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Resumen

La falta de motivacion en aula puede deberse a multitud de factores y tiene una
gran influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado. Distintos
estudios asocian esa falta de motivacion a una ensefianza convencional en la
que el alumnado se encuentra en segundo plano y no es participe de su
educacion. Hoy dia el uso de las metodologias didacticas de gamificacién y ABJ,
a través del uso tanto del juego como de algunas de sus dinamicas en el ambito
educativo, han demostrado ser capaces de conseguir en el alumnado una mayor
participacion en el aula y un mayor interés y motivacion a lo largo de la
asignatura. El presente documento trata del disefio de una unidad de trabajo
sobre tecnologia sostenible basada en el uso de la gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos, enmarcada en la asignatura de Tecnologia e Ingenieria | de
1° de bachillerato. La intervencién compuesta por un total de 8 actividades
distribuidas en 6 sesiones y sera desarrollada en un centro de la Fundacion CEU
San Pablo, ubicado en Andalucia.

Palabras clave: Motivacion, Gamificacion, Aprendizaje Basado en Juegos,
Bachillerato

Abstract

The lack of motivation in the classroom can be due to a multitude of factors and
has a great influence on the learning process of students. Different studies
associate this lack of motivation with conventional teaching, in which students are
in the background and do not participate in their education. Nowadays, the use
of different didactic methodologies such as gamification and game-based
learning, through the use of games and other dynamics in the educational field,
has proven to be able to achieve greater participation in the classroom and
greater interest and motivation in the subject. This document deals with the
design of a work unit on sustainable technology based on the use of gamification
and game-based learning, in the subject of Technology and Engineering | of 15t
of Baccalaureate. The work unit consists of a total of 8 activities distributed in 6
sessions and will be developed in a centre of the CEU San Pablo Foundation,
located in Andalusia.

Keywords: Motivation, Gamification, Game-Based Learning, Baccalaureate
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1. Introduccion

Segun indica la Instruccién 13/2022, de 23 de junio, por la que se establecen
aspectos de organizacion y funcionamiento para los centros que impartan
bachillerato para el curso 2022/2023 (Consejeria de Educaciéon y Deporte, 2022),
la tecnologia ha incrementado progresivamente su relevancia en diferentes
ambitos de la sociedad. Esta pretende mejorar el bienestar de las personas y las
estructuras econdmicas sociales, asi como mitigar las desigualdades presentes
en la sociedad actual. Para ello es fundamental el conocimiento de saberes
cientificos y técnicos, base para que los ciudadanos adopten actitudes criticas y
constructivas, y para hacer estudiantes responsables, creativos, eficaces y
comprometidos, capaces de actuar y dar solucion a las necesidades que hoy dia
se plantean.

En este sentido, tras la ultima modificacion curricular de la asignatura de
Tecnologia e Ingenieria |, se introdujo un perfil de salida que cumple un papel
basico en nuestra sociedad. Pretende dotar a los futuros ciudadanos con
aguellas herramientas necesarias para desarrollar el pensamiento critico y la
capacidad de resolver problemas. Ademas, y relacionada con muchos otros
saberes transversales, el correcto desarrollo de esta asighatura es fundamental
para completar las competencias clave propias de la etapa de bachillerato,
aunando los saberes cientificos y técnicos (Consejeria de Educacion y Deporte,
2022).

Tras el periodo de practicas realizado a lo largo del Master, principalmente
realizado en formacion profesional, aunque realizando pequefias intervenciones
en grupos de Educacion Secundaria y Bachillerato, he podido observar un patron
comun en las distintas etapas educativas: la falta de motivacién en el aula. Esta,
de manera generalizada, y en muchas ocasiones acompafiada del uso
continuado del teléfono moévil, me parecié excesiva y de los mas alarmante.
Ademas, el alumnado no solia participar, siéndole indiferente el desarrollo de la
clase o el contenido impartido a lo largo de ella.

En este sentido, y realizando una lectura profunda del tema, los estudios sefialan
esto mismo, y es la falta de motivacion como uno de los problemas que sufre el
alumnado de Educacién Secundaria, y el cual se relaciona con el abandono
educativo y fracaso escolar (Vazquez-Toledo et al., 2021). Esto supone un gran
problema para el sistema educativo espafiol, siendo actualmente Andalucia la
comunidad autbnoma con mayor tasa de abandono temprano de la educacion y
formacion en el afio 2021 (Ministerio de Educacion y Formacion Profesional,
2022).

. _______________________________________________________________________________________|
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El andlisis del interés del alumnado y su motivacién a nivel educativo es
complejo, ya que intervienen gran cantidad de factores, pero eso no impide
responsables educativos e investigadores reconsideren seriamente los factores
implicados ello (Renaud et al., 2015).

Uno de ellos es el uso compulsivo de Internet. Estudios como el de Vicente-
Escudero et al., (2020), afirman que con la edad aumenta el uso abusivo del
movil e Internet y de las nuevas tecnologias, estando estrechamente relacionado
con problemas de atenciéon. Otros estudios, como el de Oliva et al., (2012)
realizado en Andalucia, confirman que el uso abusivo de Internet y movil se
relaciona, entre otros, con problemas de atenciéon. Del Castillo, (2013) y
Echeburtay Corral (2010), sefialan que el perfil psicoldgico de los adolescentes
que pasan mas tiempo en Internet presenta un afrontamiento improductivo que
no persigue la resolucion de problemas. Factor del todo alarmante cuando
consideramos que el enfoque de la reciente Instruccién 13/2022 en la asignatura
en la que centraremos esta unidad de trabajo busca explicitamente desarrollar
el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas (Consejeria de
Educacion y Deporte, 2022). EIl problema ademas se acrecienta cuando se
analizan datos como los obtenidos en la encuesta ESTUDES 2021, que muestra
como el 23,5% de los estudiantes en Espafia de entre 14 y 18 afios presentan
un riesgo elevado de estar realizando un uso compulsivo de Internet, cifra
superior al 20% registrado en 2019 (Observatorio Espafiol de las Drogas y las
Adicciones, 2021).

Por tanto, parece necesario buscar estrategias educativas que aumenten la
motivacion del alumnado en las aulas, y al menos en estos espacios, se consiga
gue estén mas interesados en otras cuestiones que en el uso personal de
Internet. Una de las soluciones mas utilizadas a dia de hoy es la presencia de
juegos, debido a que su uso en actividades docentes favorece el proceso de
ensefianza y aprendizaje (Cornella et al., 2020). Las dos grandes formas de
introducir los juegos en el aula son utilizar un enfoque de ensefianza-aprendizaje
basado en el juego, que consiste en usar juegos como herramientas de apoyo al
aprendizaje, la asimilacion o la evaluacion (lllescas-Céardenas et al., 2020;
Puninay Erreyes, 2020), o utilizar la gamificacion, que trata de utilizar dinamicas
0 mecanismos de juego en los procesos educativos (por ejemplo la puntuacion,
las recompensas o la cooperacion) (Cantador, 2016; Oliva, 2016; Valenzuela,
2021).

Por ello, en este trabajo se ha decidido hacer uso de estas metodologias de
innovacion educativa en la asignatura de Tecnologia e Ingenieria | de 1° de
bachillerato. Es decir, la propuesta desarrollada a lo largo del presente
documento es por tanto el disefio de una unidad de trabajo con un enfoque
metodoldgico basado en el uso de juegos y de acciones de gamificacion. De esta

manera se pretende crear un ambiente en el aula mas participativo, dinamico y
I —
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enriquecedor para los estudiantes, buscando con ello una mayor motivacion e
interés, y un mayor grado de aprendizaje de la asignatura.
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2. Fundamentacion teodrica

2.1. La motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

La motivacion desempefia un papel fundamental en el proceso educativo durante
cualquiera de sus etapas (Acero et al., 2020). En concreto es clave en la etapa
de bachillerato, ya que en esta el alumnado se enfrenta a nuevos desafios, tanto
a nivel académico como personal, en los que deben decidir qué camino seguir
en su etapa adulta. En este sentido, el estudio de Serrano et al. (2020) sobre las
motivaciones del alumnado de bachillerato, confirma lo dificil y dudosa que es
esta etapa para los adolescentes, enfrentandose constantemente a elecciones
gue determinaran su éxito académico y la orientacidén de su itinerario educativo.
Por tanto, entender y promover la motivacion en los estudiantes de bachillerato
se convierte en una tarea esencial para lograr un aprendizaje significativo y un
desarrollo integral (Vazquez-Toledo et al., 2021), pero ¢ cémo hacerlo?

Hoy en dia, en el &mbito de la psicologia educativa, una de las definiciones mas
aceptadas de la motivacion es la proporcionada por los autores Pintrich, et al.
(2006), que la definen de la siguiente manera:

La motivacién es el proceso que trata de explicar como el
conjunto de pensamientos, creencias Yy emociones se
transforman en una accién determinada a la consecucion de
un objetivo. Es el proceso por el cual la actividad dirigida a
un fin es instigada y mantenida. (p. 6)

Queija et al. (2014) confirma y acepta esta definicion, y ademas afiade que la
motivacion implica 3 pilares: una fuerza interior, una meta u objetivo que alcanzar
y un motor. Ademas, indica que estos no solo deben servir de impulso, sino que
se deben mantener en el tiempo hasta lograr el objetivo planteado.

Aunque existen recogidas distintas definiciones y teorias sobre la motivacion,
existe una aceptacion para clasificarlas segun su origen: la motivacion extrinseca
e intrinseca (Corrales, 2020). La motivacion extrinseca surge mediante factores
externos y puede ser categorizada de menos a mas autodeterminada, externa,
introyectada, identificada e integrada (Ledn, 2010). Una persona motivada de
manera extrinseca hacia una actividad, lo hara por la existencia de una posible
recompensa o castigo (Ryan y Deci, 2000). Por el contrario, la motivacion
intrinseca es fruto del propio individuo, nace por satisfaccién y el placer de
realizar la propia actividad (Deciy Ryan, 2000). Este tipo de motivacion responde
a los sentimientos de competencia y autodeterminacién, que se corresponden
con la busqueda de nuevos retos y desafios que dominar (Alonso y Pino-Juste,

2014).
|
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En base al disefio de la unidad de trabajo, ademas del origen de la motivacion
es necesario conocer que aspectos son destacados como fundamentales en
cuanto a su influencia en la motivacion e implicacién de los estudiantes durante
el proceso educativo (Vazquez-Toledo et al., 2021). Por una parte, estos autores
sefalan a la participacion del alumnado como aspecto esencial en la implicacion
activa y el compromiso. Por otra parte, el segundo aspecto es el disfrute en el
aula, que esté relacionado con la predisposicion del alumnado y sus metas
académicas, y, por ultimo, las aspiraciones educativas (Huhtiniemi et al., 2019).
En este sentido, es posible afirmar que, para promover la motivacion en los
estudiantes de bachillerato, una de las opciones es la implementacion
estrategias de innovacion educativa que fomenten el compromiso, la autonomia,
la participacion activa y la importancia de los contenidos (Ramirez y Papahiu,
2020).

En este sentido, en los ultimos afios se ha observado en la literatura cientifica
una creciente atencion a la relacion entre el aprendizaje basado en juegos (ABJ)
y la gamificaciébn como estrategias motivadoras en el &mbito educativo (Cornella
et al., 2020). Tanto el ABJ como la gamificacion utilizan elementos y dinAmicas
propias de los juegos, ya sean fisicos o virtuales, para promover la motivacion y
el compromiso del alumnado en el proceso de aprendizaje (Huamani, 2021).
Debido a la influencia de estas estrategias educativas sobre los aspectos
fundamentales de la motivacion, se ha convertido en un tema de interés para
educadores e investigadores de todas partes del mundo, buscando mejorar la
experiencia educativa y promover un aprendizaje significativo (Chong-Baque y
Marcillo-Garcia, 2020).

El ABJ implica el uso de juegos y actividades ladicas como herramientas
pedagdgicas para adquirir y reforzar habilidades y conceptos propios del &mbito
educativo (Zabala-Vargas et al., 2020). Los juegos proporcionan un entorno
motivador y participativo que fomenta, entre otros aspectos, la competiciéon y
cooperacion, la estrategia y la resolucion de problemas entre los estudiantes
(Martin, Calero y Gomez-Martin, 2004). EI ABJ, correctamente planteado e
introducido en el aula, puede aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes, a la vez que promueve la adquisicibn de conocimientos y
competencias del ambito educativo (Punina y Erreyes, 2020, Moya et al., 2016).

La gamificacion, por otro lado, es el uso de elementos y mecanicas propias del
juego en otros contextos, como el centro educativo (Werbach y Hunter, 2013).
La incorporacion en actividades académicas de elementos como niveles,
puntuacion, recompensas puntos o limite de tiempo busca motivar y
comprometer a los estudiantes (Moreira y Gonzalez, 2015). Por tanto, al utilizar
esta estrategia en el proceso de aprendizaje, se busca transformar ese camino
en una experiencia mas estimulante, satisfactoria y desafiante para el alumnado.

. _______________________________________________________________________________________|
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En conclusion, se puede afirmar que la motivacion juega un papel fundamental
en el proceso educativo de los estudiantes, y que aplicar estrategias de
innovacion educativa, como la gamificacion y el ABJ, haran que ese proceso
mejore debido a un aumento de esta. Con ello se estara contribuyendo a mejorar
el rendimiento académico, el bienestar emocional y el desarrollo de
competencias y habilidades, necesario en cualquier etapa educativa (Oliva,
2016; Deci et al., 2011).
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2.2. Aprendizaje Basado en Juegos

El ABJ proporciona grandes beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje
como se ha demostrado en distintos estudios (Huamani, 2021). Esta
metodologia educativa ha sido estudiada y aplicada en distintos paises europeos
desde 1963, debido a los efectos positivos que ha comprobado que causa en el
alumnado frente a una educacion convencional (Randel et al., 1992). Es un
enfoque metodoldgico que utiliza juegos, asi como elementos ladicos, para
promover el aprendizaje significativo y la motivacion en los estudiantes (Zabala-
Vargas et al., 2020), siempre que este se ejecute y desarrolle de manera
adecuada. El ABJ busca desarrollar los conocimientos necesarios de la materia
en cuestion y generar interés en el alumnado a través de su participacion activa
(lllescas-Cardenas et al., 2020). La metodologia en cuestion ha demostrado ser
efectiva en un gran rango de edades, desde la Educacion Infantil, en la que se
desarrollan aspectos basicos como las normas, tolerar la frustracion, la
socializacion y el desarrollo cognitivo (Lozada-Moreno, 2020), hasta la etapa
universitaria, en las que el alumnado mejora su proceso de aprendizaje en
asignaturas que pueden resultar complejas como por ejemplo Calculo de
Estructuras (Ebner y Holzinger, 2007).

Entre los aspectos conceptuales que lo fundamentan se destacan dos (Yélamos-
Guerra, 2022):

1. Aprendizaje significativo: se produce cuando la informacion nueva puede
relacionarse, normalmente, con otra que ya poseemos. De esta manera lo
que sabemos previamente nos ayuda a entender y memorizar lo nuevo,
permaneciendo ambos conceptos conectados por lazos de comprension
reciproca. Este tipo de aprendizaje destaca por desarrollar un conocimiento
duradero y aplicable (Lopez et al., 2022).

2. Juego educativo: Se trata de una actividad distinta a la rutina, desafiante e
impredecible entre otros aspectos, que tiene como fin la diversién y el
aprendizaje de los estudiantes. Dispone de caracteristicas intrinsecas que lo
hacen atractivo entre las que podemos destacar la estrategia, el desafio, el
azar, la retroalimentacion inmediata, la competencia, la prueba de
habilidades, la sensacion de logro y la cooperacién (Martin et al., 2004). Se
enmarcan en la psicologia positiva, centrada en el estudio de emociones
como el bienestar, la diversion o el placer, las cuales permiten incrementar la
participacion del usuario y generar motivacion intrinseca. Existe una gran
diversidad de juegos, estos pueden ser de mesa, digitales, de simulacion,
entre otros (Fernandez-Oliveras y Sebastian-Garcia, 2021).

Por otra parte, entre los principios pedagdgicos en los que se fundamenta el ABJ
son los siguientes (Rojas-Mancilla et al., 2019; Cornella et al., 2020):

. _______________________________________________________________________________________|
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1. Retroalimentacion inmediata: Las herramientas normalmente utilizadas para
el ABJ permiten contrastar de manera grafica e inmediata la calificacion
obtenida por el alumnado. La puntuacion o el nUmero de aciertos puede ser
tanto individual como grupal, depende del agrupamiento escogido para el
desarrollo de la actividad. Permite tanto al estudiantado como al docente,
conocer el rendimiento obtenido tanto a nivel individual como en conjunto, e
identificar rapidamente aquellas preguntas con mayor namero de fallos, lo
cual resulta ser muy util para aclarar o reforzar conceptos o ideas (Moya et
al., 2016).

2. Motivacion intrinseca: Se fundamenta en el acercamiento del estudiante
mediante la afinidad con el temario, la unidad o las actividades. Se trata de
que por gustos personales, el alumnado se interese. Busca que se
comprometa, aprenda y participe por decisién propia, porque le motiva.
Corresponde a un factor principal en el proceso del aprendizaje significativo
(Punina y Erreyes, 2020). En este sentido el ABJ dispone de caracteristicas
intrinsecas que lo hacen atractivo, ademas de proporcionar bienestar y
diversion (Fernandez-Oliveras y Sebastian-Garcia, 2021), implica nuevos
retos y desafios que dominar (Alonso y Pino-Juste, 2014)

3. Experiencia auténtica: Esta busca la creacion de situaciones y entornos de
aprendizaje que puedan ser semejantes a experiencias reales o aplicaciones
practicas del conocimiento. En lugar de limitarse a la teoria, como puede ser
el uso de un libro de texto o ejercicios aparentemente descontextualizados,
el enfoque de la experiencia auténtica busca involucrar a los estudiantes en
tareas o actividades que los sumerjan en situaciones que reflejan desafios
reales para la adquisicion de conocimientos y competencias (Rodriguez Vera,
2017). En el ABJ se propicia este principio pedagdgico con distintas tipologias
de juego, como pueden ser los simuladores o los juegos de rol, en los que se
simula una experiencia autentica para la adquisicion de conocimientos y
competencias.

4. Competencia y cooperacion: Este principio busca que los estudiantes deban
organizarse para formar alianzas y lograr asi un objetivo comin y a
enfrentarse al resto para llegar a la meta (Huamani, 2021). En este sentido,
el ABJ propicia la competencia y la cooperacién ya que en cualquier juego,
sea individual o colectivo, el objetivo de los participantes es ganar, siendo
fundamental para ello el trabajar en equipo y el competir contra otros.

Como se ha mencionado anteriormente, la metodologia ABJ ha sido probada y
demostrada en un gran numero de etapas educativas. En ellas se han obtenido
resultados positivos en cuanto a motivacion, participacion y aprendizaje. A
continuacion, se describen algunas experiencias similares a la disefiada en el
presente documento, recogiendo el juego utilizado, etapa educativa y sus
resultados y aportaciones:

e Kahoot — En la etapa universitaria, durante el curso académico 2015/2016 se
prueba la aplicacion de la plataforma virtual "Kahoot" en tres asignaturas de
la Universidad de Alicante: dos del Grado en Derecho y una del Grado en

I ——
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Magisterio en Educacion Primaria. Tras su aplicacion frente a una clase
convencional se registra una mayor comunicacion, participacion satisfaccion
e incremento de respuestas correctas por parte del alumnado de las tres
asignaturas (Moya et al., 2016).

e Party & Co. — En la etapa de bachillerato, durante el curso académico
2020/2021 se hace uso del juego de mesa “Party & Co” para introducir las
primeras vanguardias artisticas en la asignatura de Historia del Arte. Para ello
se mantuvo el tablero y piezas originales del juego, modificando las cartas
empleadas en él. Tras su aplicacion se constata un resultado positivo,
mejorando el rendimiento académico de los alumnos. Se resaltan los
beneficios sobre las competencias adquiridas por el alumnado, la
cooperacion, la participacion y la motivacion intrinseca (Rivera y Alvarez,
2022).

e Classcraft — En la etapa de bachillerato, en la asignatura de Informética
durante el curso académico 2021/2022 se hace uso de la herramienta virtual
“Classcraft’, basada en los clasicos juegos de rol de mesa. Para comenzar el
juego los estudiantes debian formar grupos de tres y escoger su personaje,
cada uno presentaba ventajas y desventajas. De manera cooperativa debian
resolver el tablero y finalizar el juego. Tras su aplicacion se aprecié una mayor
motivacion y un mejor rendimiento académico (Cocha Quispe, 2022).

e Puertas y circuitos l6gicos - En la asignatura de Tecnologia Industrial de la
etapa de bachillerato mediante el uso de un juego, con elementos como
puntuacion, niveles, insignias o retos, se impartié la unidad de trabajo de
sistemas digitales. Tras una encuesta realizada al alumnado y la valoracion
por parte de los investigadores, se confirm6 un mayor interés y actitud por
parte del alumnado (Diez et al., 2017).

Se observa que, independientemente de las futuras investigaciones que puedan
desarrollarse en este campo, el ABJ consigue resultados prometedores en
cuanto al proceso de aprendizaje del alumnado en el que se pone en practica.
Disponer de estudiantes con motivacion intrinseca o participacion activa
enriquecera el aula, consiguiendo en ella un interés mayor por la asignatura y
mejores resultados académicos.
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2.3. Gamificacion

La gamificacion se entiende como el uso de elementos propio de los juegos en
contextos distintos a estos (Deterding et al., 2011), siendo util a nivel pedagdgico
sus mecanicas, dindmicas y motivaciones (Blohm y Leimeister, 2013). Mientras
que el ABJ utiliza juegos en si mismos, la gamificacion en la educacioén afiade
elementos o dindmicas propias de los juegos, como las reglas, la narrativa, las
recompensas, la cooperacion, los niveles o los puntos, para aumentar la
motivacion del alumnado (Kim, 2015). A dia de hoy la gamificacién educativa no
cuenta con una definicion concreta, aunque Werbach y Hunter (2013) durante el
auge de la estrategia propuso la siguiente definicion “la gamificacién consiste en
el uso de elementos de juego y de técnicas del disefio de juegos en contenidos
ajenos al juego” (Werbach y Hunter, 2013, p. 28). Sanchez (2019), por su parte,
aporta una definicibn mas actual del concepto planteando lo siguiente:

La gamificacion fortalece el proceso de aprendizaje, despierta
el interés, la curiosidad y la participacién de los individuos,
y utiliza elementos modernos y placenteros para la realizacion
de tareas y la conquista de objetivos. Asimismo, tiene que
ser precedida de planificacién, capacitacion, investigacion y
seguimiento para que resulte enriquecedora en la educacion.
(p.6)

Entre todas las definiciones hay un nexo comdn y es que las estrategias de
gamificacién buscan mediante dinAmicas propias de los juegos, potenciar la
motivacion del alumnado con la finalidad de aprender y disfrutar (Cornella et al.,
2020; Huamani, 2021). Esta metodologia busca estimular y brindar a los
estudiantes la posibilidad de sentir la exploraciéon activa, las recompensas
inmediatas, el descubrimiento, las emociones (como orgullo o el fracaso), la
estrategia, la competitividad y la cooperacion.

En la educacion superior se han motivado un gran niamero de investigaciones
(ej. Nivela-Cornejo et al., 2021; Garcia et al., 2019; Cantador ,2016), resultando
destacable su uso en areas como la ingenieria o la arquitectura (Lozada-Avila y
Betancur-Gomez, 2017). La revision literaria realizada por los autores Moreira y
Gonzélez (2015) demuestra que la motivacion y el compromiso son las variables
con mayor protagonismo tras el uso de estrategias de gamificacion en el
aprendizaje.

La gamificacion educativa se basa por tanto en la idea de que el aprendizaje y el
juego no tienen por qué ser conceptos opuestos o incompatibles. Su principal
aspecto conceptual es entonces la idea de que mezclando ambos, se potencian
mutuamente, y por tanto, se aprende jugando (Valenzuela, 2021). El juego, como
vimos en el apartado anterior de este documento, en la metodologia de ABJ,
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ALBERTO DANIEL RICO CANO 13

Universidad Internacional de Andalucia, 2024



dispone de caracteristicas intrinsecas y muy potentes que lo hacen atractivo.
Aprovechadas en el ambito educativo pueden enriquecer el desarrollo del
aprendizaje en nuestras aulas. En este sentido la gamificacion presenta un gran
namero de ventajas tanto para los estudiantes como para los docentes,
estudiada como pilar de eficiencia y eficacia en el rendimiento educativo
universitario, proporcionando resultados positivos (Oliva, 2016). Existen un gran
namero de herramientas con las que se han aplicado estrategias de gamificacion
en el aula, mas de 37 probadas y estudiadas en el contexto universitario entre
2012 y 2018, destacando de entre ellas 5: Minecraft Edu, uso de insignias
digitales, juegos de simulacion social, mecanismos de juego presentes en App
vinculadas a TVE y a competicion como mecanica de gamificacion en el aula
(Ortiz et al., 2018).

Ademas, son numeros los estudios que demuestran los beneficios de la
gamificacién en cuanto a la motivacion en el aula. Entre ellos, se destaca el
estudio desarrollado por Cantador (2016) que estd basado en un caso practico
en el que se utiliza la competicion como una de las principales mecanicas de
gamificacién. Estos autores demuestran en qué medida la metodologia de
gamificacion basada en la competicion incrementa la motivacion de los
estudiantes. La competicion se desarrollé con sesenta estudiantes del grado de
Ingenieria Quimica en la asignatura Informética aplicada. Los resultados
obtenidos indican que un 75% obtuvo una motivacién alta en la competicion, asi
como una alta satisfaccion en la utilidad de la actividad en su proceso de
aprendizaje. Finalmente destaca la valoracion positiva por parte de todos los
estudiantes que participaron en la experiencia.

Por otro lado, Lozada-Avila y Betancur-Gémez (2017) también ponen en
manifiesto que, la aplicaciébn de técnicas de gamificacibn en un grupo de
estudiantes universitarios de la Universidad Rey Juan Carlos es una alternativa
eficaz para incentivar el proceso de aprendizaje de forma atractiva.

Se concluye por tanto que la gamificacion educativa ofrece unas orientaciones
metodoldgicas que, bien aplicadas y enfocadas, verdaderamente consigue
mejorar la participacion, motivacion y resultados académicos del alumnado,
independientemente de su etapa educativa. A través del ocio en el aula, de la
aplicacion de juegos y la dinamica propia de estos, se obtienen resultados
beneficiosos en el proceso de aprendizaje del alumnado. Educacion y diversion
no tienen por qué ser opuestos.
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3. Disefo de la propuesta

3.1. Contexto
3.1.1. Contexto del centro

El contexto en el que esta previsto que se desarrolle la unidad de trabajo
propuesta es en un centro miembro de la Fundacion CEU San Pablo. Esta
institucién, de caracter privada y religiosa, tal y como indica en su pagina web?,
fue creada en 1933 por la Asociacion Catdlica de Propagandistas (ACdP) y
cuenta con mas de 200 programas educativos, distribuidos entre las distintas
etapas educativas, desde primaria hasta programas de doctorado. El CEU nace
con la mision de contribuir a la mejora de la sociedad mediante un modelo
educativo de acuerdo con la concepcion integral de la persona, y su fin es el de
la busqueda de la excelencia académica y profesional, la integracion de
metodologia de innovacion en sus proyectos educativos y la formacion en
valores y virtudes humanas. Para ello, esta institucidon cuenta con un gran
namero de profesores y personal no docente, cualificados y con experiencia,
comprometidos en educar al alumnado en la excelencia académica.

El proyecto educativo? de la Fundacion CEU San Pablo estd basado en un
modelo mixto fundamentado en tres pilares: la integracién de los valores y
virtudes cristianas, facilitar y fomentar los recursos necesarios para una sélida
formacién en idiomas y la inclusién de recursos pedagodgicos y didacticos, y
favorecer la accion, participacion y el compromiso del alumnado en la busqueda
del Bien Comun. En este sentido, se aprecia la importancia que esta institucion
otorga tanto a la espiritualidad como a la internacionalizacion, las cuales se
encuentran incluidas de manera transversal en diferentes asignaturas.

La Fundacion dispone de 25 centros docentes repartidos por Espafia, en siete
Comunidades Autonomas distintas. En Cuanto a los Colegios CEU, centros
educativos en los que imparten hasta la etapa educativa de Bachillerato,
encontramos un total de diez, con mas de 7500 alumnos y alumnas en todo el
territorio nacional. El centro CEU en el que realizaremos la propuesta didactica
se encuentra ubicado en Andalucia.

En este sentido, el complejo educativo en el que se encuentra el centro esta
ubicado en la provincia de Sevilla, en una poblacion de 20.000 habitantes,

1 https://www.colegioceusevilla.es/el-ceu-en-espana/
2 https://www.colegioceusevilla.es/carta-de-presentacion/
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aproximadamente a 30 minutos de automdvil de esta ciudad. Esto implica que la
mayoria del alumnado no resida en el entorno donde se sitia el complejo,
debiendo desplazarse a este en automovil o transporte publico. El contexto
socioeconémico de las familias del alumnado es de clase media-alta, ya que
aungue ciertos estudiantes se encuentran becados por el centro, la mayoria es
capaz de afrontar los gastos de la institucion privada.

En el interior del complejo encontramos distintos edificios, los cuales separan las
etapas educativas que ahi se imparten, entre las que podemos encontrar:
educacion primaria, educacion secundaria, formacion profesional y educacion
universitaria. El complejo cuenta con gimnasio, enfermeria, polideportivo,
cafeteria, videoteca, salén de actos, vestuarios y canchas de baloncesto, futbol
y pédel, permitiendo realizar un gran nimero de actividades distintas en las
instalaciones sus instalaciones.

El edificio en el que se imparte la educacion secundaria dispone de numerosas
aulas e instalaciones tales como capillas, bibliotecas, comedor, un aula
polivalente, un aula de laboratorio y un aula de musica. Ademas cuenta con un
aula de informética, equipadas con un ordenador por estudiante y un aula taller
de tecnologia (llustracion 1, 2, 3y 4), ambas de especial interés para el desarrollo
de la asignatura en cuestion.

N

w0 .
ZINAINE
l;',:lg;r.!..h

llustracion 1, 2, 3y 4: Aula taller de tecnologia®.

3 httﬁs://www.cole%ioceusevilIa.es/instalaciones/
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Entre los servicios de los que dispone el centro, cabe destacar el de préstamo
de tabletas, que el docente podra repartir al alumnado durante la sesion
educativa si alguna actividad lo requiere.

3.1.2. Contexto del curso, asignatura y aula

La fundacién CEU San Pablo es conocida por ofrecer un gran abanico de
posibilidades en cuanto a eleccidén de asignaturas del alumnado en la etapa de
Bachillerato. En base a esto, oferta dos modalidades diferentes, entre las que
encontramos Ciencias y Tecnologia y Humanidades y Ciencias Sociales. La
asignatura de Tecnologia e Ingenieria I, en la que se basa la unidad de trabajo
propuesta, se encuentra en la opcion 3 de la modalidad de primero de
Bachillerato de Ciencias y Tecnologia, impartiéndose junto a la asignatura de
Matematicas | y Fisica-Quimica.

Dentro de su propuesta académica y formativa para estos cursos, el CEU
dispone de distintos programas complementarios a la formacién curricular. A
continuacion se listan aquellos relevantes para el desarrollo de las competencias
clave en esta unidad de trabajo:

¢ Formacion en la actividad emprendedora y empresarial.

e Desarrollo del aprendizaje basado en el pensamiento que facilite a los
estudiantes ser conscientes de los procesos de pensamiento critico y
analitico, permitiendo que sean eficaces a la hora de manejar informacién
y poder desarrollar un criterio propio basado en evidencias e informacién
objetiva.

e Uso y actualizacion de recursos digitales como herramienta de
aprendizaje y trabajo, tanto personal como en trabajo cooperativo

En cuanto a los detalles del alumnado en el que se impartira la unidad de trabajo
propuesta, encontramos un grupo bastante heterogéneo formado por 20
estudiantes, entre los que encontramos 11 alumnas y 9 alumnos. Actualmente
no existen repetidores en la etapa educativa de la ESO y bachillerato, por lo que
la totalidad del alumnado se encuentra en su correspondiente curso. Ademas,
no encontramos en el aula alumnado con necesidades educativas especiales,
sin embargo, la unidad de trabajo se desarrollara acorde al formato de Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), preparada para abordar medidas a la
diversidad que puedan surgir durante este curso o los préximos.

Para el correcto desarrollo de esta asignatura se utilizaran las aulas de teoria,
de informatica y el taller de tecnologia. Sin embargo, en esta unidad de trabajo

Gnicamente se hara uso del aula de teoria y del taller de tecnologia. Por otro
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lado, hay que indicar que esta aula de teoria no de uso exclusivo del grupo
Tecnologia e Ingenieria |, ya que al ser una asignatura optativa no dispone de
suficiente uso a lo largo de la semana, por lo que diferentes grupos de distintas
etapas educativas hacen uso de ella.

El aula dispone de abundante iluminacién natural y esta dotada de pizarra digital,
proyector, equipo de sonido y ordenador para el docente, ademas de una pizarra
convencional. En cuanto a la distribucion del alumnado, el aula dispone de una
distribucion convencional, tres filas rectas con asientos orientados hacia pizarra
y docente.

3.2. Resumen de la propuesta

El presente documento trata de disefiar una unidad de trabajo, enmarcada en la
asignatura de Tecnologia e Ingenieria | de 1° de bachillerato, en la que se
pretende lograr un aumento en la motivacion del alumnado mediante el uso de
estrategias de innovacion educativa. En este sentido, la metodologia did4ctica a
implementar durante el trascurso de las actividades de la unidad de trabajo son
el ABJ y la gamificacion.

A través del uso tanto del juego como de algunas de sus dinamicas en el &mbito
educativo, se pretende mejorar el proceso de aprendizaje a través del aumento
de la motivacion del alumnado.

El centro en el que se propone la intervencién se encuentra en Andalucia y forma
parte de la Fundacion CEU San Pablo, una institucién privada de caracter
religioso que dispone de centros educativos por todo el territorio nacional.

3.3. Descripcion de la propuesta

3.3.1. Contextualizacion curricular

Los objetivos generales de la etapa de bachillerato vienen indicados en el
Articulo 7 del Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la
ordenacion y las ensefianzas minimas del Bachillerato, publicado en el Boletin
Oficial del Estado (Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022).
Durante el desarrollo de la unidad de trabajo se contribuira a desarrollar las
capacidades que den respuesta a los objetivos i), j) y o0), listados

respectivamente:
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e Acceder a los conocimientos cientificos y tecnolégicos fundamentales y
dominar las habilidades basicas propias de la modalidad elegida.

e Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la
investigacion y de los métodos cientificos. Conocer y valorar de forma critica
la contribucidn de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones
de vida, asi como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio
ambiente.

e Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el
cambio climético y en la defensa del desarrollo sostenible

En cuanto a las competencias clave, estas corresponden al desempefio
considerado imprescindible para que el alumnado pueda progresar en su
itinerario formativo, y afrontar los principales retos y desafios globales y locales.
El correcto desarrollo de la unidad de trabajo contribuira a alcanzar descriptores
operativos propios de las siguientes competencias clave:

e Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
(STEM): En la unidad de trabajo propuesta se debera utilizar el pensamiento
cientifico para abordar los contenidos tedricos de las energias renovables, la
sostenibilidad y el ahorro energético. Mediante el uso la gamificacion y el ABJ
como metodologias didacticas, se verificaran de manera préctica los
conocimientos tedricos, dando respuesta a la necesidad de fomentar la
actitud critica y el conocimiento del alumnado sobre la preservacion del medio
ambiente y el consumo responsable a nivel individual y social. El contenido
se focalizara en el entorno del alumnado, siendo en distintas actividades el
centro o su hogar el lugar de aplicacion.

e Competencia digital (CD): Para el desarrollo de distintas actividades, el
alumnado debera consultar informacion en internet de manera critica,
comprobando la fiabilidad de las fuentes consultadas.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): A medida

gue se desarrollan los contenidos de la unidad de trabajo, aplicados mediante
las actividades en el entorno del alumnado, se espera que este comience a
adoptar de forma autbnoma un estilo de vida. Mediante las actividades
grupales, se espera que el alumnado mejore sus competencias en cuanto a
aprender a buscar y ofrecer apoyo a sus iguales.

e Competencia ciudadana (CC): Con el transcurso de las actividades en el
entorno del alumnado, se espera que este interiorice un compromiso ético y
sostenible con las actividades y habitos diarios. Siendo capaz de realizar un
analisis critico de su huella ecolégica, especialmente en cuanto al consumo

energeético.
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e Competencia emprendedora (CE): Las actividades de la unidad de trabajo
requieren de la evaluacion de necesidades del entorno energético del
alumnado. Se le presenta la necesidad de presentar y ejecutar ideas y
soluciones innovadoras dirigidas su hogar y el centro.

Ademas, aunque no aplique en la unidad propuesta, existe la Competencia en
comunicacién linguistica (CCL), la Competencia plurilingie (CP) y la
Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC), desarrolladas en
otras asignaturas.

En relacion al curriculo de la asignatura de Tecnologia e Ingenieria I, como se
indic6 en la introduccién del presente documento, la norma por la que se rige es
la Instruccion 13/2022, de 23 de junio, de la Direccién General de Ordenacion y
Evaluacion Educativa, por la que se establecen aspectos de organizacion y
funcionamiento para los centros que impartan Bachillerato para el curso
2022/2023 (Consejeria de Educacion y Deporte, 2022), publicada en el Boletin
Oficial de la junta de Andalucia. En ella encontramos los saberes basicos,
competencias especificas y criterios de evaluacion de las asignaturas de
Bachillerato, fundamentales para la creacion de material didactico.

Los saberes basicos corresponden a los conocimientos, destrezas y actitudes
gue constituyen los contenidos propios de una materia y cuyo aprendizaje es
necesario para la adquisicion de las competencias especificas. En aplicacion al
contenido de la unidad de trabajo propuesta se identifican saberes basicos
correspondiente a:

G. Tecnologia sostenible
TECI.1.G.1. Sistemas y mercados energéticos.

TECIL.1.G.2. Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro.
Suministros domésticos.

TECI.1.G.3. Instalaciones en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacion, de
comunicacién y domaticas.

TECI.1.G.4. Energias renovables, eficiencia energética y sostenibilidad.

Las competencias especificas corresponden al desempefio que el alumnado
debe mostrar a lo largo de las actividades relacionadas con los saberes basicos
de cada asignatura. Estas competencias se fundamentan en la conexion entre,
las competencias clave, los criterios de evaluacion y los saberes basicos de las
materias. Durante la unidad de trabajo se busca el correcto desempeiio de la
competencia especifica numero 6:
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e Analizar y comprender sistemas tecnologicos de los distintos ambitos de
la ingenieria, estudiando sus caracteristicas, consumo y eficiencia
energeética, para evaluar el uso responsable y sostenible que se hace de
la tecnologia.

Mediante el desarrollo de la unidad de trabajo se hara el objetivo que persigue
dicha competencia especifica, siendo este el dotar al alumnado de un criterio
informado sobre el uso e impacto de la energia en la sociedad y en el
medioambiente. Dotard al alumnado de una vision general del sistema
energeético y su relacion con los suministros e instalaciones domésticos.

Segun la instruccion, la competencia especifica nimero 6 debe conectar con los
siguientes descriptores: STEM2, STEM5, CD1, CD2, CD4, CPSAA2, CC4, CEL1.

En este sentido los criterios de evaluacion corresponden con el desempefio
esperado del alumnado en las tareas o actividades correspondientes a las
competencias especificas trabajadas en un determinado momento. Por tanto, los
criterios de evaluacion correspondientes a la competencia especifica 6 son los
siguientes:

e 6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica y
mercados energéticos, estudiando sus caracteristicas, calculando sus
magnitudes y valorando su eficiencia.

e 6.2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde el punto de
vista de su eficiencia energética, buscando aquellas opciones mas
comprometidas con la sostenibilidad y fomentando un uso responsable de las
mismas.

En base a lo detallado anteriormente, se destaca que actualmente no existe
alumnado con necesidades educativas especiales en el aula. Sin embargo,
debido a la necesidad de preparar la unidad para abordar medidas a la diversidad
que puedan surgir durante este curso o los proximos, esta se desarrollara acorde
al formato DUA.

A continuacién se adjunta una tabla de las pautas completas que componen
formato DUA:
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Proporcionar opciones para
Reclutamiento de interés

Proporcionar opciones para
Percepcidn

Proporcionar opciones para
Accion fisica

Proporcionar opciones para
Mantener el esfuerzoy la
Persistencia

Proporcionar opciones para
Lenguaje y Simbolos

Proporcionar opciones para
Expresién y Comunicacion

Proporcionar opciones para
Autorregulacion

Proporcionar opciones para
Comprension

Proporcionar opciones para
Funciones Ejecutivas

Tabla 1: Pautas del Disefio Universal para el Aprendizaje (ELENCO, 2018).

Para garantizar un aprendizaje accesible y efectivo, se debe asegurar multiples
formas de representacion de la informacién, accesibilidad a las herramientas y
flexibilidad en el aprendizaje (Tenelema, 2023). Durante el desarrollo de la
unidad de trabajo, se velard por garantizar dichas medidas, utilizando por
ejemplo videos subtitulados, el apoyo del libro de texto, el servicio de tabletas
del centro o un numero considerable de actividades en grupo.

3.3.2. Metodologia didactica

Segun la Instrucciéon 13/2022 (Consejeria de Educacion y Deporte, 2022), la
metodologia de las asignaturas de bachillerato debe tener un caréacter
fundamentalmente activo, motivador y participativo. Para ello, debe buscar el
interés del alumnado y en medida de lo posible favorecer el trabajo individual,
cooperativo y el aprendizaje entre iguales. Finalmente, indica que las asignaturas
deberan de integrar las areas participes en la vida cotidiana y al entorno
inmediato del alumnado, como puede ser su casa y el centro.

En este sentido, la unidad de trabajo propuesta utiliza dos metodologias
didacticas para satisfacer las indicaciones de la Instruccion 13/2022, el ABJ y la
gamificaciébn. Estas se corresponden con las acciones Yy actividades
programadas por el docente con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje del alumnado.

La metodologia didactica viene determinada por el tipo de actividades
desarrolladas y su secuencia a lo largo del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Entre las actividades didacticas desarrolladas a lo largo de la unidad de trabajo
propuesta se encuentran las siguientes, clasificadas segun Sacaluga (2022) en

base a su temporalidad en la aplicacion:
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e Actividades de presentacion-motivacion: Usada habitualmente en la primera
sesion de la unidad de trabajo, este tipo de actividad se utilizara para
introducir los contenidos de las tecnologias sostenibles. Su principal objetivo
es el de despertar el interés sobre la unidad trabajo. Para el desarrollo de
esta actividad hard un juego de rol, en el que el alumnado realizara un debate,
haciendo uso de la metodologia de gamificacion.

e Actividades de evaluacion de los conocimientos previos: Este tipo de
actividades es utilizado con el fin de conocer la base de la que parte el
alumnado en relacién con los contenidos de la unidad de trabajo. Haciendo
uso de la metodologia didactica de ABJ, se amenizara esta actividad
mediante el juego del Trivial. Resulta muy util para el docente, ya que le
permite reestructurar el contenido de la unidad y asi darle mas importancia a
aguello en lo que el alumnado presentd mas fallos.

e Actividades de desarrollo de los contenidos: Utilizadas para abordar los
nuevos contenidos de la unidad de trabajo y la adquisicion de estos por parte
de alumnado. Desarrolladas en la unidad para abordar y desarrollar los
saberes basicos de tecnologias sostenibles.

e Actividades de consolidacion: Este tipo de actividades es utilizada tras el
desarrollo de los contenidos, y sirve para que el alumnado pueda interiorizar
estos con sus ideas previas, creando con ello un numero mayor de
conexiones neuronales. La actividad propuesta en la unidad se desarrolla en
el hogar del alumnado, permitiéndole unificar los conocimientos adquiridos
con su entorno personal

e Actividades de evaluacién: Utilizadas para la evaluacion de los conocimientos
no cubiertos por actividades anteriores. En la unidad de trabajo estara
presente a modo de Escape Room, en el cual mediante la metodologia
didactica de ABJ se le planteara un reto al alumnado.

e Actividades complementarias: Este tipo de actividades son organizadas por
el centro y realizadas durante el horario escolar. El espacio utilizado para ella
serd una fabrica, lo cual le da un caracter diferenciado al resto de actividades,
igual que por los recursos empleados y su duracion. Su asistencia es
obligatoria para el alumnado, como actividades lectivas.

En cuanto a la temporalizacion, la asignatura de Tecnologia e Ingenieria |
dispone de un horario lectivo de 4 horas semanales, divididas en el centro en 2
sesiones de 2 horas, los martes y viernes antes del recreo. En este sentido, la
unidad de trabajo en cuestion cuenta con una duracion total de 6 sesiones,
ocupando un total de 3 semanas del primer trimestre. El desarrollo de la unidad
coincidira con el Dia Mundial del Ahorro de Energia, celebrado el dia 21 de
octubre, con el objetivo concienciar al alumnado en este tema y que reflexione
sobre el consumo energético que hacemos tanto en el centro como en nuestra
vida cotidiana. Como el 21 de octubre es un dia no lectivo, el centro lo celebrara

el viernes dia 20, Ultima sesiéon de la Eroeuesta didactica. A continuacion, se
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adjunta la Tabla 1, indicando la temporalizacién y tipo de actividad desarrollado
en las sesiones:

Octubre 2023
LIM| X]|J]|V]S

1
213|145 |6[7]8
911011 12(13]| 14| 15
16 (17| 18 19]| 20| 21| 22
23124 | 25| 26| 27| 28| 29

Martes 3-Sesién 1 - Actividad 1 - Evaluacion de conocimientos
- Actividad 2 - Motivacion
Viernes 6 - Sesion 2 - Actividad 3 - Desarrollo de contenidos
Martes 10 - Sesién 3 - Actividad 4 - Desarrollo de contenidos
Viernes 13- Sesiéon 4 - Actividad 5 - Desarrollo de contenidos
Martes 17 - Sesidn 5 - Actividad 6 - Complementaria
Viernes 20 - Sesiéon 6 - Actividad 7 - Consolidacién
- Actividad 8 - Evaluacion final

Tabla 2: Temporalizacion de la unidad de trabajo y tipo de actividad de las sesiones

A lo largo de las actividades planificadas se desarrollaran distintos tipos de
agrupamientos, en concreto 3 tipos: individual, grupos de tamafo reducido y
aula. El trabajo individual se utilizara principalmente en aquellas actividades en
las que se requiera evaluar el conocimiento de los alumnos sobre ciertos
contenidos de la unidad, como la actividad de consolidacion y la de evaluacién
final. Por otro lado, la formacién de grupos de tamafio reducido sera de cuatro
alumnos y serd utilizado tanto en la actividad de presentacion y evaluacién de
conocimientos previos, como en la actividad de desarrollo de contenidos y
complementaria. Debido a que durante la etapa universitaria y profesional, el
trabajo en grupo es indispensable, el objetivo de este agrupamiento es el de
promover la cooperacién y el trabajo en equipo. Finalmente, el grupo aula sera
utilizado principalmente para actividades de tipo expositivas y en las que el
docente busque una interaccion por parte del aula, como la actividad de
motivacion.

Para el correcto desarrollo de las actividades propuestas en la unidad didactica,
se hard uso de los siguientes materiales y recursos didacticos:

e Libro de texto de la asignatura y su solucionario.

e Servicio de tabletas del centro.

e Fichas de actividades (empleadas en la actividad 1, 4 y 5) y rubricas
(empleadas en la actividad 7).
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e Material para actividades: Trivial, balde medidor, cronGmetro, dosificador de
griferias, tablero de pruebas de luminarias, luminarias del centro y analogas
LED, odémetro

e Equipos del aula: sistema de altavoces, proyector, pizarra convencional y
ordenador.

e Aplicaciones informaticas: Microsoft Office* (PowerPoint, Excel y Word),
Google Forms, Kahoot!®, genially® y YouTube’.

e Material fungible: folios A4 y rotuladores.

En cuanto a los espacios utilizados durante el desarrollo de la unidad de
trabajo, se hara uso principalmente del aula de teoria, aunque la actividad de
consolidacion se llevara a cabo en zonas comunes del centro (azotea, bafios y
pasillos, entre otras) y en el aula taller de tecnologia. Cabe destacar que durante
la actividad complementaria se visitara una fabrica de paneles solares térmicos
ubicada, al igual que el centro, en la provincia de Sevilla.

3.3.3. Actividades

La totalidad de la unidad de trabajo girara en torno a cémo el alumnado puede
contribuir en su entorno cercano a crear una sociedad mas sostenible y eficiente
energéticamente. Para ello de manera préactica, utilizando el centro como
ejemplo, se emplearan las metodologias didacticas de ABJ y gamificacion,
buscando aumentar la motivacion y generar interés por los contenidos.

La unidad de trabajo llamada “Energias renovables: mi casa y el centro”,
comenzara el martes 3 de octubre y finalizara el viernes dia 20 de octubre, siendo
la unidad 2 de la asignatura. Esta unidad se desarrollara en el primer trimestre y
contara con una duracion total de 12 horas, repartidas en 6 sesiones y 8
actividades (Tabla 3).

4 https://www.microsoft.com/es-es/download/office.aspx
5 https://kahoot.com/es/
6 https://genial.ly/es/

7 httEs:/lwww.zoutube.com/
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UD 2. Energias renovables y mi casa

Docente Alberto Daniel Rico Cano
Materia Tecnologia e ingenieria | Curso 1° Bachillerato
E::;::e = Energias renovables y mi casa Temporalizacién 1° Trimestre N° Actividades de Aprendizaje 8

Competencias
clave del Perfil
de Saliday
Competencial

« Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)
L ]

Competencia digital (CD)

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAAY):

Competencia ciudadana (CC)
« Competencia emprendedora (CE)

QObjetivos
de la Ud.

+ Dotar al alumnado de un criterio informado sobre el uso e impacto de la energia en la sociedad y en el medioambiente.
 Adquirir una vision general del sistema energético y su relacion con los suministros e instalaciones domésticos

SABERES BASICOS

« TECL1.G.1. Sistemas y mercados energéticos.

« TECL1.G.2. Consume energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro. Suministros domesticos.

« TECL1.G.3. Instalacicnes en viviendas: eléctricas, de agua y climatizacion, de comunicacion y dométicas.

« TECL1.G.4. Energias renovables, eficiencia energética y sostenibilidad.

COMPETENCIAS CLAVE (Grado de contribucién) Y DESCRIPTORES (Marcar con una X)

CCL (BAJO) CP STEM (ALTO) cD CPSAA CC (BAJO) CE (MEDIO) CCEC
CCL-1 CP-1 STEM-1 CD-1 X CPSAA-1 ccA4 CE-1 X CCEC-1
CCL-2 CP-2 STEM-2 X CD-2 X CPSAA-2 X | cCc-2 CE-2 CCEC-2
CCL-3 CP-3 STEM-3 CD-3 CPSAA-3 CC-3 CE-3 CCEC-3
CCL-4 STEM-4 CD-4 X CPSAA-4 cc-4 X CCEC-4
CCL-5 STEM-5 X CD-5 CPSAA-5

METODOLOGIAS DIDACTICAS EMPLEADAS
Gamificacion Aprendizaje Basado en Juegos
Recursos materiales
Material Fichas de actividades Recursos Proyector Pizarra digital Apps YouTube Genially
Fungible Pizarra Tecnolégicos/Digita | Tableta | Altavoces Kahoot PowerPoint
les Ordenador portatil Google Forms

Otros materiales

Trivial (con sus cartas)

Cuaderno de clase

Libro de texto (con sus diapositivas y solucionario)

ALBERTO DANIEL RICO CANO
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TS ON [ Do AT | TipodesctitaT | Roapomentos T Rapactns o arr

Presentacion
1 1 Trivial de la tecnologia sostenible Evaluacidn de Grupos de 4
conocimientos
previos
2 1 Tertulia sobre la sostenibilidad Motivacidn Grupos de 4 Se seguird el modelo de Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA).
Aula
3 2 Desarrollo de contenidos tedricos y su evaluacion Desarrollo de
¥ contenidos G de 4 Entre sus pautas encontramos: la
Desarrollo de rupos de descripcion de las actividades en
4 3 Yincana del ahorro energético tenid i Grupos de 4 diferentes formatos de representacion,
contenicos practicos individual proporcionar opciones para el interés o
. Desarrollo de ndividua aceptar diferentes opciones para
h 4 Desarrollo de contenidos contenidos entregar tareas.
Grupos de 4
6 3 Visita a una fabrica de paneles solares térmicos Complementaria Grupos de 4
T 6 Exposicion del trabajo “Mi casa es sostenible” Consolidacidn Individual
3 6 Escape Room Evaluacién final Individual

Tabla 3: Resumen de la propuesta didactica de la unidad.
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A continuacién, se describe la relacion de actividades propuestas que conforman
la unidad de trabajo, indicando: descripcion y tipo de actividad, objetivos,
temporalizacion, agrupamientos, espacios utilizados, materiales y recursos,
desarrollo e instrumentos de evaluacion.

SESION 1

Durante esta primera sesion se realizaran un total de 2 actividades (Actividad 1
y 2).

Actividad 1 - Trivial de la tecnologia sostenible

La actividad cuenta con una duracion total de 80 minutos y es utilizada a modo
de presentacion y evaluacion de conocimientos previos. Para su desarrollo, el
docente comenzara presentando de manera breve los contenidos que componen
la unidad de trabajo (los saberes basicos). Posteriormente, poniendo en practica
la metodologia didactica de ABJ se evaluara el conocimiento previo del
alumnado, con el juego del Trivial. Se emplearan las reglas y tablero del juego,
pero las cartas seran modificadas por el docente, para que las preguntas sean
del contenido de la unidad. EIl Trivial (llustracién 5), por norma cuenta con un
tablero constituido por 6 colores, por lo que para el desarrollo de la actividad se
le ha atribuido a cada color uno de saberes basicos:

. Sistemas y mercados energéticos (TECI.1.G.1.)

‘ Consumo energético sostenible (TECI.1.G.2.).

‘ Técnicas y criterios de ahorro (TECI.1.G.2.).
Instalaciones en viviendas (TECI.1.G.3.).
Energias renovables (TECI.1.G.4.).

. Eficiencia energética y sostenibilidad (TECI.1.G.4.).

. _______________________________________________________________________________________|
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llustracion 5: Tablero y escala de colores empleados en el Trivial Pursuit®, edicién actual del juego.

La actividad busca dotar al alumnado de una visién general del contenido de la
unidad did4ctica, empleando para ello la metodologia didactica de ABJ. A su vez,
el docente recibira la retroalimentacion de esta, permitiéndole reestructurar el
contenido de la unidad con relacion a los aciertos y fallos del alumnado en los
distintos campos.

e Objetivo de la actividad: Evaluar los conocimientos previos del alumnado con
relacion a los contenidos de los saberes basicos de tecnologias sostenibles,
desarrollando las competencias clave STEM, CPSAA y CC.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera el aula
de teoria y para su desarrollo, el alumnado sera dividido en grupos de 4
integrantes, existiendo un total de 5 grupos.

e Materiales y recursos:
o Trivial (uno por equipo)
Cartas del juego (creacion propia)
Rotuladores de pizarra.
Ficha de evaluacion de conocimientos previos (una por estudiante)
Equipos del aula: pizarra convencional

o O O O

e Desarrollo:

1. La unidad de trabajo comenzara con una breve presentacién por parte del
docente de los contenidos que componen la unidad de trabajo. Para ello el
docente interactuara con el alumnado, haciéndolo participe del proceso de
enseflanza aprendizaje, realizando preguntas como: ¢si hablamos de
sostenibilidad qué podemos interpretar?

8 https://superjuegosdemesa.com/trivial-pursuit-ediciones/
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Utilizando la pizarra existente en el aula, el docente, dejara escritas aquellas
palabras clave proporcionadas por el alumnado, manteniéndolas durante el
desarrollo de la sesion.

2. Una vez abordada la presentacion de los contenidos de la asignatura, el
docente propondré el juego como un reto y asi, evaluara los conocimientos
previos sobre la unidad propuesta. Distribuird al alumnado en 5 grupos de
cuatro integrantes cada uno, repartiendo el Trivial, la ficha de evaluacion y
las cartas del juego (llustracion 6). Si la mayoria del alumnado desconoce las
normas, se realizara un breve resumen, si por el contrario estos alumnos son
minoria, se lo explicaran el resto de los integrantes del grupo. Se insistira en
respetar las normas del juego y no falsear los resultados.

Trivial de la tecnologia sostenible
¢Cual es el porcentaje de potenciatotal instalada de generacién eléctrica
renovable en Andalucia afinales del afio 20227

a) Menos del35% ; b) Entre el 35% y el 55% ; c) Mds del 5%
¢Qué electrodoméstico utilizarias paraun menor consumo energético?
a) Categoria A ; b) Categoria B ; c) Categoria C

¢Qué tipo de luminaria deberia utilizar el centro para un mayor ahorro energético?

a) Incandescente ; b) LED ; c) Fluorescent:s

Si el termo eléctrico de tu casa dispone de una potencia de 1200W y permanece
encendido durante 3 horas diarias, ¢ Cuédntaenergiaconsumird en un dia?
2)1200W ; b) 400Wh ; €) 3600Wh
¢Cuél de los siguientes parametros afecta mas a la produccién de energia edlica?
a) Longituddelaspa ; b) Velocidad del viento; c) Densidad delaire

. ¢Cual es la definicion de sostenibilidad?

a) Gastar en el presente menos energiade lo gue se hacia en el pasado; b) Aumentar la penetracién de
energias renovables ; ¢ Satisfacer las i i lasf CARTA- A1

llustracion 6: Anverso y reverso de las cartas empleadas para el Trivial. Elaboracién propia.

3. A medida que se desarrolla la actividad, cada estudiante debera ir
cumplimentando su ficha de evaluacion, la cual se encuentra adjunta en el
Anexo |. Esta ficha consiste en un listado en blanco en el que el alumnado de
manera individual debe indicar: codigo de carta, color y resultado.

4. Pasados los primeros 80 minutos de la sesion, el docente recogera las fichas
de evaluaciény los juegos, indicando el fin de la actividad. Una vez el docente

haya tratado los datos proporcionados en las fichas, al inicio de la proxima
I ——
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sesion las volverd a entregar para que el alumnado pueda pegarla en su
cuaderno de clase, siendo esta la primera pagina de su unidad de trabajo.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad sera evaluable, aunque
no calificable, permitiendo al docente identificar los conocimientos que posee
el alumnado con relacion a los contenidos de la unidad de trabajo para
planificar o reorientar la unidad de trabajo.

Actividad 2 — Juego de rol sobre la sostenibilidad

Durante los 40 minutos restantes de sesion el docente moderara un juego de rol,
buscando conocer la opinibn y posicionamiento del alumnado sobre los
contenidos escritos en la pizarra y qué acciones podemos tomar para su mejora.
Con ello se busca motivar y crear un entorno donde el alumnado se pueda
expresar liboremente. ElI docente sera el presentador de un programa de
television, encargandose de que todos participen, observara la actuacion del
alumnado, tomando anotaciones de aquello que considere relevante en su diario
o sobre la ficha de cada alumno o alumna.

e Objetivo de la actividad: Fomentar una actitud responsable y comprometida
en la lucha contra el cambio climético y en la defensa del desarrollo
sostenible, desarrollando las competencias clave STEM, CD, CPSAAy CC.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera el aula
de teoria y para su desarrollo, el alumnado participard como aula,
interactuando e intercambiando ideas entre ellos y el docente.

e Materiales y recursos:
o Rotuladores de pizarra.
o Servicio de tabletas
o Equipos del aula: pizarra convencional.

e Desarrollo:

1. Para el comienzo de esta actividad el docente solicitara a los alumnos la
agrupar las mesas y sillas de manera que los cinco grupos puedan verse las
caras.

2. A continuacion, se introducira al alumnado la tematica en la que gira el juego
de rol, Andalucia decide dar la espalda a las energias renovables y centrar
en el carbdon su modelo energético. Se buscara que todos los miembros del
grupo puedan hablar.
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De manera aleatoria el docente repartird los roles a los 5 grupos, entre los
gue encontramos: politicos (a favor), cientificos (en contra), empresarios (a
favor) y 2 grupos de ciudadanos (uno a favor y otro en contra).

3. Posteriormente, el docente repartira las tabletas y otorgara 15 minutos para
la busqueda de informacion al respecto, donde el alumnado debe buscar
argumentos para defender la causa que le haya tocado. Posteriormente cada
grupo debe hablar durante un minuto y exponer su posicion en el tema y
argumentarlo. Una vez todos los grupos se hayan introducido, el docente
planteara distintas preguntas en la que los distintos grupos, a modo de debate
deberan responder. Los ultimos 10 minutos se buscara que el alumnado
aporte su opinion sobre el tema.

De esta manera, el docente fomentara la reflexion del alumnado acerca de
los contenidos de la unidad de trabajo, buscando acercarlas a su entorno y
fomentando el pensamiento critico y su compromiso con la sostenibilidad en
el &mbito local y global, como indican las competencias clave. El docente
mediante el desarrollo de las preguntas, ademas de conocer la opinién del
alumnado sobre los contenidos de la unidad, tomara anotaciones de aquello
que considere relevante en su diario o sobre la ficha de cada alumno o
alumna. Como moderador, debera velar por que se mantenga el respeto y
participen todos los alumnos, creando un entorno de confianza donde el
alumnado pueda expresarse.

4. Antes de finalizar la sesién, el docente junto con la ayuda del alumnado
volvera a colocar las mesas y silla en su lugar correspondiente, tal y como se
encontraron al inicio de la sesion.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad no ser& calificable
aunque si evaluable, el docente tomara las anotaciones que crea oportunas
del alumnado.

SESION 2
Actividad 3 — Desarrollo de contenidos tedricos y su evaluacion

La actividad cuenta con una duracion total de 2 horas, ocupando toda la sesion.
Los primeros 90 minutos seran dedicados a desarrollar, de manera expositiva,
parte de los saberes basicos que conforman la unidad, interactuando y
manteniendo al alumnado siempre participe. El docente presentara de manera
breve los contenidos tedricos a impartir (los saberes basicos), utilizando videos

cortos de YouTube para iniciar cada apartado. Posteriormente, el docente
I ——
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desarrollard el contenido utilizando como apoyo el libro de texto y una
presentacion tipo PowerPoint basada en el mismo. De los 9 problemas indicados
en el libro de texto, 3 por cada uno de los saberes basicos, se realizara el primero
de cada una conjuntamente en el aula, el resto se realizaran por grupos como si
de una competicion se tratase. Para finalizar la sesion, y poniendo en préactica la
metodologia didactica de gamificacion, se hard uso de una aplicacion llamada
Kahoot! para evaluar de los contenidos teoricos. Esta aplicacion utiliza dinamicas
propias de los juegos como el sistema de puntos, la competicion y el limite de
tiempo para aumentar la motivacion. Tanto el Kahoot! como los ejercicios
practicos seran calificables. Durante esta actividad por tanto se pretende por
tanto impartir parte de los contenidos de la unidad de trabajo de manera
expositiva, con la ayuda de videos, para su posterior evaluacion, utilizando para
ello la metodologia didactica de gamificacion.

e Objetivos de la actividad: Acceder a los conocimientos cientificos y
tecnologicos fundamentales y dominar los saberes béasicos TECI.1.G.1,
TECI.1.G.2 y TECI.1.G.3, desarrollando las competencias clave STEM, CD,
CPSAAYy CC.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera el aula
de teoria, y para su desarrollo el alumnado realizara la actividad de manera
individual.

e Materiales y recursos:
o Libro de texto.
Cuaderno de clase.
Presentacion tipo PowerPoint del contenido del libro de texto.
Servicio de tabletas del centro.
Rotuladores de pizarra.
Cuestionario Kahoot!.
YouTube.
Equipos del aula: pizarra convencional, proyector, ordenador y
equipo de sonido.

0O O O O O O O

e Descripcion:

1. El docente comenzard la sesion indicando cuales de los contenidos
presentados en la sesién anterior seran abordados en esta, haciendo
participe al alumnado en cuales recuerdan y sobre que trataban. Hara uso de
los siguientes videos de YouTube para introducir los contenidos:
https://www.youtube.com/watch?v=YhxLoY8tftMk  (Sistema  energético
nacional).

https://www.youtube.com/watch?v=5yCsjASSd1M (Sostenibilidad).
I ——
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https://www.youtube.com/watch?v=YhxLoY8tfMk
https://www.youtube.com/watch?v=5yCsjASSd1M

https://www.youtube.com/watch?v=G0Ooc4QnjiQ0  (Ahorro y eficiencia
energética en instalaciones y usos domeésticos).

2. Posteriormente, junto con la ayuda del libro de texto y una presentacion digital
basada en este, de manera expositiva, el docente abordara los contenidos a
trabajar, los cuales son:

e Sistemas y mercados energéticos (TECI.1.G.1.).

e Consumo energético sostenible, técnicas y criterios de ahorro y
Suministros domésticos (TECI.1.G.2).

¢ Instalaciones en viviendas (TECI.1.G.3.).

El docente buscara interactuar con el alumnado todo lo posible, lanzado
preguntas y buscando la opinidbn de este, manteniéndolo participe de su
proceso de ensefianza-aprendizaje. Cada uno de esos saberes basicos
dispone de 3 ejercicios en el libro de texto, el primero de cada bloque sera
resuelto en el aula de manera conjunta, los otros 2 (6 en total), seran
realizados por el alumnado en el aula en los grupos utilizados para las
actividades anteriores. Haciendo uso de la metodologia de gamificacién, se
establecera un criterio de puntuacion, en el que los grupos competiran por
resolver los distintos apartados de los ejercicios en la pizarra por turnos.
Estos ejercicios seran en el cuaderno de clase de cada alumno al final de la
sesion, para su calificacion.

3. Una vez finalizado el desarrollo de los contenidos, el docente hara entrega
de las tabletas disponibles en el centro para la realizacién de un cuestionario
de 15 preguntas en la plataforma Kahoot!. Estas preguntas estaran formadas
en parte por algunas de las utilizadas en el juego del Trivial, lo que permitira
qgue el alumno reconozca parte de esas preguntas e intente recordar su
respuesta, y otras preguntas de nueva elaboracion, algo mas complejas.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad es calificable,
utilizando 2 instrumentos para ello, el Kahoot! (conocimientos tedricos) y
solucionario de correccion del libro de texto en el cuaderno de clase
(ejercicios practicos). La contribucion de esta actividad en la evaluacion de la
unidad de trabajo corresponde a un 25% del total, 12,5% cada uno de los
criterios de evaluacion (6.1 y 6.2). Al existir 2 instrumentos de evaluacion,
cada uno contribuira con la mitad de la puntuacion total de la actividad.
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https://www.youtube.com/watch?v=GOoc4QnjiQ0

SESION 3
Actividad 4 - Yincana del ahorro energético

La actividad contard con una duracion total de 2 horas y hard uso de la
metodologia didactica de gamificacion, utilizando dinamicas propias de los
juegos, principalmente el sistema de puntos y la competicién para aumentar la
motivacion del alumnado. Para su desarrollo, el alumnado seré dividido en
grupos de 4 integrantes y el docente realizara una ruta por las zonas comunes
del centro educativo, visualizando y explicando in situ los contenidos
desarrollados en la Actividad 3, consumo energético sostenible, técnicas y
criterios de ahorro e instalaciones. A lo largo de esa ruta existiran distintas
paradas (pruebas), en la que los grupos deberan competir para ganar “puntos
sostenibles”. Durante el desarrollo de la actividad el alumnado podra repasar y
poner en practica los conocimientos adquiridos sobre los saberes bésicos
trabajados durante la Actividad 3, utilizando para ello la metodologia didactica de
gamificaciéon

e Objetivo de la actividad: Conocer y valorar de forma critica la contribucion de
la ciencia y la tecnologia en el cambio energético, asi como afianzar la
sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente mediante la aplicacién de
los saberes basicos de la unidad de trabajo. Desarrollando las competencias
clave STEM, CD, CPSAA, CCy CE.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera
principalmente las zonas comunes del centro, aunque esta empezara y
finalizara en el aula de teoria. Para su desarrollo, el alumnado sera dividido
en grupos de 4, existiendo un total de 5 grupos.

e Materiales y recursos:

o Balde con escala de medicidn (uno por grupo).
Cronémetro (uno por grupo).
Tablero de pruebas de luminarias (uno por grupo).
Dosificador de griferias (de mayor y menor calidad).
Luminarias empleadas en el centro y analogas LED.
Servicio de tabletas del centro.
Ficha de actividad (una por grupo).
Rotuladores de pizarra.
Equipos del aula: pizarra convencional.

0O O O O O 0O O O
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e Descripcion:

1. Alinicio de la sesién el docente repasara los contenidos tedricos impartidos
en la sesién anterior, interactuando con el alumnado y haciéndoles participes
de su proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Posteriormente, para la entrega de la ficha de la actividad, titulada “Yincana
del ahorro energético” (adjunta en el Anexo IlI), dividira al alumnado por
equipos, manteniendo aquellos utilizados durante el desarrollo de la Actividad
1. En este momento, el docente introducira la yincana e indicara sus normas,
mencionando el sistema de puntos y que se contabilizara el tiempo empleado
en cada prueba. Al inicio de cada prueba, el docente indicara cuales son los
pasos a seguir para su desarrollo y repasara los conocimientos implicados,
realizando preguntas y manteniendo participe al alumnado. Las pruebas
consistirén en:

Prueba 1 - Dosificador de griferia: El desarrollo de la prueba se realizara
en el vestuario, donde el docente con la ayuda de algun alumno sustituira el
dosificador de 3 griferias del centro, realizando la prueba en una griferia sin
dosificador, una griferia con el dosificador del centro y las 3 sustituidas. En
este momento, cada grupo se situara frente a una griferia del vestuario, alli
con el uso del balde y el crondmetro, mediran el tiempo que tarda su griferia
en llenar 5 litros. Una vez hayan finalizado la medicién y compartido los
resultados entre grupos (columna 1), deberan realizar los calculos para
cumplimentar la ficha, momento en el que el docente iniciara el cronémetro.
Una vez hayan finalizado todos los grupos, el docente indicara el tiempo
empleado por cada grupo y los puntos recibidos en la prueba.

Prueba 2 — Luminarias LED: El desarrollo de la prueba se realizara en el
taller de tecnologia, donde cada grupo tendra en una mesa un tablero de
pruebas de luminarias (llustraciéon 7) y una unidad de todas las luminarias
empleadas en el centro. Una vez se encuentre cada grupo en su puesto de
trabajo, el docente explicara las pautas de seguridad. Los grupos se
encargaran de, una por una, conectar las lamparas empleadas en el centro
en su conector y anotar los valores de voltaje e intensidad. Posteriormente,
realizaran el calculo de la potencia y lo verificaran con el indicado en el rotulo
de cada luminaria. Una vez terminado el paso anterior, se entregara la
luminaria analoga en LED, en la cual deberan repetir el proceso.

Una vez hayan finalizado la medicion y compartido los resultados entre
grupos (columnas 1y 2), deberan realizar los calculos para cumplimentar la
ficha, momento en el que el docente iniciara el cronédmetro. Una vez hayan

. _______________________________________________________________________________________|
ALBERTO DANIEL RICO CANO 36

Universidad Internacional de Andalucia, 2024



finalizado todos los grupos, el docente indicara el tiempo empleado por cada
grupo Yy los puntos recibidos en la prueba.

llustracion 7: Tablero de pruebas de luminarias®

Prueba 3 — Etigueta de eficiencia energética: El desarrollo de la prueba se
realizard en el comedor y cocina del centro. La actividad comenzara en la
cocina, donde cada grupo debera buscar los electrodomésticos indicados en
la ficha y anotar la potencia indicada en su adhesivo identificativo y su
clasificacion segun la etiqueta energética (columna 1 de la ficha).
Posteriormente, en el comedor, el docente repartira las tabletas para que los
grupos puedan buscar la potencia del electrodoméstico equivalente con nivel
energético A (llustracién 9).

Una vez hayan finalizado la busqueda y compartido los resultados entre
grupos, deberan por grupos realizar los calculos para cumplimentar la ficha,
momento en el que el docente iniciard el crondmetro. Al finalizar todos los
grupos, el docente indicara el tiempo empleado por cada grupo y los puntos
recibidos en la prueba.

° httﬁs://WWW.construzasuvideorockola.com/grozecto_tablero_oz.Rhﬁ
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llustracion 9: Etiqueta de eficiencia energética'®.

3. Al finalizar las pruebas, el grupo volvera al aula de teoria. Alli el docente
mencionara al grupo ganador y se dedicaran en torno a 10 minutos a realizar
una reflexion sobre la actividad, con el fin de conocer la opinion del alumnado
sobre esta y aquellas cosas que hayan aprendido o les haya sorprendido. Al
inicio de la siguiente sesion, el docente realizara fotocopias y entregara las
fichas corregidas, una para cada miembro del grupo, para que todos los
miembros puedan pegarlas en el cuaderno de clase.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad es calificable,
utilizando el solucionario de correccién de pruebas escritas de la ficha de
actividad para ello. La contribucion de esta actividad en la evaluacion de la
unidad de trabajo corresponde a un 25% del total, 12,5% cada uno de los
criterios de evaluacion (6.1y 6.2).

SESION 4
Actividad 5 — Desarrollo de contenidos

La actividad cuenta con una duracion total de 2 horas, ocupando toda la sesion.
Los primeros 90 minutos seran dedicados a desarrollar, de manera expositiva, el
resto de los saberes béasicos que conforman la unidad, interactuando y
manteniendo al alumnado siempre participe. El docente presentara de manera
breve los contenidos tedricos a impartir (los saberes basicos), utilizando para
ellos distintos videos cortos de YouTube. Posteriormente, el docente desarrollara
el contenido utilizando como apoyo el libro de texto y una presentacién tipo
PowerPoint basada en el mismo. Al finalizar los contenidos hara un repaso breve
repaso de la unidad. Para finalizar la sesion, se accedera a la azotea del centro,
donde se entregara una ficha por grupo (Anexo Ill), manteniendo los grupos de

10 httEs://selectra.es/energia/info/ﬂue-es/etiﬂueta-ener%etica
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la Actividad 1 y 4, manteniendo el hilo de la yincana y haciendo uso de la
metodologia didactica de gamificacion. Alli el docente entregara el enunciado de
la tarea de consolidacion, que debera ser entregada y expuesta en la Sesion 6.

Objetivo _de la actividad: Acceder a los conocimientos cientificos y
tecnolégicos fundamentales y dominar los saberes basicos TECI.1.G.4,
desarrollando las competencias clave STEM, CPSAA, CCy CE.

Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera
principalmente el aula de teoria, aunque esta finalizara en las zonas comunes
del centro. Para su desarrollo, el alumnado sera dividido en grupos de 4,
existiendo un total de 5 grupos. La actividad de consolidacién enviada como
tarea para el hogar se desarrollar4 de manera individual.

Materiales y recursos:
o Libro de texto.
Cuaderno de clase.
Presentacion tipo PowerPoint del contenido del libro de texto.
Odometro de rueda (uno por grupo).
Cronémetro (uno por grupo).
Ficha de actividad (una por grupo).
Rotuladores de pizarra.
YouTube.
Equipos del aula: pizarra convencional, proyector, ordenador y
equipo de sonido.

O O 0O 0O O 0O O O

Descripcion:

El docente comenzard la sesion indicando cuales de los contenidos
presentados en la sesion anterior seran abordados en esta, haciendo
participe al alumnado en cuales recuerdan y sobre qué trataban. Hara uso de
los siguientes videos de YouTube para introducir los contenidos:
https://www.youtube.com/watch?v=0g6C1HyeaBs (Energias renovables)

Posteriormente, junto con la ayuda del libro de texto y una presentacién digital

basada en este, de manera expositiva, el docente abordara los contenidos a
trabajar, los cuales son:

e Energias renovables, eficiencia energética y sostenibilidad
(TECL1.G.4.).

El docente buscara interactuar con el alumnado todo lo posible, lanzado

preguntas y buscando la opinién de este, manteniéndolo participe de su

proceso de ensefanza-aprendizaje. El libro de texto dispone de 3 ejercicios
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del contenido abordado, el primero sera resuelto en el aula de manera
conjunta. Para el desarrollo de los otros 2 ejercicios, se concederan 10
minutos en el aula, después 2 voluntarios lo resolveran en la pizarra. Estos
ejercicios seran realizados manera individual en el cuaderno de clase de cada
alumno.

3. Al finalizar el desarrollo de los contenidos, el aula se dirigird a la azotea del
centro, donde el docente repartird las fichas de la actividad “Energias
renovables en el centro” y haciendo uso del odémetro (llustracién 10), cada
grupo deberad medir el area disponible en ella. Una vez hayan finalizado la
medicion y compartido los resultados entre grupos, deberan también por
grupos realizar los célculos para cumplimentar la ficha, momento en el que el
docente iniciara el crondmetro. Una vez hayan finalizado todos, el docente
indicara el tiempo empleado por cada grupo y los puntos recibidos en la
prueba. Esta se realizara 2 veces, una para la instalacion fotovoltaica y otra
para la solar térmica.

llustracion 10: Odémetro de ruedal?l.

4. Al finalizar ambas pruebas, el docente indicara las pautas a seguir para la
tarea de consolidacion “Mi casa es sostenible”, la cual es enviada para casa.
Ademas de las pautas, el alumnado recibira la rdbrica de evaluacién y se les
indicara que el dia de la presentacion de la tarea, se realizara la evaluacion
grupal del apartado de presentacién y exposicion de cada trabajo. La
actividad deber4d ser completada en el cuaderno de clase, para
posteriormente exponerla en el aula, haciendo uso de una cartulina. El dia de
la exposicion y entrega de la actividad sera en la ultima sesion de esta unidad
didactica, dia 20 de octubre en el que el centro celebra el Dia Mundial del
Ahorro de Energia.

o Criterios e instrumentos de evaluacion: En este sentido la actividad grupal no
sera calificable, aunque si evaluable mediante la observacion del docente. La

11 httEs://WWW.Ierozmerlin.es/
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tarea enviada para el 20 de octubre si sera calificable, utilizando para ello una
rubrica, detallado el procedimiento en el Actividad 7.

SESION 5
Actividad 6 — Visita a una fabrica de paneles solares térmicos

Durante el desarrollo de esta actividad complementaria, realizada en horario
escolar y coincidiendo el dia en el que se imparte la asignatura, se visitara una
fabrica de paneles solares térmicos, ubicada en la provincia de Sevilla. Con ello
se pretende conectar los contenidos impartidos en la sesién anterior,
relacionados con la energia solar térmica y abordarlos durante esta actividad,
para mejorar los conocimientos del alumnado de cara a la actividad de
consolidacion, donde deben disefiar una instalacion solar para su hogar. A cada
estudiante del grupo se le asignara un rol, empleado asi la metodologia didactica
de gamificacion, aumentando la motivacién y sentimiento de responsabilidad del
alumnado.

e Objetivo de la actividad: Comprender los elementos y procedimientos
fundamentales de la investigacion y de los métodos cientificos en la
fabricacion de paneles solares. Conocer y valorar de forma critica la
contribucion de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones
energéticas, asi como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio
ambiente.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera la
fabrica de paneles solares térmicos. Para su desarrollo, el alumnado sera
dividido en grupos de 4, existiendo un total de 5 grupos.

e Materiales y recursos:
o Cuaderno de clase.

e Descripcion:

1. La visita comenzara en la entrada a la fabrica y el docente tendr& el rol de
moderador, respondiendo a las preguntas que pueda tener el alumnado y
controlando a estos. El papel protagonista lo tendran los empleados de la
fabrica. Nada mas comenzar, uno de los empleados les indicara las pautas y
reglas a seguir dentro de la fabrica y repartird a cada alumno un chaleco
reflectante y un casco, para introducirles en el mundo de la proteccion y la
Prevencion de Riesgos Laborales (PRL).
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2. Trasla charla, antes de entrar en la fabrica, se asignaran los grupos utilizados
durante toda la unidad didactica. Cada grupo debera incluir los siguientes
roles: jefe de PRL, secretario, portavoz y operario. Esto facilitara el manejo
del grupo, buscando ademas dotar de responsabilidades a los integrantes del
grupo. Sera funcion del alumno con cargo de jefe de PRL velar porque los
integrantes de su grupo no se quiten el casco ni el chaleco, ademas de no
cruzar las lineas amarillas que delimitan las zonas transitables y sin peligro
de la fabrica.

3. Unavez dentro de la fabrica, el alumnado debera prestar atencion, ya que los
profesionales les iran realizando una serie de preguntas sobre el contenido
de su charla, siendo una sesién muy participativa e interactiva. Para ello, los
trabajadores de la fabrica realizaran un tour por ella, explicando en las
distintas paradas las fases por las que pasa la fabricacion de un panel, y lo
importante que es este en la generacion renovable y el ahorro energético. El
tour finalizard& en la oficina, donde se les explicard la fase de
dimensionamiento y disefio de la instalacion, para que puedan observar que
el trabajo realizado en el aula se aplica a nivel profesional. Durante la visita,
escucharan conceptos de fabricacion que estudiaran mas adelante, durante
el desarrollo de la siguiente unidad de trabajo, que incluye el contenido de los
saberes basicos “B. Materiales y fabricacion”.

El alumno con cargo de secretario debera escribir aquellas anotaciones que
crea relevantes. El alumno con el cargo de portavoz sera el encargado de
levantar la mano y preguntar a los profesionales, tanto para ampliar
conceptos como para cumplimentar la ficha. Por ultimo, serd funcién del
alumno con cargo de operario el ayudar a los trabajadores de la fabrica a
mostrar ejemplos del trabajo que alli realizar.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad no es calificable,
aunque el docente tomara las anotaciones que crea oportunas del alumnado.

SESION 6

Esta sesidon serd la ultima de la unidad y cuenta con un total de 2 actividad
(actividades 7 y 8).

Actividad 7 — Exposicion del trabajo “Mi casa es sostenible”

El desarrollo de esta actividad de consolidacion, explicada al finalizar la sesion
4, consiste en la entrega de manera individual de la relacién de ejercicios en el
cuaderno de clase y la presentacion de estos, utilizando para ello una cartulina.
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Tiene una duracion prevista de 80 minutos. El cuaderno de clase sera evaluado
por el docente, mientras que los apartados de presentacion y exposicion (vistos
en la exposicidn) seran evaluados de manera conjunta y segun las indicaciones
de la rabrica. Estas cartulinas seran expuestas en el centro una vez finalice la
sesion.

e Objetivo de la actividad: Fomentar una actitud responsable y comprometida
en la lucha contra el cambio climatico y en la defensa del desarrollo
sostenible, aplicando los conocimientos de la unidad en su propio hogar.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera la el
aula de teoria y ser& de caracter individual.

e Materiales y recursos:
o Cuaderno de clase.
o Cartulina expositiva

e Descripcion:

1. Alfinalizar la sesion 4 se le entrego al alumnado la rabrica de evaluacion y el
enunciado del trabajo, el cual cuenta con las siguientes directrices:

a. Segun la ficha de la actividad “Yincana del ahorro energético”:

i. Realizar la prueba 1, comparando los resultados del dosificador mas
eficiente con los obtenidos por las griferias de tu casa. Al menos 2
griferias (ej. Bafio y cocina).

ii. Realizar la prueba 2 con la relacion de luminarias empleadas en tu
hogar y su analoga LED, en caso de ser ya LED, busca los datos de
su analoga incandescente. Al menos 3 luminarias.

iii. Realizar la prueba 3 con los electrodomésticos encontrados en tu
hogar, comparandolos a su analogo de la categoria A. Aparte de los
encontrados en la tabla, afiade al menos 3 electrodomésticos mas.

b. Segun la ficha de la actividad “Energias renovables en el centro”:

i. Enbase ala prueba 4y utilizando para ello la factura de la luz del altimo
mes de tu hogar, dimensiona la instalacion fotovoltaica necesaria para
abastecer tu casa. Ademas, segun el precio del kWh indicado en la
factura calcular el tiempo necesario en amortizarla, suponiendo que
todos los meses consumes y generas la misma energia.

ii. Realizar la prueba 5, imaginando que la instalacion de tu casa es
utilizada el mismo tiempo que la del centro. Utilizando para ello una
superficie de 4m2y el precio del kwWh indicado en la factura de tu hogar.
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c. Incluir al menos 3 medidas de ahorro energético o sostenibilidad, no
contempladas en la ficha de la yincana. Debidamente justificadas y
detalladas.

d. Crear una cartulina, empleando al menos 2 imagenes, como resumen de
los resultados obtenidos para su presentacion el dia 20 de octubre.
Exposicion de 3 minutos.

2. Alinicio de la sesién se le insistird al alumnado que esté atento y que sigan
firmemente las directrices indicadas en la rubrica para evaluar a los
comparieros. Por orden alfabético, se llamara estudiante a estudiante para
que presenten lo cartulina y expongan su trabajo. El docente, como
moderador de la actividad, ayudara al alumno que se atasque, haciéndole
alguna pregunta para que recupere el hilo.

3. Alfinalizar la actividad, el docente recogera el cuaderno de clase para evaluar
los problemas vy los listados con la puntuacién del apartado de presentacion
y exposicion.

4. La sesion finalizara 10 minutos antes para que los alumnos puedan colgar en
el pasillo del centro todas las cartulinas realizadas.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad es calificable,
utilizando la rabrica ubicada en el Anexo IV para ello. El docente sera el
encargado de evaluar y calificar el contenido del cuaderno de clase y el
alumnado evaluara de manera grupal el apartado de presentacién y
exposicién, en base a la cartulina presentada. La contribuciéon de esta
actividad en la evaluacion de la unidad de trabajo corresponde a un 25% del
total, 12,5% cada uno de los criterios de evaluacion (6.1 y 6.2).

Actividad 8 — Escape Room

El desarrollo de esta actividad de evaluacion final se realizara durante la ultima
media hora de la sesidén. Poniendo en préactica la metodologia didactica de ABJ
se evaluaran los conocimientos adquiridos durante el desarrollo de la unidad de
trabajo, haciendo uso del juego del Escape Room. Este tipo de actividades, con
factores como el tiempo, las vidas y la respuesta inmediata, son eficaces para
aumentar la motivacion del alumnado. Al terminar la actividad se le entregara un
cuestionario al alumnado basado en el propuesto por Area (1993), pero enfocado
a la unidad didactica en lugar de a la asignatura e incluyendo preguntas sobre la
opinion de la metodologia didactica empleada. La actividad pretende evaluar los
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contenidos impartidos sobre los contenidos de la unidad de trabajo, haciendo
uso para ello de la metodologia didactica de ABJ, y conocer la opinion del
alumnado en relacién con la unidad de trabajo

e Objetivo de la actividad: Acceder a los conocimientos cientificos y
tecnolégicos fundamentales y dominar los saberes basicos relacionados con
las tecnologias sostenibles. Fomentar una actitud responsable vy
comprometida en la lucha contra el cambio climatico y en la defensa del
desarrollo, desarrollando las competencias clave STEM, CD, CPSAAy CC.

e Agrupamiento y espacios: El espacio destinado para la actividad sera el aula
de teoria y sera de caracter individual.

e Materiales y recursos:
o Cuaderno de clase.
o Rotuladores de pizarra
o Servicio de tabletas del centro
o Aplicaciones: Genially (Escape Room) y Google Forms
(cuestionario).
o Equipos del aula: pizarra convencional, proyector y ordenador.

e Descripcion:

1. En primer lugar el docente ambientara la actividad, para que el alumnado se
meta en el papel y lo afronte como un reto. Para ello, indicaré que el aula ha
sido contratada por la Diputacion de Sevilla para ayudarles a poner fin a los
problemas de sostenibilidad a los que se enfrentan. En este sentido, el
alumnado debera superar un nimero de pruebas y al completarlas recibiran
una clave. Las claves recibidas de manera individual careceran de sentido,
pero al unirlas todas, formaran una palabra.

2. Posteriormente, el docente realizara el reparto de las tabletas disponibles en
el centro. En ese momento, a través del cédigo QR*'? mostrado con el
proyector, el alumnado entrara a realizar el Escape Room, que consta de un
total de 5 pruebas. Se adjunta en el Anexo V el enlace de la actividad y sus
soluciones, siendo esta la actividad de evaluacion final de la unidad de
trabajo. Las preguntas de 4 de las pruebas seran obtenidas del Trivial y del
Kahoot! realizados en las actividades anteriores, la prueba restante tendra
preguntas enfocadas a la actividad complementaria.

Lhttps://view.genial.ly/649b17761e2dc60011b62ac4/interactive-content-escape-room-
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3. Sensistira en que el alumnado realice la actividad en silencio, sin comunicar
las respuestas entre ellos. Para cualquier duda que pueda surgir el docente
como moderador de la sesién los podréa ayudar.

La segunda diapositiva adjunta explica las normas, indicando que se dispone
de un maximo de 5 vidas, restando una cada vez que fallas. Cuando se
responda mal a una pregunta, se restara una vida, después repetira la
pregunta, debiendo acertarla para continuar.

4. Al finalizar la actividad, el resultado sera enviado directamente al docente y
el alumno recibira parte de la clave para resolver el enigma. Una vez unidos
los 20 caracteres descifrados y correctamente ordenados, se formara la frase
“iEnergias renovables!”.

En ese momento, se mostrara un segundo codigo QR (llustracién 11) al que
los alumnos deberan acceder. Este permitira cumplimentar un cuestionario
de evaluacion de la unidad didactica, el cual se encuentra en el Anexo VI.
Siendo util para conocer la opinion del alumnado sobre el desarrollo de esta
y como mejorarla en su futura aplicacion.

llustracion 11: Cuestionario de la evaluacién de la unidad de trabajo*3. Creado con Google Forms.

5. Una vez finalizado el cuestionario, los alumnos podran repetir el Escape
Room las veces que deseen, incluso en grupo. Una vez finalice la sesién, el
docente recogera las tabletas utilizadas.

e Criterios e instrumentos de evaluacion: Esta actividad es calificable,
utilizando para ello los resultados obtenidos en el juego. La contribucion de
esta actividad en la calificacion de la unidad de trabajo corresponde a un 25%
del total, 12,5% cada uno de los criterios de evaluacién (6.1 y 6.2).

13

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSd70Zm3giDJPugPhpEOIJG1XPyl22IJmgG80Dw3K

9obhIi'IEDA/viewform?usE=sf_Iink
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3.3.4. Evaluacion de la propuesta

La totalidad de las actividades desarrolladas a lo largo de la unidad de trabajo
son evaluables, mediante la propia observacion del docente o segun el trabajo
realizado por el alumnado. En este sentido, existen un total de 4 actividades que
seran calificables, en la que ambos criterios de evaluacién serdn ponderados
equitativamente. Por lo tanto, cada actividad tendrd una contribucién del 25% al
total de la unidad de trabajo, 12,5% cada criterio. Ademas de lo indicado en el
desarrollo de cada actividad, en la Tabla 4 se resume las actividades que seran
calificables indicando las técnicas y los instrumentos utilizados para la
evaluacion de las mismas.
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EVALUACION [
Criterios de

Competencias especificas Evaluacién

6.1. Evaluar los distintos sistemas de generacion de energia eléctrica
6. Analizar y comprender sistemas tecnolgicos de los distintos &mbitos de la ingenieria, estudiando | Y mercados energeticos, estudiando sus caracteristicas, calculando

Sus caracteristicas, consumo y eficiencia energética, para evaluar el uso responsable y sostenible 2”25' Eaglr_lltudles 3é¥alor?ndo 5‘; cleﬂc_lenuad ienda desde ol
que se hace de la tecnologfa. -2. Analizar las diferentes instalaciones de una vivienda desde e
punto de vista de su eficiencia energética, buscando aguellas
opciones mas comprometidas con la sostenibilidad y fomentando un

uso resWnsable de las mismas.

Cuaderno de clase

3. DESARROLLOQ DE CONTENIDOS Escrita
Solucionario con criterios de correccion

4. DESARROLLO DE CONTENIDOS Escrita Ficha de actividad

Solucionario con criterios de correccion

Escrita
7. CONSOLIDACION Rubrica cuantitativa criterios de correccion escritos y orales.
Oral
8. EVALUACION FINAL Escrita Solucionario con criterios de correccion.
2 6.1 12,5%
6.2 12,5%
6.1 12,5%
5 62 12.6% 6.1 (50%)
6.1 12,5%
6 6.2 12,5% 6-2(50%)
7 6.1 12,5%
6.2 12,5%

Tabla 4: Resumen de las actividades evaluables y calificables, y las técnicas e instrumentos de evaluacion.
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Ademas de la evaluacion y calificacion del alumnado en base a los objetivos
curriculares, la evaluacion del disefio de la unidad de trabajo es fundamental
mejora de cara a una posible segunda implementacion. En este sentido, con el
fin de mejorarla y adaptarla de manera correcta afio a afo, Area (1993), propone
una serie de aspectos, instrumentos y procedimientos para la evaluacion de
unidades de trabajo (Tabla 4):

[QUESEEVALGA  TQUIEN RECOGE LOS DATOS __|CON QUE INSTRUMENTOS

Un compafiero u otra persona
observadora

El desarrollo de la clase Observacion

El punto de vista del profesor
sobre la clase

El punto de vista de los
alumnos sobre la clase

El propio profesor El diario del profesor

El profesor o un compafiero Cuestionario de opinién

Actividades, pruebasy

El profesor trabajos realizados por los
alumnos

Actas y diarios de las

El propio equipo de profesores|reuniones de discusion del
equipo

Los aprendizajes de los
alumnos

El trabajo del equipo de
profesores

Tabla 5: Qué aspectos, quién recogera la informacion y a través de qué instrumentos. Proceso de
evaluacion de la unidad de trabajo. (Area, 1993)

Se aprecia en ella que tanto la retroalimentacion recibida por el docente como la
del propio alumnado, son aspectos fundamentales para la correcta evaluacién
de la unidad, por tanto, esta debe tener suficientes instrumentos como para
recoger ambas.

En este sentido y como se encuentra detallado en la Actividad 8, durante la Gltima
sesion de la unidad de trabajo el alumnado realizard un cuestionario basado en
el propuesto por Area (1993), pero enfocado a la unidad de trabajo en lugar de
a la asignatura e incluyendo preguntas sobre la opinién de la metodologia
didactica empleada. La opinién del alumnado es muy importante, ya que
permitird al docente modificar las actividades o el desarrollo de aquellas sesiones
qgue hayan supuesto menor interés, con el objetivo de aumentar la motivacion sin
comprometer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A su vez, durante el desarrollo de la unidad, el docente mediante la observacion
propia y la evaluacion del trabajo del alumnado evaluara el desarrollo de las
sesiones y el aprendizaje del alumnado. Para ello mantendra actualizado su
diario, incluyendo la actitud, interés o implicacién del alumnado apreciado
durante el desarrollo de las actividades. De igual manera, deberd incluir en su
diario opiniones propias sobre el desarrollo de la unidad, como puede ser la

. _______________________________________________________________________________________|
ALBERTO DANIEL RICO CANO 49

Universidad Internacional de Andalucia, 2024



necesidad de modificar el tiempo empleado en determinadas actividades o el
aumentar o disminuir la dificultad de estas.

La evaluacion por tanto del disefio de la unidad de trabajo es totalmente
necesaria, siendo una herramienta fundamental no solo para perfeccionarla y
mejorarla de cara al futuro, sino para conocer si las metodologias didacticas
propuestas han sido eficaces en relacion a cumplir el objetivo del disefio de la
unidad de trabajo, el aumento de la motivacion en el alumnado.
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4. Conclusiones e implicaciones educativas

La falta de motivacion en aula puede deberse a multitud de factores y tiene una
gran influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado. Esta
unidad de trabajo responde a una adaptacion de la ensefianza a la evolucién y
las necesidades de la sociedad actual. El modelo tradicional de ensefianza se
encuentra cada vez mas obsoleto en una sociedad caracterizada por la
inmediatez, el exceso de informacién y la sobreestimulacién desde edades muy
tempranas. Esto estd desembocando en la aparicion en dos problemas
importantes: una menor capacidad de concentracion y retencién. Por ello, parece
necesario el buscar nuevas herramientas y metodologias que despierten el
interés de ese alumnado, y que a su vez ayuden a minimizar los problemas
anteriormente mencionados.

Como se ha puesto de manifiesto previamente en este documento, la aplicacién
de metodologias educativas como las aqui utilizadas suponen un antes y
después en cuanto al concepto de ensefianza. En un mundo cada vez mas
cambiante, la educacibn no puede quedarse atras. La aplicacion de
metodologias educativas con carécter innovador deberia aplicarse en todas las
etapas de la ensefianza. Desde la Educacion Infantil a la Educacion Superior son
numerosos los estudios que hablan del beneficio que tiene su aplicacion en el
aula, siempre que la metodologia esté bien enfocada. En este sentido, las
metodologias didacticas de gamificacion y ABJ, a través del uso tanto del juego
como de algunas de sus dinamicas en el ambito educativo, han demostrado ser
capaces de conseguir en el alumnado una mayor participacién en el aula y un
mayor interés y motivacion a lo largo de la asignatura

En base a la problemética descrita, se propone y disefia una unidad de trabajo
sobre tecnologia sostenible es desarrollado en 6 sesiones y dispone de un total
de 8 actividades. La unidad se enfoca en el uso de las metodologias didacticas
de gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, para obtener beneficios tales
como un aumento de la motivacion intrinseca, de la participacion activa en el
aula, del interés por aprender y por la asignatura. Los juegos de mesa, Escape
Rooms, yincanas y demas actividades propuestas han demostrado en estudios
previos ser fuertes armas para lograr un alumnado comprometido y con ganas
de aprender. Jugar y aprender no tienen por qué ser incompatibles, pueden ir de
la mano, pueden, combinadas de la manera correcta, extraer lo mejor la una de
la otra.

Esta unidad de trabajo no ha sido implementada, por lo que verdaderamente se
desconoce el efecto que pueda tener sobre el proceso de ensefanza-
aprendizaje y la motivacion del alumnado. Sin embargo dispone de un apartado
de evaluacion de la propuesta, utilizando para ello la retroalimentacion recibida
tanto por parte del alumnado como del docente. La correcta evaluacion de la
unidad permitira que tras su aplicacion, el docente pueda modificar los aspectos
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necesarios para hacerla mas eficaz y mejorar los resultados obtenidos de cara a
futuro, ademas de conocer si las metodologias didacticas de gamificacion y ABJ
propuestas han sido eficaces en cuanto al objetivo del disefio de la unidad de
trabajo, el aumento de la motivacién en el alumnado.
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Anexo |
Ficha para la realizacion de actividad 1

TRIVIAL DE LA TECNOLOGIA SOSTENIBLE

ALUMNO/A: FECHA:

CODIGO CARTA COLOR RESULTADO OBSERVACIONES

. _______________________________________________________________________________________|
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Anexo |l

Ficha para la realizacién de actividad 4

C,; YINCANA DEL AHORRO ENERGETICO

INTEGRANTES: FECHA:
NOMBRE DEL GRUPO:
PRUEBA1: DOSIFICADOR DE GRIFERIA Tiempo: Puntos :
Tiempo en Ahorro respecto al mas eficiente (L)
Dosificador
Ilenar 5L(s) 5m 20m 2h 1 afio, 3h diarias de uso
G: Ninguno
NS Centro
g 1
2
3
PRUEBA 2: LUMINARIAS LED Tiempo : Puntos :
. ) N2 de luminarias| Ahorro energético si
Zona P'oten.ma lPotenaa instaladas en el | 3h/dia de uso (kWh)
luminaria (W) | analoga LED (W)
centro (Uds.) 5 dias 1 afio
% Bafos
= Aulas
Pasillos
Patio
PRUEBA 3: Eficiencia energética Tiempo : Puntos :
Tipo de Potencia (W)y| Potencia (W) Uso |Ahorro energético en
. . . . N2 de o
electrodoméstico| letra etiqueta |equivalente Nivel d diario (kwh)
eléctrico energética energético A uas. (h) 5 dias 1 afio
Microondas 3 1
0 o000 e
Frigorifico 4 24
Congelador 2 24
Horno 3 3
Freidora 2 2
Termo (50L) 2 4
Ventilador 6 8

Puntos totales :

Clasificacion :
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Anexo llI
Ficha para la realizacion de actividad 5

Nl
-@-  ENERGIAS RENOVABLES EN EL CENTRO
1

INTEGRANTES: FECHA:

NOMBRE DEL GRUPO:

PRUEBA4: FOTOVOLTAICA Tiempo : Puntos :
-xX .

En el 60% del espacio disponible en la terraza del centro se ejecutara una instalaciéon de
paneles fotovoltaicos, 22 afios de vida util. Estos funcionardn una media de 8 horas diarias y
disponen de un rendimiento del 24%. Actualmente la energia es suministrada por una
comercializadora y facturada a 0,215617€ el kWh. El coste es de 2100€ el metro cuadrado
(incluida instalacidn, baterias y mantenimiento durante vida util)Suponiendo un coeficiente
de radiacién solar de la zona equivale a K =0,9 cal/(min*cm”2) y que la energia se acumule en
baterias (sin incluir perdidas por transporte ni carga) indicar:

a) Energiageneradaen 180 dias ¢) Ahorro econémico anual
b) Coste de lainstalacion fotovoltaica d) Tiempo enamortizar

C ’ PRUEBA5:  SOLAR TERMICA Tiempo : Puntos :

En el 20% del espacio disponible en la terraza del centro se ejecutara una instalacién de
colector de paneles solares térmicos, 30 aflos de vida util. Esta funcionara una media de 7
horas diarias, 3 horas para el termoy 4 horas para la calefaccidn, 150 dias al afio. Actualmente,
los aparatos utilizados son eléctricos y el kWh se factura a 0,215617€. Suponiendo que el coste
del colector son 1800€ el metro cuadrado (incluida instalacion y mantenimiento durante vida
util) y el coeficiente de radiacién solar de la zona equivale a K =0,9 cal/(min*cmA2) indicar:

a) Energia utilizada para el termo c) Ahorro econémico anual
b) Energia utilizada para la calefaccién d) Tiempo enamortizar

Puntos totales :

Clasificacion :
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Anexo IV

RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD "MI CASA ES SOSTENIBLE"

SUFICIENTE BUENO -@
Apartados o
50% 75% maxima
Presenta erroresy | Presentaalgin errory | No presenta errores No presenta
ai) no compara al compara al menos 2 |y compara 2 griferias.| erroresy compara 1
menos 2 griferias o griferias. mas de 2 griferias.
no esta completa.
Presenta erroresy | Presentaalgin errory | No presenta errores No presenta
aiii.) no compara al compara al menos 3 y compara 3 errores 'y compara 1
menos 3 luminarias luminarias. luminarias. mas de 3
o no esta completa. luminarias.
Presenta erroresy | Presentaalgin errory | No presenta errores No presenta
no afiade al menos afiade al menos 3 y afiade 3 errores y afiade
a.iii.) |3 electrodomésticos| electrodomésticos. electrodomésticos. mas de 3 1
ﬁ o no estd completa. electrodomésticos.
&
8 Mas del 75% de los | Entre 75y 85%, de los | Casi todos, entre el | Mas del 90% de los
e b.i.) pasos y soluciones | pasosy soluciones no | 85% y 90%, los pasos | pasosy soluciones 1
tienen algun error. tienen errores. y soluciones no no tienen errores .
tienen errores .
Mas del 75% de los | Entre 75y 85%, de los | Casi todos, entre el | Mas del 90% de los
b.ii.) pasos y soluciones | pasosy soluciones no [ 85% y 90%, los pasos | pasosy soluciones 1
o tienen algun error. tienen errores. y soluciones no no tienen errores .
tienen errores .
No afiade al menos Afiade al menos 3 Afiade 3 medidas, Afiade mas de 3
3 medidas, medidas, vagamente debidamente medidas,
) detalladasy detalladas y detalladasy debidamente 1
justificadas, o no justificadas. justificadas. detalladasy
estd completa. justificadas.
No aporta cartulina Aporta cartulina Aporta cartulina Aporta cartulina
d) o ensuconjunto |completa, aunque poco| completa, con la completa, con la
Conjunto estdincompleta claray elaborada. informacion clara | informacion clara, 1
aunque poco explicaday
detallada. detallada.
No aporta desglose | Aporta desglose de los | Aporta desglose de |Aporta desglose de
d de los resultados | resultados, de manera | los resultados, con la | los resultados, con
o ) obtenidos. poco claray elaborada. | informacion clara lainformacion 0,5
-5 | Resultados .
© aunque poco clara, explicaday
g detallada. detallada.
= d) No aporta Aporta al menos 2 Aportaentre 2y 4 Aporta mas de 4 05
< Imagenes imagenes. imagenes. imagenes. imagenes. !
El trabajo no es El trabajo es expuesto El trabajo es El trabajo es
expuesto de de manera completa | expuesto de manera expuesto de
d) manera completao pero no esta completay estd manera completa,
s no es expuesto. correctamente correctamente demostrando un 2
Exposicion
preparado. preparado. perfecto
conocimiento del
contenido.
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Anexo V

https://view.genial.ly/649b17761e2dc60011b62ac4/interactive-content-escape-
room-sostenibile

Respuestas de actividad 7

P1.1 - Satisfacer las | P1.2-3600Wh P1.3-LED

necesidades presentes

sin comprometer las

futuras

P2.1-A P2.2 - Central de|P2.3 - Potencia de un
receptor central aerogenerador de eje

horizontal tripala

P3.1 - Falso P3.2 - Mayor del 50% P3.3 —Imagen 3

P41-C,B,E,AyD P42-24y5 P4.3 — Q=K*t*S

P5.1 — 200m2 P5.2 — Turbina Pelton P5.3 — 4h
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Anexo VI

Cuestionario de la evaluacion de la
unidad de trabajo

Este cuestionario s andnimo y consiste en responder a las siguientes preguntas

* Indica oue |la nrenunta et nhlioatoria
Indica aua [a nreaunta ez abligatoria

1. Interés despertado por la tematica de la unidad de trabajo *

Marea solo un dvalo.

) Mucho
") Normal

(__Poco

[ I Nada

2. Lacalidad de las exposiciones del profesor =
Marea solo un dvalo.
:1 Buena
\' MNormal
() Baja

[ )Nada

3. El nivel de los contenidos ofrecidos *
Marea solo un dvalo.
) Alto
() Medio
~: Bajo

L

{ JNada

. _______________________________________________________________________________________|
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4. La calidad de los documentos y materiales trabajados *
Marea solo un dvalo.

”_\' Buena

f:',‘- Mormal
() Baja
(

I Nada

5. La amenidad de las clases *

Marea solo un dvalo.
) Mucha
) Normal
L,

~ ) Nada

6. Interés del profesor por la unidad de trabajo y por los alumnos *

Marca solo un dvalo.

-" Mucho
,_\ Mormal
() Poco
) Nada

7.  Grado de satisfaccidon en general con la unidad de trabajo *

Marea solo un dvalo.

-

) Alto
) Medio

) Rai
| Bajo

f: Mada
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8. Grado, en gue percibes, que tus compafieros valoran el desarrolle de la unidad *
de trabajo

Marea solo un dvalo.

) Alto
) Medio
::‘ Bajo

() MNada

9. Valoracidn de las actividades realizadas en clase *

Marea solo un dvalo.

) adto
I Medio
) Bajo

\ Mada

10. Marea las aclividades en las que te sentiste motivado e interesado *

Selecciona todos los que cormespondan.

| | TRIVIAL

[ | kaHOOT!

|| YINCANA (Parte 1)

|| YINCANA (Parte 2)

" | VISITA A LA FABRICA

|| EXPOSICION DEL TRABAJO
| SCAPE ROOM
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11. La participacion, en general, de los alumnos *
Marca solo un évalo.

ay
() Medio

(__) Bajo
() Nada

12.  ;Qué aspecto/s consideras como lo MEJOR de la asignatura? *

13. ¢Qué aspectols consideras como lo PEOR de la asignatura? *

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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