
                                                                                                                                           

   
 

ACTIVIDAD PROYECTO STEAM: MODALIDAD SEMINARIO 

 

IES Fray Andrés. Curso 2021-2022 

Docente: Mª Esther Vaquero Cendrero, Alma Rodríguez 

Departamento: Tecnología, Lengua 

 

1. Descripción de la actividad 

Realización de códigos QR 

Materia: Tecnología, Lengua 

Curso: 4º ESO D 

 La actividad consiste en la aplicación de las nuevas tecnologías a través del diseño de códigos 

QR y el uso y manejo educativo de los smartphones de los alumnos.  Se trabaja en 

colaboración con la profesora Alma Rodríguez del departamento de Lengua.  

La actividad consiste en Generar un código QR que deriva al contenido trabajado en la materia 

de Lengua, concretamente los temas que subyacen de la lectura del libro El síndrome de 

Bergerac. 

Código QR o Quick Response (respuesta rápida o inmediata), es una tecnología que permite el 

diseño de actividades de aprendizaje basadas en el uso de los dispositivos móviles. Las 

características de esta herramienta la hacen motivadora para los alumnos ya que les supone 

un juego planteado en el formato natural para ellos: inmediato, activo y multimedia. 

Metodología: 

Para ello, haremos una primera lectura, interpretación y puesta en común de la obra: El 

síndrome de Bergerac, en la que se lleva a escena la vida de uno de los poetas más 

representativos de la Literatura francesa, como es Cyrano de Bergerac. Personaje que no solo 

destaca por sus versos, sino por la enorme nariz que lo caracteriza. 

Una vez leída la obra, dividiremos la clase en grupos, concretamente en cuatro grupos 

de cinco alumnos, con el objetivo de que cada uno de ellos investigue una cuestión en concreto. 

De tal modo, que el primer grupo deberá investigar sobre la biografía de Cyrano de 

Bergerac, para reflexionar por qué el tema de la obra es “la importancia de la belleza interior”. 

Además, deberán aportar otros ejemplos de obras, adaptaciones de películas, etc., en las que se 

trabaje este mismo tema; el segundo grupo trabajará las diferentes adaptaciones teatrales sobre 

la vida de Cyrano que se han hecho a lo largo de la historia de la literatura, especificando quién 

lo ha hecho, además de reseñar la importancia de Edmond de Rostand; el tercer grupo hará lo 

mismo que el segundo, pero en este caso, con las adaptaciones cinematográficas; y el cuarto y 

último grupo, llevará a cabo una minuciosa investigación sobre ¿qué es el síndrome de 



                                                                                                                                           

   
 

Bergerac?, además de reflexionar sobre este síndrome, el tema de la importancia de la belleza 

interior en relación con el uso de las redes sociales y la creación de lo que se podría considerar 

“vidas virtuales”. 

Una vez llevado a cabo la tarea de búsqueda y tratamiento de la información, los 

alumnos deberán elaborar una “infografía colaborativa” utilizando Canva, donde incorporarán 

la información recopilada para su posterior exposición en clase. 

 https://www.canva.com/brand/join?token=2N5fIM-azWMCVU9-m3XwDw&referrer=team-

invite 

Y posteriormente realizarán el código QR a través de QRcodegenerator. 

2. Objetivos 
TECNOLOGÍA: 

- Comprender y manejar con soltura las nuevas tecnologías y asumir de forma 

critica el uso social de las tecnologías de la información y la comunicación.  

- Conectar entre el mundo real y el mundo virtual 

- Conocer qué es un código QR 

- Saber generar un código QR a través de distintas aplicaciones con destreza, 

autonomía y creatividad, individualmente y en grupo, siguiendo un procedimiento 

adecuado mediante el desarrollo secuenciado, ordenado y metódico.  

- Comprobar la correcta lectura de los códigos creados entre compañeros y valorar 

su idoneidad y eficacia. 

- Conocer el uso educativo de los códigos QR 

- Conocer el uso educativo de los smartphones 

- Trabajar colaborativa e interdisciplinarmente con otras materias como Lengua 

- Mostrar actitudes de interés y curiosidad y de perseverancia en el esfuerzo para 

desarrollar la actividad y la investigación tecnológica; y valorar de forma crítica sus 

efectos en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en la calidad de vida las 

personas. 

 

LENGUA: 

- Fomentar las relaciones profesor-alumno. 

- Crear un clima adecuado de trabajo en equipo desde diversas materias. 

- Trabajar contenidos de forma interdisciplinar: Tecnología y Lengua y Literatura. 

- Conectar el pasado con el presente. 

- Desarrollar la sensibilidad artística y literaria, así como el criterio estético. 

- Afianzar el espíritu emprendedor con actitudes de creatividad, iniciativa, trabajo en 

equipo, confianza en uno mismo y sentido crítico. 

- Participar en actividades de grupo, observando y respetando las normas básicas de 

interacción. 

- Trabajar la expresión oral de los alumnos y vencer su reticencia de exponer de cara 

al público. 

https://www.canva.com/brand/join?token=2N5fIM-azWMCVU9-m3XwDw&referrer=team-invite
https://www.canva.com/brand/join?token=2N5fIM-azWMCVU9-m3XwDw&referrer=team-invite


                                                                                                                                           

   
 

- Conocer y usar estrategias de comprensión lectora antes, durante y después de la 

lectura. 

- Recuperar información, interpretar el texto e inferir información y reflexionar y 

valorar sobre la forma y el contenido del texto. 

- Afianzar los hábitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias 

para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje y como medio de desarrollo 

personal. 

- Producir textos adecuados, coherentes y cohesionados utilizando tanto recursos 

lingüísticos como literarios. 

- Valorar la importancia de la escritura como herramienta de adquisición de 

aprendizajes y como estímulo de desarrollo personal. 

- Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologías de la información y la 

comunicación. 

- -Reconocer y comentar la pervivencia de temas a lo largo de diversos periodos 

históricos/literarios hasta la actualidad, no solo de la Literatura española, sino 

también de otras Literaturas, como es la francesa. 

- -Comparar textos literarios que respondan a un mismo tema. 

- -Leer, comprender y valorar obras de la literatura española como fuente de placer 

y de enriquecimiento personal y de conocimiento de la cultura. 

 

3. Competencias Clave 
 

- Comunicación lingüística: La contribución a la competencia en comunicación 

lingüística se realiza a través de la adquisición de vocabulario específico, que ha de 

ser utilizado en la comprensión del método y aplicación ejecutada para generar la 

actividad pedida. 

 

- Competencia Digital: implica el uso creativo, crítico y seguro de las tecnologías de 

la información y la comunicación para alcanzar los objetivos relacionados con el 

trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusión y 

participación en la sociedad. 

 

- Competencia para Aprender a aprender: conocer y controlar los propios procesos 

de aprendizaje para ajustarlos a los tiempos y las demandas de las tareas y 

actividades que conducen al aprendizaje. La competencia de aprender a aprender 

desemboca en un aprendizaje cada vez más eficaz y autónomo. 

 

- Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología: 

contribuyendo al desarrollo del pensamiento científico, pues incluyen la aplicación 

de los métodos propios de la racionalidad científica y las destrezas tecnológicas, 

siguiendo un procedimiento adecuado mediante el desarrollo secuenciado, 

ordenado y metódico. 

 



                                                                                                                                           

   
 

- Competencia de sentido de iniciativa y espíritu emprendedor. Desde el 

autoconocimiento, la autoestima, la autoconfianza, la autonomía, el interés y el 

esfuerzo, el estudiante aprenderá a saber elegir, planificar y gestionar diversos 

conocimientos, destrezas o habilidades y actitudes con criterio propio y con fines 

concretos. Desarrollará su capacidad para transformar las ideas en ideas y 

productos con iniciativa, creatividad e imaginación, a través de trabajos 

individuales y en equipo que le exigirán organizar, comunicar, presentar, 

representar, participar, negociar, gestionar recursos, delegar, tomar decisiones, 

evaluar, autoevaluar... 

 

- Conciencia y expresiones culturales. El diseño de objetos y prototipos 

tecnológicos (Código QR) requiere de un componente de creatividad y de 

expresión de ideas a través de distintos medios, que pone en relieve la 

importancia de los factores estéticos y culturales en la vida cotidiana y actual. 

 

4. Proceso de Evaluación 

 

La evaluación se va a llevar a cabo, principalmente, a través de varias rúbricas con las 

que se valore tanto el trabajo individual como en equipo; la capacidad de síntesis a 

través de resúmenes, mapas conceptuales, que el trabajo de investigación se ajuste a 

los contenidos propuestos; claridad, limpieza y originalidad a la hora de las actividades 

de creación; expresión oral; uso adecuado y responsable de las nuevas tecnologías, 

elaboración del código QR, realización del Canva, etc. 

 

Se muestran a continuación las rúbricas empleadas y se ha realizado un foro donde se 

autoevalúa el propio alumnado.  

 

 
 



                                                                                                                                           

   
 

 
 

 
 

 

 



                                                                                                                                           

   
 

5. Fotografías de la actividad 

 
 

 
6.- Códigos QR 

 
 

 


