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1 ANEXO II 

A continuación, se hace una breve descripción de los proyectos planteado en cada evaluación, 

como ya describo en la programación didáctica, pretendo que los alumnos a lo largo del curso 

se vayan familiarizando con el Proceso Tecnológico, introduciendo en la 1ª y 2ª evaluación 

algunas de las fases, concluyendo en la 3ª evaluación con el desarrollo completo de todas las 

fases del Proceso Tecnológico. 

1.1 Proyecto nº1: Tangran de madera 

Para diseñar esta actividad utilizo con fuente de recursos (PROYECTOS DE TECNOLOGÍA: 

TANGRAM, n.d.) 

1. Descripción de la actividad: los alumnos van a realizar un Tangram de madera, y la caja 

para guardar las piezas,  la actividad requiere la puesta en práctica de las técnicas y 

procesos de medir y trazar, sujetar, serrar, perforar o taladrar, limar y lijar, unir y 

acabar.  

2. Objetivos  

• Consolidar los contenidos de las unidades didácticas vistas en la evaluación 

• Fomentar la inclusividad en el aula y la sociabilización de los alumnos 

• Plantear retos a los alumnos que pongan a prueba su ingenio y sus dotes organizativas 

• Poner en práctica el aprendizaje cooperativo, y el aprendizaje por descubrimiento “ 

aprender a aprender” 

1. Agrupamiento: se creará un nuevo grupo de trabajo, formado por 5 alumnos. 

2. Temporalización:  tres sesiones  

3. Espacio: aula taller, aula de informática 

4. Recursos: el profesor facilitara a los alumnos una ficha con las dimensiones y forma de 

las piezas del Tangram, materiales y herramientas, equipo de protección, medios 

informáticos.  

5. Metodología: Aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo, aprendizaje 

por descubrimiento. 

6. Búsqueda de ideas:  cada grupo creará su propio Tangram de madera, para ello el 

profesor facilitará ficha con las dimensiones. Cada grupo hará uno. En este apartado 

se plantearán propuestas individuales de cada miembro del grupo respecto al acabado 

final del proyecto, ( colores, dibujos …). Por consenso se elegirá una. 

7. Búsqueda de información: al ser el primero de los proyectos, el profesor prestará 

apoyo continuo a los alumnos, tanto en el manejo de la herramienta o maquinaria, 

como búsqueda de materiales, para complementar este apartado, previo al comienzo 

de la actividad, se realiza una visita a un taller de carpintería, para que los alumnos 

vean el trabajo en tiempo real, y plantear sus dudas sobre los trabajos con madera. 

8. Diseño de la propuesta:  boceto del prototipo. 
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9. Planificación: requiere realizar un listado de los materiales y herramientas que 

necesitan, y un cronograma del orden a seguir en las distintas fases de construcción, 

normas de seguridad e higiene que deben tener en cuenta. 

10. Reparto de tareas ( roles): en este primer proyecto, no se establecen roles, se pretende 

que todo el grupo participe en todo el proceso, haciéndose responsables a todos del 

resultado final. 

11. Construcción: cada miembro del grupo se encargará de una parte de las piezas, ya que 

esta actividad es la primera en la que los alumnos tienen contacto con las herramientas 

del taller, se pretende que todos utilicen todos los materiales y todos realicen las 

técnicas y procesos del trabajo con madera. 

12. Comprobación de los resultados  

13. Presentación . 

14. Elaboración de un informe final: cada grupo debe presentar una memoria descriptiva 

de su prototipo, con la relación de los materiales empleados, técnicas empleadas, 

presupuesto del proyecto y las normas de seguridad que se han tenido en cuenta 

15. Realización de evaluación y coevaluación ( retroalimentación), al final de cada 

proyecto utilizando las plantillas que figuran en el Anexo I 

 

Ilustración 1 
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1.2 Proyecto nº 2 : Juguetes del viento 

 

1. Descripción de la actividad: los alumnos van a realizar un Juguete del Viento inspirados 

en la Obra de Cesar Manrique.  

2. Objetivos  

• Consolidar los contenidos de las unidades didácticas vistas en la evaluación 

• Fomentar la inclusividad en el aula y la sociabilización de los alumnos 

• Plantear retos a los alumnos que pongan a prueba su ingenio y sus dotes organizativas 

• Poner en práctica el aprendizaje cooperativo, y el aprendizaje por descubrimiento “ 

aprender a aprender” 

3. Agrupamiento: se creará un nuevo grupo de trabajo, formado por 4 alumnos. 

4. Temporalización:  tres sesiones  

5. Espacio: aula taller, aula de informática. 

6. Recursos: el profesor previo al inicio de la actividad facilitara a los alumnos la 

documentación audiovisual de la Obra de Cesar Manrique, con la intención de que 

estos la puedan ver fuera del horario lectivo, y que les sirva de para plantear su 

siguiente prototipo. También se les facilitara materiales y herramientas, equipo de 

protección,  así como los medios informáticos.  

7. Metodología: Aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo, aprendizaje 

por descubrimiento, clase invertida.  En este proyecto , el profesor prestará apoyo a 

los alumnos,  pero teniendo en cuenta que los alumnos ya han tenido ocasión, en la 

unidad didáctica nº 10,  de poner en práctica el uso de las herramientas y técnicas para 

trabajar con los metales se va a fomentar el trabajo autónomo del grupo, poniendo en 

practica el aprendizaje por descubrimiento y el cooperativo, aprendiendo entre 

iguales. 

8. Búsqueda de ideas:  cada grupo creará su propio Juguete del viento, basándose en la 

Obra de Cesar Manrique. Se apoyarán en la documentación aportada por el profesor, 

así como sus búsquedas personales tanto en internet como otros medios. Cada 

miembro del grupo aportará su idea y por consenso se elegirá la más viable para el 

equipo. 

9. Búsqueda de información: para consolidar su aprendizaje en el uso de la herramienta 

o maquinaria, materiales más adecuados etc.  

10. Diseño de la propuesta:  boceto o croquis dimensionado del prototipo. 

11. Planificación: requiere realizar un listado de los materiales y herramientas que 

necesitan, y un cronograma del orden a seguir en las distintas fases de construcción, 

normas de seguridad e higiene que deben tener en cuenta. 
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12. Reparto de tareas ( roles): en este proyecto, se establecen algunos roles para la 

búsqueda de materiales y control de las normas de seguridad e higiene, dentro del 

grupo,  por votación o por iniciativa individual de cada alumno. 

13. Construcción: en la construcción del prototipo participara todo el grupo, previo 

reparto de los trabajos (medir y trazar, doblar y curvar, cortar, perforar o taladrar el 

metal, desbastar y afinar metal, unir metales)  

14. Comprobación de los resultados  

15. Presentación . 

16. Elaboración de un informe final: memoria descriptiva , croquis, planos del prototipo 

con software apropiado, hoja de proceso ( elaboración de los alumnos), presupuesto, 

normas de seguridad e higiene Realización de evaluación y coevaluación ( 

retroalimentación), al final de cada proyecto utilizando las plantillas que figuran en el 

Anexo I. 

A modo de ejemplo las fotos que adjunto corresponden a un proyecto similar, que pueden 

reflejar mi propuesta (Colegio Hispano Británico | Colegio Hispano Británico, n.d.) 

Ilustración 2 
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1.3 Proyecto nº 3: Puente levadizo 

Este proyecto se les plantea a los alumnos como el mas ambicioso, y en el van a desarrollar 

todas las fases del Proceso tecnológico. 

1. Descripción de la actividad: Se plantea a los alumnos como resolver el siguiente 

problema: construir un puente levadizo sobre un canal con navegación fluvial de 

pequeñas embarcaciones. Se necesita que el puente también de acceso a la circulación 

rodada ( coches y bicicletas), peatonal, y la circulación de las embarcaciones del canal. 

Requiere la construcción de la estructura, mecanismos para elevar el puente, control 

eléctrico del alumbrado y del tráfico, rodado, peatonal y fluvial 

2. Objetivos  

• Consolidar los contenidos de las unidades didácticas vistas en la evaluación. 

• Fomentar la inclusividad en el aula y la sociabilización de los alumnos 

• Plantear retos a los alumnos que pongan a prueba su ingenio y sus dotes organizativas 

• Poner en práctica el aprendizaje cooperativo, y el aprendizaje por descubrimiento “ 

aprender a aprender” 

3. Agrupamiento: se creará un nuevo grupo de trabajo, formado por 4 alumnos. 

4. Temporalización:  diez sesiones  

5. Espacio: aula taller, aula de informática. 

6. Recursos:  se les facilitara materiales y herramientas, equipo de protección,  así como 

los medios informáticos.  

7. Metodología: Aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo, aprendizaje 

por descubrimiento, .  En este proyecto , el profesor fomentará el trabajo activo e 

individual del grupo, pasando a ser prácticamente un espectador del proceso de 

aprendizaje de los alumnos.   

8. Identificar y analizar el problema que se plantea al grupo.  

9. Búsqueda de ideas:  aportación de ideas por los miembros del grupo, al final por 

consenso se elegirá una.  

10. Búsqueda de información: a través de páginas web, información en libros, biblioteca, 

otros proyectos planteados en otros cursos… 

11. Diseño de la propuesta:  boceto o croquis dimensionado del prototipo. 

12. Planificación: requiere realizar un listado de los materiales y herramientas que 

necesitan, y un cronograma del orden a seguir en las distintas fases de construcción, 

normas de seguridad e higiene que deben tener en cuenta. 

13. Reparto de tareas ( roles): en este proyecto, se establecen roles( coordinador, 

secretario, encargado de material, limpieza, normas de seguridad e higiene) estos roles 

deben ir cambiando, de forma que todos los miembros del grupo ejerzan en algún 

momento del proyecto uno de los roles.  
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14. Construcción: la construcción del prototipo participara todo el grupo, previo reparto 

de los trabajos dentro de la fase de construcción( construcción de la plataforma, 

montaje del sistema de transmisión del movimiento, montaje del circuito eléctrico) 

por iniciativa propia o por propuesta del grupo,  en función de las habilidades que los 

alumnos han ido adquiriendo durante el curso. 

15. Comprobación de los resultados y reparación de errores. 

16. Presentación . 

17. Elaboración de un informe final: memoria, planos, hoja de proceso (plantilla elaborada 

por los alumnos), presupuesto (plantilla elaborada por los alumnos), normas de 

seguridad e higiene. 

2 ATENCION A LA DIVERSIDAD 

Con estas actividades se pretende la inclusividad de todos los alumnos, en los grupos de 

trabajo, en el aula y facilitar el acceso a su formación. En el caso del alumno con discapacidad 

auditiva, los compañeros deben ser conscientes de las necesidades que tiene, y del espacio 

importante que ocupa la persona interprete del lenguaje de signos.  El docente también debe 

estar pendiente de que se cumplen todas las medidas de accesos a la formación planteadas 

en la Programación Didáctica para el alumno con discapacidad auditiva. 

 

3 REFERENCIAS  

Colegio Hispano Británico | Colegio Hispano Británico. (n.d.). Retrieved June 10, 2021, from 
https://www.colegiohispanobritanico.es/juguetes-del-viento/#&panel161-1 

PROYECTOS DE TECNOLOGÍA: TANGRAM. (n.d.). Retrieved June 10, 2021, from 
https://elblogdelprofesordetecnologia.blogspot.com/2010/12/tangram.html 

 


