35

50 min. Terminar montaje y comprobar su funcionamiento.

Sesion 36
Examen de evaluacion final

Classcraft - Sesion 34, Sesién 35 y Sesion 36
Recursos Aula taller + componentes electrénicos
Aula ordinaria

Cuaderno de problemas

Evaluacion Prueba final individual de evaluacién

3.6. Competencias clave

La finalidad de estas unidades didacticas es la consecucion de unos estandares minimos
relativos a la electrénica por parte del alumnado, hecho que no excluye la adquisicién de una
serie de conocimientos y competencias paralelas al propio contenido y que contribuyan en el
desarrollo integral del alumnado. De este modo, las actividades planteadas, tal y como se ha
sefialado en el desarrollo de las mismas, junto con la metodologia utilizada, contribuyen al
logro de las competencias clave sefialadas por la Ley Organica para la Mejora de la Calidad
Educativa (LOMCE).

El modo en que estas se adquieren se detalla seguidamente:

1. Comunicacién linguistica:
Competencia que se adquiere de forma continua mediante la lectura de los textos que
conforman las actividades, la busqueda guiada de informacion y los procesos de
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transmision de la misma como son el didlogo, el debate o la exposicion a los que debe
someterse el alumnado.

La materia de tecnologia contiene un lenguaje técnico caracteristico que el alumnado
debe ser capaz de reproducir, de modo que constituye también un hecho fundamental
trabajarlo en las sesiones a través de videos, textos de comprension lectora y debates
colectivos.

2. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:

Como es de suponer, las competencias basicas en ciencia y tecnologia se trabajan a
diario en esta materia, pues la finalidad de la Tecnologia no es otra que acercar al
alumnado a conocer las técnicas y las herramientas que utiliza el ser humano para
facilitar sus labores cotidianas y fomentar las destrezas que permiten el uso y
desarrollo de estas técnicas. De este modo, el aprendizaje basado en proyectos sobre el
que se fundamentan diversas actividades contribuye en gran medida a la consecucion
de dicha competencia.

Por lo que respecta a la matematica, sin embargo, se logra a través de la resolucién de
problemas y el calculo de las caracteristicas de los circuitos electronicos, asi como en
las operaciones logicas del algebra de Boole.

3. Competencia digital:
La competencia digital se trabaja de forma diaria con el uso de las TIC, del material en
formato digital proporcionado al alumnado, del mismo modo que a través del discurrir
de las sesiones de aula, en las cuales se hace uso de elementos como Classcraft para a
gestion de la sesion. No obstante, el modo en que mas se trabaja dicha competencia es
en el instante de disefiar circuitos electronicos para sus simulacion y andlisis
empleando simbologia adecuada.

4. Aprender a aprender:

El espiritu critico, la capacidad de reflexion y comprender el modo de funcionamiento
de las herramientas tecnoldgicas, en este caso relativas a los circuitos electrénicos es,
como bien se ha comentado, el objetivo de esta materia, de modo que la competencia
de aprender a aprender constituye un pilar fundamental en el desarrollo de la
asignatura. Se trabaja pretendiendo que el alumnado vaya mas alla del mero
conocimiento, y sea capaz de trasladar los contenidos a la resolucion de procesos
tecnoldgicos, en el presente caso, el disefio y montaje de circuitos sencillos.

5. Competencias sociales y civicas:
Mas alla del contenido, el modo de contribucidn a la consecucion de esta competencia
es mediante la metodologia de aprendizaje. EI fomento del aprendizaje colaborativo
potencia las relaciones sociales y el uso razonado de las capacidades individuales para
el bien colectivo.

6. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor:
Del mismo modo que competencias anteriores, esta competencia se adquiere
esencialmente gracias al proceso tecnoldgico intrinseco de la materia. Esto, junto con

Ismael Pefia Sanchez 41580873-R 40



TRABAJO DE FIN DE MASTER. UNIDADES DE TECNOLOGIA DE 4° ESO: ELECTRONICA
ANALOGICA Y ELECTRONICA DIGITAL

la metodologia de aprendizaje cooperativo, supone un incentivo para el alumnado a la
hora de desarrollar sus capacidades imaginativas, pues la rivalidad sana que surge de
la gamificacion junto con el objetivo de un bien comun suscitan en el alumnado la
predisposicion a inventar.

7. Conciencia y expresiones culturales:
La competencia en conciencia y expresiones culturales, a pesar de fomentarse el
respeto de la diversidad cultural y la libertad de expresion en el aprendizaje
cooperativo, queda limitada a determinadas actividades en las cuales aparecen
elementos que promueven activamente la realizacion de producciones que supongan
innovar y hacer uso del conocimiento del entorno, asi como analizar su evolucion
desde un punto de vista cientifico y tecnologico.

3.7. Estandares de aprendizaje evaluables

Los estdndares de aprendizaje evaluables de las unidades didacticas son los asociados a los
contenidos en la misma ORDEN EDU/362/2015, ya mencionada en dicho apartado, y aunque
hay que considerar que su presentacién no se cifie estrictamente a cada unidad, pues son
temas confluyentes, dichos estandares son los que se citan a continuacion.

Estandares relativos a la unidad de Electronica Analdgica:

1.1.Describe el funcionamiento de un circuito electronico formado por componentes
elementales.

1.2.Explica las caracteristicas y funciones de componentes basicos: resistor, condensador,
diodo y transistor.

2.1.Emplea simuladores para el disefio y analisis de circuitos analdgicos basicos,
empleando simbologia adecuada.

3.1.Realiza el montaje de circuitos electrénicos basicos disefiados previamente.

Estandares relativos a la unidad de Electronica Digital:

4.1. Realiza operaciones logicas empleando el algebra de Boole.
4.2. Relaciona planteamientos 16gicos con procesos técnicos.
5.1. Resuelve mediante puertas logicas problemas tecnoldgicos sencillos.

Estandares asociados a ambas unidades didacticas:

6.1. Analiza sistemas automaticos, describiendo sus componentes.
7.1. Monta circuitos sencillos.

De los expuestos estandares, se consideran como estandares de aprendizaje evaluables
béasicos y que por tanto susceptibles de aparecer en las pruebas de recuperacion (convocatoria
ordinaria y extraordinaria), los siguientes:
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1.1.Explica las caracteristicas y funciones de componentes bésicos: resistor, condensador,
diodo y transistor.

3.1.Explica las caracteristicas y funciones de componentes basicos: resistor, condensador,
diodo y transistor.

4.1.Realiza operaciones ldgicas empleando el algebra de Boole.

5.1.Resuelve mediante puertas logicas problemas tecnoldgicos sencillos.

6.1.Analiza sistemas automaticos, describiendo sus componentes.

3.8. Relacion de estandares de aprendizaje evaluables y competencias clave

La forma de evaluar las competencias clave a lo largo de la adquisicion de los estandares de
aprendizaje evaluables queda reflejado segun la siguiente tabla. En esta se distribuye
equitativamente el peso de cada estandar en el que se trabaja cada competencia para la
consecucion de las mismas.

Estandares Competencias que se desarrollan

de Linguistica | Matematicas | Digital | Aprender | Sociales | Iniciativa y | Cultural
aprendizaje y Ciencia y a y emprendedora
evaluables Tecnologia aprender | civicas

1.1 X X X X

1.2. X X X X X X

2.1 X X X X
3.1 X X X

4.1. X X X X

4.2. X X X X

5.1 X X X X

6.1. X X X X

7.1. X X X X

Tabla 5 . Asociacion de los estandares de aprendizaje evaluables con las competencias clave

Como ya se ha mencionado, la competencia en matematicas, ciencia y tecnologia aparece de
forma constante en la materia de tecnologia, de modo que esta se trabaja en cada uno de los
estandares, suponiendo su evaluacién la media aritmética de la calificacidén obtenida en cada
uno de estos estandares. EI mismo criterio se aplica al resto de competencias, a pesar de ser
menor su presencia en los distintos estandares de aprendizaje evaluables.

3.9. Interdisciplinariedad

La electrdnica tiene cabida en el estudio de varias disciplinas, a continuacion se citan los
contenidos especificos de algunas susceptibles de combinar dentro del cuarto curso de la
ESO:

- Musica:
o Bloque 1. Interpretacion y creacion: la electronica, tanto analdgica como

digital, juega un papel fundamental en el desarrollo de composiciones
musicales y en la edicion de las mismas. El uso de filtros en la ecualizacion, la
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alteracion de los tonos o el control del volumen son aplicaciones directas de la
electrénica en este ambito.

Fisica y quimica (no obstante, esta materia no es de ensefianzas aplicadas):
o Bloque 3. La energia: la electronica en accion constituye un elemento

transformador de energia, y de forma general queda asociada al calor, pues al
circular corriente eléctrica se produce un aumento en la temperatura de los
componentes basicos que deben disipar (Efecto Joule).

Geografia e historia:
o Bloque 9. La Revolucion Tecnoldgica y la Globalizacion a finales del siglo

XXy principios del XXI: especificamente en la materia de Geografia e
Historia resulta necesario analizar el impacto que tiene la electronica en la
globalizacidn que se produce y cdmo influye hasta dia de hoy.

Matematicas:
o Bloque 2. Numeros y Algebra: la electronica y el analisis de circuitos

electronicos quedan asociados a todos los calculos con notacion cientifica que
se puedan llevar a cabo en este bloque.

Bloque 4. Funciones: la necesidad de disponer de funciones que permitan
representar todos los célculos estandarizados de la electronica quedan
englobados en este apartado.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion:
o Bloque 2. Ordenadores, sistemas operativos y redes: la electronica, de manera

previsible, se halla presente en muchos elementos tecnoldgicos, como por
ejemplo en los ordenadores, de modo que puede observarse toda una serie de
circuitos electronicos y componentes en los elementos que lo conforman.

3.10. Elementos transversales

Por normativa esta estipulado que en todas las materias de la etapa de educacién secundaria
obligatoria deben trabajarse una serie de elementos transversales, los cuales tienen su
aparicion en la programacién didactica. No obstante, cabe destacar los que se trabajan en cada
unidad didactica. En las presentes, si bien no se abordan en su totalidad, tienen cabida los
cuatro elementos transversales estipulados:

Comprension lectora: el desarrollo de las actividades gira en torno a una aventura
mediada por la gamificacion, para la cual es necesario ejercitar la comprension lectora.
Del mismo modo, para la realizacion de los propios ejercicios propuestos resulta
indispensable comprender lo que se demanda.

Expresion oral y escrita: se trabajan mediante las pruebas de evaluacién, pues
incluyen instrumentos de evaluacion tanto orales como escritos.

Comunicacion audiovisual y TIC: elementos que se trabajan tanto mediante la
propia metodologia empleada en el proceso ensefianza-aprendizaje como mediante los
instrumentos de evaluacion, pues se propone al alumnado elaborar materiales digitales
para las presentaciones orales. EI medio principal para la transmision de informacion
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para con el alumnado, més all& del oral, es el digital, pues es a través de este que el
alumnado tiene acceso a toda la documentacion necesaria para el estudio de la materia.

e Emprendimiento: a lo largo de las distintas actividades se ofrece al alumnado la
posibilidad de ofrecer sus propias ideas y soluciones. Asimismo, forma parte de la
propia evaluacion comprobar que el alumnado es capaz de elaborar mediante el uso de
juicio propio soluciones ante distintos problemas.

e Educacion Civica y Constitucional: la metodologia del aprendizaje cooperativo
fomenta las capacidades relacionales y promueve la educacion civica, pues gracias a
algunas de sus caracteristicas (la interdependencia positiva, la responsabilidad
individual o la interaccion cara a cara) se educa al grupo en valores que podran
extrapolar en su futuro como ciudadanos.

3.11. Criterios de evaluacion

El proceso de evaluacion consta de dos fases. La primera es la relativa a la evaluacion del
alumnado, mientras que la segunda corresponde a la evaluacion de la propia unidad didactica
y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.11.1. Evaluacion del alumnado

Tradicionalmente se ha considerado la evaluacion como un hecho puntual y aislado al proceso
de ensefianza, pero en los ultimos tiempos, y por influencias de la perspectiva constructivista,
este proceso ha ganado peso en la evaluacion. De este modo, tal y como sefiala Pérez Cabani
(2009), a pesar de las dificultades que supone para el docente adoptar criterios de calidad para
adaptar la evaluacion en la educacion secundaria a las nuevas necesidades, resulta
indispensable realizar un estudio sobre cuéles son las mejores técnicas e instrumentos de
evaluacion, aquellos gue dan alcance a todo el alumnado y permiten exprimir su potencial,
atendiendo a las demandas sociales y educativas.

Paralelamente a estos hechos, se hace hincapié en la importancia de la metodologia y su
influencia para lograr los objetivos establecidos. Como indican Gessa (2011) y Valdivia
(2008), la coevaluacién y la autoevaluacion, intrinsecas en el aprendizaje cooperativo, se
posicionan como dos instrumentos indispensables en el proceso de evaluacion del aprendizaje
pues suponen una metodologia complementaria de la evaluacion del mismo.

Por ello, porque el uso de instrumentos de evaluacion variados que permitan que todo el
alumnado sea capaz de mostrar sus capacidades constituye un elemento fundamental en el
ejercicio docente, los instrumentos de evaluacion de las presentes unidades didacticas son los
siguientes, siempre con el debido cumplimiento de la normativa relativa, tratdndose la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado una evaluacion continua, formativa e
integradora:

- Pruebas especificas: se trata de dos clases de pruebas que permiten la evaluacién
individualizada del alumnado. Se realiza una sola prueba final que engloba los dos
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tipos: pruebas objetivas (eleccion de respuesta) y pruebas libres (descripcion y analisis
de situaciones diversas, como es el comportamiento de un circuito).

- Intercambios orales: a lo largo de las sesiones se plantean diversas actividades que
promueven la practica de la expresion oral. Entre estos instrumentos de evaluacién se
hallan los momentos de dialogo y debate, la puesta en comun de ideas y las
presentaciones que deben defender los distintos grupos de trabajo.

- Producciones del alumnado: para poder reflejar el aprendizaje constante del
alumnado, se le insta a realizar una serie de informes junto con la resolucion de
problemas como parte del proceso tecnoldgico. Dichos elementos se evalGan en este
apartado, e incluyen el resumen del debate inicial, el cuaderno de electronica
analdgica, el cuaderno de electrénica digital y el informe de précticas del proyecto
final (con sus respectivas coevaluaciones y autoevaluaciones).

- Observaciones: forman parte de la evaluacion continua, y los instrumentos de
evaluacion utilizados dentro de este grupo son fundamentalmente plantillas de
observacion, rabricas para las exposiciones orales (ver anexo 2) y el diario de clase.

La forma de que todos estos instrumentos se reflejen sobre una Unica nota numeérica (sobre 10
puntos) es a través de los criterios de calificacion y correccion, los cuales detallan a partir de
una media ponderada los pesos de cada instrumento y las condiciones que deberan cumplir
para superar la asignatura:

- Cuadernos de problemas (20%o): incluye la nota de los dos cuadernos realizados por
el alumnado:

o El cuaderno de ejercicios de electrénica analdgica, correspondiente al 50% del
total (es decir, 10%), cuya entrega es por parejas. Incluye la coevaluacién
realizada por sus integrantes.

o EIl cuaderno de ejercicios de electronica digital, correspondiente al 50%
restante. La primera fase (ejercicios 1,2 y 3) se realiza mediante una entrega
grupal y la supervision de que el resto de los integrantes han realizado también
las actividades. La entrega final es individual.

- Informe de practicas (20%0): correspondiente al montaje de circuitos (10%), a la
elaboracion del seméaforo y a su posterior informe de précticas (10%). Se evaltan de
acuerdo a la rabrica para el informe de practicas que puede hallarse en el anexo 3.

- Presentaciones orales (10%0): se evaluan mediante la rabrica para presentaciones. Se
evalUan las dos presentaciones previstas.

- Prueba final individual (40%0): correspondiente al examen, cuya nota minima debe
ser de 3.5 puntos sobre 10 para poder hacer media.

- Comportamiento (10%): porcentaje que incluye las valoraciones de la coevaluacién
en grupo, la participacién del alumnado en el aula y su actitud hacia el resto de
compafieros, asi como las observaciones realizadas tanto en el aula ordinaria como en
las de informatica y de taller. Es indispensable obtener una calificacion minima de 5
puntos sobre 10 en este apartado para aprobar la asignatura. En este apartado se
considerara, ademas, el nivel que tenga el alumnado en Classcraft, considerandose que
el alumno con un nivel mayor es aquel que ha mostrado mejores aptitudes
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cooperativas y por tanto la nota del resto de alumnos en este aspecto serd la parte
proporcional de este.

Estos criterios, detallados especificamente para la presente evaluacion, son ampliables al resto
del curso académico, pues de forma global pueden expresarse de acuerdo a tres bloques:
Proyectos (40%), Exdmenes (50%) y Comportamiento (10%). Esto se justifica indicando
que en aquellos bloques donde el proceso tecnoldgico y los proyectos tienen mayor peso se
establece una equivalencia entre el proyecto como tal y el compendio de cuadernos de
problemas (20%) e informes de practicas (20%), constituyendo los proyectos el 40% del peso
de la evaluacion.

En relacion con Classcraft, puesto que se trata de una aplicacion a través de la cual el
alumnado puede aportar documentacion, realizar consultas, participar en debates y demas, al
realizar dichas entregas y completar las tareas se le proporcionan puntos de experiencia que,
tal y como se ha mencionado previamente, influyen directamente sobre su valoracion del
comportamiento. Classcraft permite llevar un control del avance de cada alumno dentro de la
materia, pues se observa cuantas tareas ha completado y si las ha realizado correctamente 0 no
(este hecho debe comprobarse personalmente). En el anexo 4 puede observarse en mayor
detalle como se gestionan estas acciones (a través de los puntos de control y el libro de
registros), pero como bien se especifica en los criterios de calificacion y correccién, es
necesario aprobar el comportamiento, de modo que el alumnado debe participar activamente
en la plataforma para poder superar la asignatura.

En caso de perderse algin alumno la evaluacion continua por motivos debidamente
justificados (como puede ser enfermedad u hospitalizacion prolongada), se le ofreceran dos
posibilidades, pues el montaje y la simulacion de circuitos resultan necesarios en cualquier
caso para evaluar los estandares de aprendizaje:

1. Realizar la prueba final individual y en horas libres realizar el montaje y la simulacion
de alguno de los circuitos propuestos. En este caso la evaluacion de los cuadernos de
problemas se omitiria y su peso se sumaria en la prueba final (ademas del peso de las
presentaciones orales, lo que supone un peso total del 75%)

2. Ampliar el plazo de entrega y realizar los cuadernos de problemas dentro de un plazo
determinado, asi como la simulacion y el montaje de circuitos en horas no lectivas, y
realizar la prueba final individual regularmente, suponiendo en este caso su peso el
50% del total de la evaluacion trimestral.

Ademas de la evaluacion ordinaria descrita correspondiente a la presente evaluacion, a lo
largo del curso se realizan otras pruebas en las que el Bloque de Electronica sigue estando
presente:

- Evaluacion inicial: al comienzo de curso, de acuerdo a lo establecido en la normativa,
se proporcionara al alumnado un cuestionario de conocimientos previos. En este se
incluyen una serie de cuestiones relativas al bloque de electrénica mediante un
formulario de Google. Las cuestiones que conciernen a este blogue en cuestion se
hallan en el anexo 2.
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- Recuperacion (convocatoria ordinaria): en caso de no aprobarse los contenidos de la
materia, se le ofrecera al alumnado la posibilidad de recuperar el bloque de electronica
en convocatoria ordinaria realizando por si solo el proyecto del seméforo en horas no
lectivas pactadas con el docente conjuntamente con la resolucion de ejercicios tedrico-
practicos extraidos de los apuntes de electronica analdgica del IES “Pedro Espinosa”
y digital del CPR Plurilinglie Sagrado Corazon de Xesus (referidos en la webgrafia).

- Recuperacién (convocatoria extraordinaria): en caso de ser necesaria una
recuperacion en convocatoria extraordinaria, esta consistird en la entrega de los
cuadernos de electrénica analdgica y digital resueltos al completo y debidamente
corregidos, conjuntamente con la realizacion de un trabajo monogréfico en el que se
analice correctamente un sistema automatico, a eleccion del alumno, con previa
aprobacion del docente.

3.11.2. Evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje

Con la finalidad de comprobar la efectividad de esta metodologia y su contribucion al proceso
de ensefianza-aprendizaje, asi como la propia consecucion de los objetivos de las presentes
unidades didacticas, se utilizaran dos instrumentos de evaluacion, uno destinado a conocer las
valoraciones del alumnado y otro de autoevaluacion por parte del docente. Ambos
instrumentos se hallan en el anexo 3, y corresponde en estos evaluar la metodologia utilizada,
los recursos, los métodos de evaluacion seleccionados, los contenidos y la calidad del
aprendizaje.

3.12. Atencion a la diversidad

Considerando el derecho de todo el alumnado a recibir una educacién de calidad y que atienda
a sus necesidades, en este apartado se detallan las medidas adoptadas en las presentes
unidades didacticas para permitir el desarrollo integral de todo el grupo.

Si bien las adaptaciones curriculares suponen un amplio objeto de estudio y desarrollo a llevar
a cabo de la mano del departamento de orientacién, en este proyecto tan solo se han valorado
algunas esenciales y comunes en los centros educativos y que estan al alcance de todo docente
sin ayuda de profesionales. Las actividades planteadas atienden los diferentes ritmos de
aprendizaje del alumnado, habiéndose valorado la necesidad de proporcionar materiales con
distinto alcance de contenido técnico.

Asimismo, se desarrollan medidas de adaptacién metodoldgicas para facilitar el aprendizaje
del alumno con TDAH. Estas medidas incluyen una modificacion en su ubicacion en el aula,
la cual sera siempre cercana a la pizarra, preferiblemente sin estar proximo a las ventanas o la
puerta; se le insistira en anotar las tareas en la agenda, ademas del comunicado que se enviara
a los representantes legales del alumnado; se realizardn adaptaciones en el tiempo de
realizacion de las actividades, como el montaje o la simulacion de circuitos y especialmente
en la prueba, permitiéndole realizar un breve descanso si asi lo requiriese.
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La utilizacion de Classcraft como metodologia alternativa se espera que suscite interés en el
alumnado, y el hecho de que haya distintos momentos marcados en las sesiones, tanto por la
gamificacion como por el propio aprendizaje cooperativo, tienen como objetivo mejorar su
capacidad de concentracion durante las actividades.
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4. CONCLUSIONES

El objetivo principal del presente Trabajo de Fin de Master, tal y como se ha presentado al
comienzo del mismo, ha sido elaborar unas unidades didacticas de Electronica Analdgica y
Digital para la materia de Tecnologia en 4° de la ESO (itinerario de aplicadas) que permitan
atender a las nuevas necesidades del alumnado, fundamentadas en las tendencias educativas
de metodologia de aprendizaje activo, como son el aprendizaje cooperativo y la gamificacion.

Para su desarrollo ha sido necesario analizar varios aspectos que el centro educativo en el que
se desee implementar debe cumplir, bésicamente los recursos, tanto espaciales como
materiales. A pesar de estar destinada a la aplicacion en un centro educativo del nlcleo
urbano de Salamanca, es extrapolable a otros centros de caracteristicas similares. La
necesidad implicita de la disposicion de recursos informéticos se entiende que puede suponer
una limitacion para determinados centros docentes; sin embargo, hoy en dia es bastante
comun disponer al menos de un ordenador en las aulas con conexion a Internet, lo cual
permite llevar la metodologia practicamente en su totalidad.

De este modo, una vez desarrolladas al completo las unidades didacticas, pueden extraerse
varias conclusiones algunas de las cuales concuerdan con las premisas iniciales que han
conducido a seguir la metodologia presente.

Si bien no se ha podido implementar realmente esta metodologia, como bien se ha sustentado
a lo largo del trabajo se dispone de multiples opiniones de docentes alrededor del mundo que
la han implementado y apoyan el efecto positivo que esta provoca en el aula. Classcraft se
muestra como una herramienta bastante completa que para el alumnado puede resultar
atrayente por la atractiva presentacion de los contenidos que alberga, ademas de las multiples
opciones de personalizacion que ofrece de los mismos. No obstante, programarla realmente
supone invertir una importante cantidad de tiempo que muchos docentes pueden no estar
dispuestos a dedicar. Al tener tantas opciones de configuracion, para disfrutar al maximo de la
experiencia resulta necesario indagar en todos los aspectos, a pesar de los elementos ya
configurados previamente que ofrece.

Una vez invertido el tiempo en la preparacion del entorno, también es una necesidad invertir
tiempo en explicar el funcionamiento al alumnado, asi como dedicar un tiempo en cada sesion
que para muchos docentes puede considerarse como tiempo perdido. Sin embargo, como
sefiala Litwin (2005), la utilizacion de propuestas didacticas que incluyan técnicas educativas
relacionadas con las TIC ayuda a mejorar la calidad del proceso de ensefianza, cuanto mas el
uso mediado de las mismas para introducir la gamificacion en el aula. Por esto, el uso de
Classcraft debe generar un efecto positivo en el alumnado, incluso en niveles superiores.

Por otro lado, en el presente TFM se ha desarrollado la aplicacion mediante la versién gratuita
de Classcraft, de modo que no se ha podido exprimir todo su potencial. Esto genera ciertas
limitaciones, pues algunas de las prestaciones de la version Premium parecen ofrecer
soluciones gque se complementan realmente bien con las ya disponibles, como por ejemplo el
sonometro, que permite regular el nivel de ruido en el aula incidiendo directamente sobre los
avatares del alumnado, o las batallas de jefes, una forma distinta de evaluar al alumnado, o el
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sistema de analisis que permite visualizar la evolucion del alumnado a lo largo del curso de
forma instantanea. Pero si hay un elemento de la version de pago que realmente marca la
diferencia, es la posibilidad de crear ilimitadas actividades dentro de una misma mision, pues
esto permite ampliar la historia para aquellos contenidos que se desean trabajar en mayor
profundidad.

Igualmente, constituye un elemento limitador la necesidad tanto de disponer de medios
informéticos como la de estar conectado constantemente a Internet, pues cabe la posibilidad
de gue no se disponga acceso en todas las dependencias del centro, o que algun dia por tareas
de mantenimiento o cualquier otro motivo no se pueda acceder a la aplicacion, en cuyo caso
seria necesario valorar alternativas.

En lo que respecta a la evaluacion, considero que se utilizan instrumentos variados y
repartidos temporalmente, constituyendo por tanto una evaluacién tanto continua, como
formativa e integradora. El peso de la evaluacion ya no recae sobre la prueba final, a pesar de
esta mantener cierta relevancia en la obtencion de la calificacién final, sino que el peso queda
repartido a lo largo de los diversos médulos que se trabajan, contando cada actividad
realizada. Del mismo modo, el uso de instrumentos como rdbricas o plantillas de observacion
permiten obtener gran variedad de datos que por consiguiente ofrecen la posibilidad de una
evaluacion justa para todos.

Otro elemento que se ha considerado para llevar a cabo una correcta evaluacion dentro de la
metodologia propuesta es seguir las estrategias metodoldgicas necesarias a lo largo de las
distintas actividades para realizar el adecuado trabajo por competencias. Algin ejemplo de
estas estrategias es el uso de técnicas cooperativas que inviten al alumnado a realizar
razonamientos l6gicos para resolver problemas (proceso metacognitivo), o el uso de narrativa
como complemento para el desarrollo de la competencia linguistica.

Asimismo, la implementacion de metodologias de aprendizaje activas provoca en el alumnado
la adquisicion de un rol relevante en el aula, constituyendo la coevaluacion y la
autoevaluacion parte del proceso de evaluacion, aumentando su motivacién y mejorando su
predisposicion a comportarse adecuadamente en el aula (hecho alentador afiadido al uso de
Classcraft).

Se termina de completar la evaluacién con un proceso de evaluacion de la propia practica
docente, de modo que se permite comprobar la eficiencia de la metodologia adoptada
conociendo tanto los resultados académicos como la opinion del receptor (el alumnado).

Considerando todo lo expuesto en las presentes conclusiones, a nivel personal el presente
TFM ha supuesto un enriquecimiento en la materia de la gamificacion, un elemento que
complementa lo estudiado a lo largo del master, permitiendo observar su implementacién a
distintos niveles, asi como posibilitando tratar de primera mano aplicaciones destinadas a su
desarrollo, teniendo que hacer uso de la imaginacion para poderla llevar al alumnado con las
maximas garantias de éxito posibles. He podido certificar que realmente este tipo de
metodologias requieren una gran inversion de tiempo para configurar todos los aspectos
(sanciones, premios, creacion de los grupos, asignacion de avatares, distribucion de los
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contenidos, asociacion de estos a la narrativa desarrollada...) que quiza no quede reflejada en
un documento formal, y que probablemente con una demostracién préctica se complementaria
mejor que con un compendio de imagenes descritas en unos anexos.

No obstante, también genera incertidumbre el que no se haya podido implementar realmente,
pues entonces surgen las dudas acerca de la adecuacion de la distribucion temporal, y resulta
inevitable, a pesar de los resultados de otros estudios, dudar de la efectividad real de la
metodologia.

En conclusion, la tecnologia en la educacion secundaria obligatoria es una materia que brinda
la posibilidad de utilizar las TIC practicamente a diario y que por si sola, ademas, fomenta el
aprendizaje cooperativo. Esto, sumado a la posibilidad de aumentar la motivacién del
alumnado en el aula mediante la gamificacion constituye un elemento a considerar en la
elaboracion de materiales para la asignatura pues, como docentes, nuestro mayor objetivo es
sentirnos realizados aportando una ensefianza de calidad y que el alumnado sea capaz de
recordar esbozando una sonrisa.
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