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Resumen

El presente Trabajo Final de Master, titulado “Robética y Sostenibilidad. Creando Soluciones
para el Medioambiente”, disefia una intervencién didactica innovadora para la asignatura de
Robdética y Programacion de 3° de la Educacion Secundaria Obligatoria, conectando tecnologia
y sostenibilidad. Tras analizar la programacion existente, propone una actualizacion centrada
en abordar la contaminacion acustica en el entorno escolar. La propuesta se articula mediante
una Situacién de Aprendizaje donde el alumnado disefa, programa y construye un "Semaforo
Acustico" con Arduino para monitorizar y visualizar el nivel de ruido ambiental. Basada en
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Problemas y el Design Thinking, la
intervencion persigue el desarrollo integrado de competencias STEM (robética y programacion),
digitales y transversales (pensamiento critico, colaboracién y resolucion de problemas).
Simultaneamente, fomenta la conciencia ambiental y la responsabilidad social, alineandose con
el marco normativo LOMLOE y los Objetivos de Desarrollo Sostenible. El trabajo detalla el
analisis normativo y contextual, el disefio curricular de la Situacion de Aprendizaje, la
evaluacion formativa y sumativa, medidas de atencion a la diversidad, y una propuesta de
gamificacion "Arduino Bros" para la introduccion de conceptos. El desarrollo y despliegue del
semaforo acustico sirven como caso practico que demuestra el potencial de la robética
educativa como elemento innovador en la educacion y evidencia la viabilidad de incorporar
soluciones tecnoldgicas en el aula para enfrentar problemas reales, contribuyendo de este
modo a la mejora de la calidad educativa y al fomento de una conciencia ambiental
responsable.

Palabras Clave: arduino, aula invertida, contaminacién acustica, gamificacion, robética

educativa, propuesta pedagdgica, innovacién educativa, metodologias activas, sostenibilidad.
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Abstract

The present Master's Thesis, titled "Robotics and Sustainability: Creating Solutions for the
Environment,"” designs an innovative didactic intervention for the Robotics and Programming
subject in 3rd ESO, connecting technology and sustainability. After analyzing the existing
curriculum, it proposes an update focused on addressing acoustic pollution in the school
environment. The proposal is structured through a Learning Situation where students design,
program, and build an "Acoustic Traffic Light" using Arduino to monitor and visualize ambient
noise levels. Based on active methodologies such as Problem-Based Learning and Design
Thinking, the intervention aims to integrate the development of STEM competencies (robotics
and programming), digital skills, and transversal competencies (critical thinking, collaboration,
and problem-solving). Simultaneously, it promotes environmental awareness and social
responsibility, aligning with the LOMLOE regulatory framework and the Sustainable
Development Goals. The thesis details the normative and contextual analysis, the curricular
design of the Learning Situation, formative and summative evaluation, diversity attention
measures, and a gamification proposal, "Arduino Bros," for introducing concepts. The
development and deployment of the acoustic traffic light serve as a practical case
demonstrating the potential of educational robotics as an innovative element in education. It
also evidences the viability of incorporating technological solutions in the classroom to address
real-world problems, thereby contributing to improving educational quality and fostering
responsible environmental awareness.

Keywords: Acoustic Pollution, Active Methodologies, Arduino, Educational Innovation,

Educational Robotics, Flipped Classroom, Gamification, Pedagogical Proposal, Sustainability.
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Introduccién

El presente Trabajo Final de Master (TFM), titulado ‘Robética y Sostenibilidad. Creando
Soluciones para el Medioambiente’, correspondiente al Master Universitario en Formacién del
Profesorado de Secundaria, Bachillerato, Ciclos, Escuelas de Idiomas y Ensefianzas
Deportivas en la especialidad de Tecnologia, pretende mostrar el aprendizaje de los
conocimientos adquiridos y su aplicacion en el ambito educativo.

Es una propuesta de intervencion didactica que aborda una problematica de creciente
relevancia en el entorno educativo: la contaminacion acustica. Conscientes de los efectos
perjudiciales del ruido en el aprendizaje y el bienestar del alumnado, este trabajo propone una
intervencion didactica innovadora que integra la robdtica y la programacion como herramientas
para la sensibilizacién y la acciéon. Es una propuesta formada de 3 Situaciones de Aprendizaje.
En la primera, se crea un prototipo denominado “Semaforo Acustico” que informa del nivel de
ruido. La segunda, afade la capacidad de detectar la contaminacién del aire. Con la tercera, se
afiade la funcionalidad de registro de datos para su posterior analisis.

Desarrollado en el marco de la asignatura de Robética y Programacion para 3° de la
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), este proyecto se centra en el disefio, implementacion
y evaluacion del prototipo “Semaforo Acustico”. Este recurso tecnolégico combina elementos de
robotica, electronica y programacion con el objetivo principal de concienciar al alumnado sobre
los niveles de ruido en su entorno escolar y sus consecuencias. Al mismo tiempo, la propuesta
busca fomentar el desarrollo de competencias transversales esenciales para su formacion
integral, tales como el pensamiento critico, la creatividad, la resolucién de problemas y el
trabajo colaborativo.

La fundamentacion de esta intervencion didactica se basa en un riguroso analisis

tedrico y normativo, que incluye la revision de directrices estatales y autonomicas en materia
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educativa y ambiental, asi como su alineacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la
Agenda 2030. A través de la aplicacién de metodologias activas, que situan al alumnado en el
centro de su propio aprendizaje, este TFM explora la viabilidad y el potencial de incorporar
soluciones tecnoldgicas creativas y accesibles para abordar desafios medioambientales en el
ambito educativo, promoviendo asi una cultura de sostenibilidad desde edades tempranas.
Justificacion

El TFM se justifica en la necesidad de integrar la robdtica en el aula como herramienta
poderosa para abordar problematicas reales, en un contexto de transformacion digital y
creciente preocupacion ambiental. Como tema central se propone trabajar la problematica de la
contaminacién acustica por su potencial para vincular la tecnologia con la conciencia ambiental
y se contextualiza en un entorno conocido para el alumnado, el aula. A través del disefio y
programacion de un semaforo acustico se pretende que los estudiantes integren conocimientos
de robdtica, electronica y programacion, aplicandolos a un problema cotidiano, el exceso de
ruido, y desarrollen un pensamiento critico y creativo.
Objetivos

El objetivo general del TFM es disenar y justificar una propuesta pedagdégica innovadora
basada en una Situacién de Aprendizaje (SA) orientada a sensibilizar sobre la contaminacion
acustica y fomentar el desarrollo de competencias tecnolégicas y transversales.

Para lograr el objetivo general se plantea una serie de objetivos especificos que se
deben alcanzar:

e Elaborar una propuesta pedagdgica para la asignatura de Robética y Programacion en
el grupo de 3° de la ESO.

e Analizar la Programacion Didactica (PD) del centro y hacer propuestas de mejora.
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Desarrollar una SA que integre la robética como herramienta para abordar un problema
ambiental, el ruido.
e Contextualizar la SA dentro de la normativa vigente y el curriculo de Catalufia.
e Disenar actividades que fomenten el aprendizaje cooperativo, la resolucién de
problemas y el uso innovador de las TIC.
e Promover la reflexion critica sobre el impacto ambiental del ruido y la importancia de la
sostenibilidad.
e Proponer un proyecto de innovacion educativa aplicable. Gamificacion para obtener
conocimientos iniciales.
Presentacion de Capitulos

El presente TFM se articula en una secuencia légica de apartados que buscan ofrecer
una comprension detallada de la propuesta didactica innovadora centrada en la robdtica y la
sostenibilidad.

Inicialmente, se introduce el tema central del trabajo, justificando su relevancia en el
contexto educativo actual y estableciendo los objetivos que se persiguen, y se detalla el
enfoque metodolégico empleado, explicando los métodos de investigacién y el disefio de la
intervencion didactica.

Seguidamente, se presenta la base teédrica y legal que sustenta la propuesta,
explorando conceptos clave y analizando la normativa vigente en materia educativa y
ambiental, y se describe el contexto especifico en el que se desarrollara la propuesta
pedagdgica, caracterizando el entorno educativo y el alumnado al que va dirigida.

Posteriormente, se presenta en profundidad la propuesta pedagdgica disefada,
especificando los objetivos de aprendizaje, las competencias a desarrollar y la secuenciacion

de actividades, y se profundiza también en las metodologias activas que fundamentan la
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propuesta, justificando su eleccién en funcion de los objetivos y las caracteristicas del
alumnado.

A continuacién, se resaltan los elementos innovadores de la propuesta educativa,
destacando la integracion de la robotica y la sostenibilidad como un enfoque novedoso, y se
dedica un espacio especifico a la descripcién detallada del disefio e implementacién del caso
practico del semaforo acustico, explicando su funcionamiento como herramienta de
concienciacion.

Finalmente, se presentan y analizan los resultados obtenidos tras la implementacion de
la propuesta, evaluando su impacto, para concluir con una sintesis de las principales
conclusiones y posibles lineas de investigacion futuras.

Metodologia

Para lograr los objetivos planteados, partiendo de la idea inicial, dar uso al material
robético disponible en el centro educativo creando una SA responsable, y de una problematica
cada vez mas comun en los centros educativos, la contaminacion acustica en el aula, se ha
realizado una busqueda de informacién, una reunién inicial con el tutor de centro para la
presentacion del proyecto y obtencion de retroalimentacidén que se tendra en cuenta durante el
desarrollo de la SA.

Como metodologia empleada para la realizacion de este proyecto, se ha utilizado como
base el método deductivo que implica comenzar con una teoria general para llegar a
conclusiones especificas que luego se pueden examinar o aplicar a un caso particular. Aplicar
éste método en el proyecto implica partir de principios generales y teorias educativas
establecidas para luego aplicarlas a una Propuesta de Intervencion y una SA especifica.

Con el uso reiterado y recursivo se profundiza en el tema de estudio de diferentes areas

del proyecto. En la primera iteracion del método se genera un Marco Tedrico que respalda la
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viabilidad del proyecto al combinar teorias del aprendizaje, avances tecnolégicos y
consideraciones ambientales. Con la segunda iteracion se elabora el Marco Normativo que
desarrolla una revisién del marco curricular vigente que avala las propuestas planteadas.

La siguiente lista describe las fases del método empleadas y algunos ejemplos de su
aplicacion en el proyecto:

e Teoria: revisidn exhaustiva de la literatura para identificar las teorias o premisas
generales que se relacionan con el tema. Apartados que aborda: Marco Tedrico, Marco
Normativo, Contexto y Metodologias Activas.

e Hipdtesis especifica: proposicion clara y verificable amparada en los marcos teéricos y
contextualizada. Apartados que aborda: Propuesta Pedagogica, SA y Propuesta de
Innovacion.

e Reuvision: verificacion de la viabilidad del modelo y cumplimiento de los marcos tedricos.

e Conclusiones y posibles mejoras.

En los siguientes capitulos, se detalla el marco tedrico y legal que sustenta esta
propuesta, el contexto especifico de su aplicacion, la metodologia empleada, el disefo e
implementacién del semaforo acustico, los resultados obtenidos y las conclusiones derivadas
de esta experiencia innovadora.

Marco Teérico

La presente propuesta didactica se enmarca en la asignatura optativa trimestral de
Robdética y Programacion de 3° de la ESO. El proyecto tiene como finalidad sensibilizar a los
alumnos acerca de la problematica del ruido en el entorno urbano y fomentar el uso de
tecnologias innovadoras para su mitigacion. A través del disefio, programacion y montaje de un

dispositivo que actia como semaforo acustico, se pretende que los estudiantes desarrollen
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competencias transversales, tales como el pensamiento critico, el trabajo colaborativo y la
creatividad, en consonancia con los objetivos curriculares vigentes.

La propuesta se fundamenta en un marco tedrico que articula diversas corrientes
pedagdgicas, tecnoldgicas y ambientales, permitiendo comprender vy justificar la integracion de
la robotica y las TIC en el aula. Este enfoque tedrico multidisciplinar no sélo respalda la
viabilidad, sino que también enriquece la perspectiva educativa al combinar teorias del
aprendizaje, avances tecnoldgicos y consideraciones ambientales. El marco tedrico se
estructura en las siguientes dimensiones.

Teorias del Aprendizaje y Metodologias Activas

Las teorias constructivistas, desarrolladas por autores como Piaget y Vygotsky
(Regader, 2015), sostienen que el aprendizaje se construye a partir de la experiencia y la
interaccion con el entorno. El Learning by Doing (Aprender haciendo) y el Aprendizaje Basado
en Proyectos (PBL) permiten a los estudiantes transformar la teoria en practica, favoreciendo la
adquisicion de conocimientos significativos. Este enfoque promueve el pensamiento critico, la
creatividad y el trabajo colaborativo, habilidades esenciales en la formacion integral del
alumnado. La aplicacién de metodologias activas en la ensefianza de la roboética potencia la
implicacion directa de los estudiantes en la resolucion de problemas reales y fomenta un
aprendizaje autonomo y contextualizado.

Las metodologias activas del aprendizaje se centran en la participacion activa del
estudiante en su propio proceso educativo, promoviendo la reflexion, la colaboracién y la
aplicacion practica del conocimiento adquirido. Segun Euroinnova (2025), estas metodologias,
como el PBL, permiten a los estudiantes conectar la teoria con la practica, fomentando la

creatividad y el pensamiento critico. Este enfoque transforma al estudiante de un receptor
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pasivo a un agente activo en su aprendizaje, desarrollando habilidades para enfrentar desafios
y problemas del mundo real.

La Universidad de Guanajuato (2023) explora diversos enfoques pedagdgicos que
guian el proceso de ensefianza, destacando la importancia de metodologias como el aula
invertida, que otorga un rol activo al estudiante. Estas estrategias no sélo innovan frente a las
practicas tradicionales, sino que también fomentan un aprendizaje mas significativo y practico.

Escuela de Maestros (2024) subraya que las metodologias activas, fundamentadas en
la teoria constructivista, buscan un aprendizaje significativo al relacionar los nuevos
conocimientos con la estructura cognitiva del estudiante. Este enfoque, que promueve la
participacién activa y la colaboracion, prepara a los estudiantes para aplicar sus conocimientos
de manera flexible en situaciones reales.

Finalmente, Educrisol (2024) reflexiona sobre el impacto de metodologias activas como
el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el Aprendizaje Cooperativo, destacando su
capacidad para transformar el panorama educativo al promover un aprendizaje mas interactivo
y centrado en el estudiante. Estas metodologias no solo enriquecen el proceso educativo, sino
que también preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo en constante
cambio.

Impacto de la Contaminaciéon Acustica y Educacion Ambiental

La problematica de la contaminacion acustica se ha convertido en una preocupacion
relevante en los entornos urbanos, dado su impacto en la salud y el bienestar de las personas.
Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019), la exposicién prolongada a altos
niveles de ruido esta vinculada a problemas de estrés, trastornos del suefio y otros efectos
negativos en la salud. Incluir en el curriculo tematicas ambientales y proyectos que aborden

estos problemas permite sensibilizar al alumnado sobre la importancia de la calidad ambiental y
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fomenta una actitud critica y comprometida con la busqueda de soluciones tecnologicas
orientadas a mejorar la calidad de vida en las ciudades (MITECO, 2021).

La aplicacion de dispositivos de medicién y visualizacién del ruido no solo contribuye a
un analisis riguroso de la contaminacién acustica, sino que también actia como catalizador
para una mayor concienciacion ambiental. Organismos oficiales y recursos especializados
destacan la necesidad de implementar medidas preventivas y correctoras en entornos urbanos
(MITECO, 2025; MediAmbient, 2025).

La celebracion del Dia Internacional de Concienciacion sobre el Ruido, documentada en
diversas fuentes (Wikipedia, 2024; FCM UNC, 2017), invita a docentes y estudiantes a
reflexionar sobre el impacto del ruido y la importancia de adoptar comportamientos
responsables.

También, iniciativas que incluyen la integracién de recursos digitales en el aula, como la
propuesta de controlar el ruido en entornos educativos (Educaciontrespuntocero, 2025, -a;
UNIR, 2019) y materiales divulgativos ofrecidos por Mapfre Salud (Ormaechea, 2021),
potencian una educacion ambiental integral. La difusion a través de diversos medios,
incluyendo recursos audiovisuales en plataformas como YouTube (2022), complementa la labor
de sensibilizacion.

Integracion de las TIC en la Educacion

La incorporacién de las TIC en el aula ha revolucionado los procesos educativos,
permitiendo la creacién de entornos de aprendizaje dinamicos e interactivos. Segun el Plan de
Digitalizacion y Competencias Digitales del Sistema Educativo (INTEF, 2022), las TIC facilitan el
acceso a recursos digitales, favorecen la personalizacién del aprendizaje y potencian la
interdisciplinariedad, elementos clave para el desarrollo de competencias digitales en el siglo

XXI. La actualizacion constante de contenidos y la integracidon de herramientas tecnologicas
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son fundamentales para preparar a los estudiantes a enfrentar los retos de una sociedad cada
vez mas digitalizada y globalizada (UNESCO, 2025).

Particularmente, se pueden integrar las TIC como una estrategia innovadora que
consiste en la utilizacién de dispositivos interactivos que permitan medir y visualizar los niveles
de ruido en tiempo real. Herramientas como el semaforo acustico, cuya aplicacion se puede
observar en recursos digitales en linea (Recursostic, 2025; Educaciontrespuntocero, 2025, -b),
facilitan la transformacion de datos numéricos en representaciones visuales de facil
interpretacion.

Ademas, el acceso a materiales didacticos descargables ofrecidos por instituciones
como el INTEF (2025) y la disponibilidad de productos especializados en plataformas
comerciales (Amazon, 2025) evidencian la viabilidad de incorporar estos recursos en el ambito
educativo. La difusién de estas herramientas fomenta la comprension practica de la
problematica del ruido y favorece el desarrollo de competencias tecnolédgicas en el alumnado
(Milena-Ramirez, 2020).

Robética Educativa y Competencias Digitales

La robdtica educativa es una herramienta clave para desarrollar competencias digitales
esenciales en la era tecnoldgica. Entre sus beneficios destaca el fomento del pensamiento
l6gico y la resolucion de problemas mediante la programacion y construccion de robots,
habilidades que estimulan el pensamiento critico y algoritmico (Arabit-Garcia et al., 2023).
También promueve la creatividad al permitir a los estudiantes disefar soluciones innovadoras y
personalizar proyectos (Pérez-Gonzalez, 2020). Ademas, fortalece la alfabetizacion tecnoldgica
desarrollando competencias STEAM, mediante practicas creativas que fomentan las
actividades de participacién en la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las

matematicas (Moreno-Caceres, 2019). La robdtica fomenta el trabajo colaborativo, mejorando
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habilidades sociales y de liderazgo, y motiva a los estudiantes a superar retos, desarrollando
tolerancia a la frustracién (Gomez, 2022).

En conjunto, estas competencias no solo preparan a los estudiantes para el futuro
laboral, sino que también impulsan su adaptacién a una sociedad tecnolégica en constante
evolucion.

Innovacion Pedagégica y Desarrollo Sostenible

La integracién de la tecnologia en la educacion ambiental como elemento innovador
enriquece el aprendizaje mediante el disefio de proyectos y situaciones de aprendizaje
transversales. Iniciativas presentadas en portales educativos, como Projectes XTEC (2025),
ofrecen modelos practicos que combinan la teoria con el analisis de datos reales. Este enfoque
interdisciplinario favorece el desarrollo de competencias cientificas, tecnoldgicas y sociales, y
estimula la participacion activa del alumnado en la busqueda de soluciones para mejorar el
entorno urbano.

La integracion de la innovacién pedagdgica en el ambito educativo se alinea con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en particular con el ODS 11 (Ciudades y
Comunidades Sostenibles), asi como con otros ODS como el 3 (Salud y Bienestar), 4
(Educacion de Calidad), 9 (Industria, Innovacion e Infraestructura) y 12 (Produccion y Consumo
Responsables). Este enfoque no solo moderniza la practica docente, sino que también impulsa
una reflexion critica sobre el uso de la tecnologia y su impacto en el entorno social y
medioambiental (Naciones Unidas, 2015).

La implementacién de proyectos innovadores que integren las TIC y la robdtica favorece
la formacién de ciudadanos comprometidos, capaces de disefiar soluciones tecnoldgicas que
respondan a los desafios actuales en materia de sostenibilidad (European Environment Agency,

2020).
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Alineacion con ODS
En la siguiente lista se detalla la alineacion con los ODS presentada anteriormente:

e ODS 3, Salud y Bienestar: La contaminacién acustica afecta directamente la salud de
las personas, contribuyendo a problemas como el estrés, trastornos del suefo y otros
efectos adversos sobre el bienestar. El proyecto busca sensibilizar a los estudiantes
sobre estos impactos, promoviendo entornos urbanos mas saludables y la prevencion
de riesgos asociados al ruido.

e ODS 4, Educacion de Calidad: Integrar la robética y las TIC en el aula favorece una
educacion innovadora y de calidad. Este proyecto impulsa el desarrollo de
competencias digitales y el pensamiento critico, elementos esenciales para preparar a
los estudiantes frente a los desafios de la sociedad actual.

e ODS 9, Industria, Innovacion e Infraestructura: La aplicacién de soluciones tecnologicas
en el ambito educativo, como la creacion de un semaforo acustico mediante robdtica,
fomenta la innovacién y el uso de infraestructuras tecnolégicas. Esto no solo mejora el
proceso de ensefanza-aprendizaje, sino que también contribuye a formar una
generacién capaz de impulsar desarrollos tecnolégicos sostenibles.

e ODS 11, Ciudades y Comunidades Sostenibles: Este objetivo se centra en transformar
las ciudades y asentamientos humanos para que sean inclusivos, seguros, resilientes y
sostenibles. En el proyecto se aborda la problematica de la contaminacion acustica en
entornos urbanos, promoviendo soluciones tecnoldgicas que contribuyan a la mejora de
la calidad de vida y al desarrollo de comunidades mas saludables y ambientalmente
responsables.

e ODS 12, Produccién y Consumo Responsables: Al promover el uso eficiente de

recursos y la implementacién de tecnologias que minimicen el impacto ambiental, el
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proyecto se alinea con la necesidad de adoptar patrones de producciéon y consumo mas
sostenibles, integrando una perspectiva critica y responsable en el proceso educativo.
Desarrollo del Trabajo

Este capitulo busca ofrecer una comprension completa del proyecto, desde su
normativa hasta su aplicacion practica y evaluacién, proporcionando una vision integral de su
implementacion y analisis, y una base soélida para la innovacion educativa en el ambito de la
robética y la sostenibilidad.
Marco Normativo

A continuacion, se presenta el marco normativo que sustenta la propuesta pedagdgica,
diferenciando entre el ambito estatal y el autondmico. Por ultimo, se incluye un analisis de la
normativa para la atencion a la diversidad en Espana y Catalufia.
Normativa Estatal

En primer lugar, se debe tomar como guia a la Constituciéon Espafiola, publicada en el
Boletin Oficial del Estado, 29 de diciembre de 1978, num.311. Este documento expone las
bases del sistema educativo espariol, destacando el derecho de todos los ciudadanos a la
educacion y a una ensefianza basica obligatoria y gratuita.

El sistema educativo espafiol se sustenta en la LOMLOE (Ley Organica 3/2020, por la
que se modifica la (LOE) Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de educacion (Espafa, 2020)),
que establece las bases, objetivos y competencias que deben adquirirse en cada etapa
educativa. Esta ley define los principios generales para una educacion inclusiva, equitativa y
orientada a la innovacion pedagogica. Complementariamente, el curriculo de la ESO se
concreta a través del Real Decreto (RD) 217/2022 (Espana, 2022) que desarrolla los saberes
basicos, las competencias clave y los criterios de evaluacion. La evaluacion, la promocién y la

titulacion en la ESO se concreta con el RD 984/2021 (Espafa, 2021).
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Este marco normativo garantiza que la propuesta pedagdgica se alinee con los criterios
generales del sistema educativo, asegurando una educacion de calidad y adaptada a las
demandas del entorno social y tecnolégico. Los reales decretos enfatizan:

e Laintegracién de la innovacion y el uso de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Laimportancia de las metodologias activas y colaborativas para atender la diversidad
del alumnado.

e La necesidad de articular los objetivos curriculares con las Competencias Especificas

(CE) y los descriptores operativos que orientan el proceso evaluativo.

e La consecucion de los objetivos y en la adquisicion de las competencias que se estimen
necesarios para la formacion del alumnado en cada momento.
Normativa Autonémica

En Catalufa, la Generalitat adapta el marco estatal a las caracteristicas y necesidades
propias del contexto educativo catalan mediante el Decreto 175/2022, de ordenacion de las
ensefanzas de la educacion basica (Catalufa, 2022). Esta normativa autonémica se traduce,
en términos practicos, en directrices que regulan la organizacion curricular, la planificacién
didactica y la evaluacion, asegurando que cada centro pueda adaptar la propuesta educativa a
sus caracteristicas y necesidades particulares. Esto permite que la intervencion en la
asignatura optativa de Robdtica y Programacion para 3° de la ESO se enmarque tanto en los
estandares estatales como en las orientaciones pedagdgicas especificas de Cataluna. La
normativa autonémica de la ESO se estructura de manera que:

e Se integren las directrices establecidas a nivel estatal, respetando los objetivos,

competencias y criterios de evaluacion, pero ajustandolos a la realidad local.
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e Se propicie la innovacion y el uso de metodologias activas, facilitando la incorporacion
de proyectos que vinculen el curriculo con problemas reales y actuales, como la
contaminacion acustica en el caso de la propuesta presentada.

e Se atienda la diversidad del alumnado y se fomente la inclusion, mediante medidas y
adaptaciones especificas que respondan a las particularidades del contexto social y

cultural de Catalufa.

Las situaciones de aprendizaje son los escenarios que el alumnado se encuentra en la
vida real y que los centros educativos pueden utilizar para desarrollar aprendizajes. Plantean
un contexto concreto, una realidad actual, pasada o previsible en el futuro, en forma de
pregunta o problema, en sentido amplio, que es necesario comprender, y a la que hay que dar
respuesta o sobre la que se debe intervenir. Es en su resolucién que el alumnado alcanza las
CE (Decreto 175/2022. Articulo 7 (Elementos del curriculo), punto 3).

Con la Resolucion EDU/465/2024, por la que se aprueban las normas de preinscripcion
y matricula de alumnos en los centros del Servicio de Educacion de Catalufia y otros centros
educativos, en las diversas ensefanzas sostenidas con fondos publicos (Cataluia, 2024) y de
acuerdo con la Ley 12/2009, de educacién (Catalufa, 2009), y el Decreto 11/2021, de la
programacion de la oferta educativa y del procedimiento de admisidn en los centros del Servicio
de Educacién de Catalufa (Catalufia, 2021), se regula la admision a las ensefanzas de
segundo ciclo de educacion infantil, primaria, ESO y bachillerato.

Atencién a la Diversidad

El marco legal para la atencion a la diversidad en Espana y Catalufia se estructura a
partir de la Constitucion y de diversas leyes organicas y normativas autonémicas. La
combinacién de la Constitucion Espanola (Espafia, 1978, art. 27), los articulos 1y 2 de la LOE

(Espana, 2006) y sus reformas posteriores incluidas en la LOMLOE (Espana, 2020)
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complementadas por los articulos 1 al 3 de la Ley 12/2009, de educacién (Catalufia, 2009), y el
Decreto 150/2017, de 17 d'octubre, de la atencion educativa al alumnado en el marco de un
sistema educativo inclusivo, aseguran un enfoque integral y adaptado a las particularidades del
alumnado (Catalufa, 2017).

Este detalle normativo legal facilita la implementacién de medidas especificas y
personalizadas que favorecen la inclusion y el desarrollo integral de todos los estudiantes.
Contexto

El Instituto Guinovarda es un centro publico situado en la villa de Piera (Barcelona) que
da servicio a 663 alumnos. Se ubica en la calle Pompeu Fabra num. 17, en el barrio de La
Plana (Figura 37 del Anexo Il). Piera es el término municipal mas extenso (57,2 km?) de la
comarca de Anoia, la localizaciéon se muestra en la Figura 36 del Anexo Il, y el segundo mas
poblado, con unos 17.560 habitantes, y un indice socioeconémico territorial de 95.5 que lo sitia
por debajo del indice socioecondmico territorial de Cataluia establecido en 100 (IDESCAT,
2025). Piera lo forman el nucleo urbano, 20 urbanizaciones y 3 pueblos agregados, esto hace
gue tenga unas caracteristicas especiales en el servicios de transporte escolar.

De entrada las urbanizaciones se encuentran bastante aisladas del nucleo urbano y en
muchas ocasiones carentes de servicios sanitarios, comerciales, de ocio y deportivos, y de
transporte, lo que hace indispensable el traslado en coche particular y dificulta, mucho mas que
en otros centros de educacion, la comunicacion presencial padres - instituto y la propia
movilidad de los alumnos hacia el nucleo urbano y el propio pueblo.

Ademas, las responsabilidades laborales que tienen muchos padres y madres lejos de
Piera o de su barrio también hace que esta comunicacién sea dificil y disminuye las
posibilidades de atencion hacia sus hijos, lo que comporta un potencial riesgo social.

El centro dispone de la plataforma iEduca para la gestion de asistencia y mensajes con
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las familias, de la plataforma Esfera para la gestion de notas y de las plataformas Classroom y
Moodle para la entrega y gestion de materiales y actividades. Estas plataformas estan
interrelacionadas y son gestionadas conjuntamente por el centro y el Departament d’Educacio.

Ademas, las practicas para estudiantes de Ciclos Formativos se gestionan con la
plataforma para la gestidn de las practicas profesionales - qBID del Servei Public d'Ocupacié de
Catalunya.

Oferta Educativa

El Instituto Guinovarda ofrece, para el curso 2024 / 25, cuatro lineas de la ESO, tres
lineas de Bachillerato en las modalidades de Humanidades y Ciencias Sociales, y Ciencias y
Tecnologia, un Ciclo Formativo de Grado Basico de Servicios Comerciales (SCOM), tres Ciclos
Formativos de Grado Medio distribuidos en una linea de Técnico en Atencion a Personas en
Situacion de Dependencia (TAPSD), dos lineas de Sistemas Microinformaticos y Redes (SMR)
y una linea de Actividades Comerciales con perfil Logistica.

Espacios

El centro dispone, para las lineas de la ESO y de Bachillerato, de las aulas clase, de
dos laboratorios, dos talleres de tecnologia, un gimnasio, una biblioteca que realiza las
funciones también de aula de desdoblamientos de Bachillerato, un aula de visual y plastica y un
aula de musica. Para los ciclos formativos dispone de las aulas de informatica para SMR, de
las aulas y talleres para TAPSD y de un aula-taller para SCOM.

Como novedad de este curso 2024 / 25, y como elemento del Plan de Modernizacion de
la Formacion Profesional en Espafna impulsado por el Ministerio de Educacién, dispone un Aula
de Tecnologia Aplicada (ATECA). Las tecnologias representadas en el aula ATECA dan
respuesta al trabajo por zonas, con el fin de modernizar los procesos de ensefianza y

aprendizaje.
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Cabe mencionar que debido a la densidad de estudiantes el centro dispone de 6 aulas
anexas distribuidas en dos modulos prefabricados y ubicados en una porcion del patio.

Los espacios se distribuyen en un edificio de 3 plantas. En la Figura 38 del Anexo Il se
ilustra la planta 0 que cuenta con acceso al patio. La planta 1 cuenta con administracién vy el
acceso al centro, y la planta 2 dispone de biblioteca y departamentos (Figura 39 del Anexo II).
Equipo Docente

La Figura 1 representa el organigrama funcional del centro educativo, estructurado en
torno a la figura de Direccion. Se muestran los distintos 6rganos que componen la organizacion
del centro, incluyendo areas administrativas, pedagdgicas, de coordinacion y participacion. Este
organigrama permite comprender como se distribuyen las responsabilidades entre los
diferentes estamentos, tales como el Consejo Escolar, la Jefatura de Estudios, la Secretaria,

los Departamentos Didacticos y los Coordinadores de Servicios.

Figura 1
Organigrama
DIRECCION SECRETARIA
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A
| ( \
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Nota. Elaboracién propia.



ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD 29

El equipo docente del centro se compone de 80 profesionales distribuidos en los

departamentos que muestra la Figura 2.

Figura 2
Departamentos
Departamentos Docentes

Ciencias y Tecnologia 12
Expresion 6
Humanidades 7
Lenguas 11
Lenguas Extranjeras 9
Matematicas y Economia 8
Informatica 6
Sociosanitario 6
Actividades Comerciales 4
Orientacién 7
Formacion e Insercidn 4

Nota. Resumen extraido del PEC.
Alumnado

Como se ha mencionado, el municipio de Piera consta de 20 urbanizaciones, ademas
del casco urbano. En la ESO, el centro se nutre principalmente de los estudiantes de estas
urbanizaciones, los del nucleo urbano de Piera estan asignados al Institut-Escola Piera, situado
en el casco antiguo del pueblo. En el bachillerato la procedencia del alumnado es mas diversa,
ya que se juntan los alumnos que han realizado la ESO en el Instituto Guinovarda, con los que
vienen de la E.A. Apiaria (concertada) y del Institut-Escola Piera, aparte de algun alumno de

Masquefa o Vallbona. En los ciclos formativos el ambito de procedencia se amplia ain mas
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extendiéndose a municipios vecinos como Masquefa, Vallbona, Capellades, Igualada y
Martorell.

El curso de 3° de la ESO esta formado de 4 grupos heterogéneos de entre 23 y 24
alumnos. En la materia de Robdtica y Programacion de 3° de la ESO, asignatura optativa
trimestral, el grupo-clase se compone de 3 grupos de 20 estudiantes, mayoritariamente
varones, un grupo por trimestre. La edad promedio es de 14 a 15 anos, encontrandose en el
inicio de la adolescencia media donde se empieza a desarrollar el pensamiento formal
abstracto o razonamiento hipotético deductivo. Este razonamiento les habilita para la resolucion
de problemas y para reflexionar desde un analisis, permitiendo implementar metodologias
activas como el ABP y el Aprendizaje Colaborativo.

Alumnado NEE

En el ambito educativo, el ODS 4, educacién de calidad, pretende garantizar una
educacion inclusiva y equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje a lo largo
de toda la vida para todos. En este sentido el Decreto 150/2017, de 17 de octubre, de la
atencién educativa al alumnado en el marco de un sistema educativo inclusivo, tiene por
objetivo garantizar que todos los centros educativos sean inclusivos (Catalufia, 2017).

Para cumplir el objetivo del decreto, el Proyecto Educativo de Centro (PEC) presenta
una serie de medidas, que reflejan el compromiso del centro con una educacion inclusiva y
equitativa, como son la atencion a la diversidad que enfatiza la necesidad de adaptar el
curriculo, las metodologias de ensefianza y los criterios de evaluacion para responder a las
necesidades especificas de cada estudiante y se contempla, en particular, la atencion a
aquellos alumnos con necesidades educativas especiales o en situaciones de vulnerabilidad,
garantizando asi el derecho a una educacién personalizada que favorezca su desarrollo

integral. Otras medidas incluidas en el PEC son protocolos de prevencién y actuacion,
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formacion y sensibilizacion del profesorado y la comunidad educativa, colaboracion y
participacién activa, y medidas de apoyo individualizado (Guinovarda, 2021).

Particularmente en el grupo clase de la materia nos encontramos 1 alumno con dislexia,
que presenta dificultades en la lectura y en la escritura, y con 2 alumnos que presentan
Trastorno de Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH), que pueden necesitar adaptaciones
en la metodologia de ensefianza para mejorar la atencion y la regulacion de su actividad en el
aula. En el apartado Atencion a la Diversidad se presentan 3 propuestas de mejora,
consensuadas con el Departamento de Orientacion.

Programacioén Existente

La programacion existente en el centro para la materia que se trata se encuentra en el
Anexo |. El siguiente apartado realiza un analisis de la programacion y presenta propuestas de
mejora.

Propuesta Pedagégica

La programacion actual es una programacion para el curso 2024/25 donde en su
introduccion se presenta el objetivo general, que consiste en proporcionar a los estudiantes los
elementos basicos de la cultura cientifica y tecnolédgica, fomentando el desarrollo de CE como
el pensamiento computacional y la capacidad de disefiar prototipos funcionales. Se hace uso
de metodologias activas y colaborativas que fomentan el desarrollo de habilidades practicas
junto al aprendizaje de conocimientos teéricos.

Como punto fuerte se destaca la atencion a la diversidad, asegurando que todo el
alumnado, independientemente de sus necesidades educativas, pueda participar con éxito en
el proceso de aprendizaje.

La asignatura a tratar es Robética y Programacién de 3° de la ESO, es una materia

optativa trimestral regulada por el Decreto 175/2022, donde se define la estructura del
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curriculum competencial (Catalufia, 2022). El Anexo 7 del decreto establece las horas minimas
de cada asignatura, como se indica en la Tabla 2 del Anexo lll. En la materia se trabajan 16
horas trimestrales, del total de 210 horas asignadas a las materias optativas del ciclo,
repartidas en 2 horas semanales, jueves de 12:35 a 13:35 y viernes de 9:00 a 10:00.

La Figura 3 presenta una sinopsis de la materia que muestra, entre otros, el objetivo
general y la temporalizacion de las unidades didacticas planteadas en la PD actual. Se destaca
la duracion trimestral de la materia.

Figura 3

Sinopsis Actual de la Materia

Materia: Robdtica y Programacion Curso: 32 ESO Optativa Trimestral

Horas semanales: 2 Horas trimestrales: 16 Horas anuales: 51

Objetivo General

Desarrollar competencias para plantear soluciones innovadoras y creativas en la resolucion de
problemas mediante el disefio, programacién y prototipado de sistemas automatizados y robots

Unidad Didactica Saberes Sesiones
UD1. Montaje y programacién robot basico Bloque 1y 3 5
UD2. Programacion robot virtual Bloque 2 6
UD3. Montaje y programacién robot con pinzas Bloque 1y 3 5

Nota. Elaboracion propia segun PD actual.
Analisis

En el presente apartado, se analiza la PD, se proponen actualizaciones y se sintetizan
en la Figura 4 a modo de resumen. Para realizar el analisis comparativo, de la PD
proporcionada por el centro con el curriculo oficial, se ha usado como guia de consulta el

esquema proporcionado por Perplexity, Esquema PD, detallado en el Anexo V.
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La programacion sigue en lineas generales las directrices de la LOMLOE y el Decreto
175/2022, sin embargo, no se especifican detalles concretos sobre como se alinea con el
marco normativo vigente que asegure la coherencia y cumplimiento legal. De igual manera, en
la contextualizacion, se presenta brevemente el entorno social, el tipo de alumnado, las
caracteristicas del centro y la oferta formativa, sin embargo, carece de contextualizacion
curricular que refleje la relacion con el PEC y otras materias. Se propone presentar el marco
normativo vigente que sustenta la PD.

En la PD actual no se presentan los objetivos generales de etapa. Estos objetivos son el
fin del proceso de aprendizaje y, por tanto, la caracteristica mas importante. En éste sentido, el
RD 217/2022, en el articulo 7, establece 12 objetivos generales de etapa (Espafa, 2022). Se
propone incorporar los objetivos de etapa en la PD.

La programacion recoge varias de las competencias clave y especificas exigidas por la
normativa. Se intenta vincular las CE con las Unidades Didacticas (UD) presentadas en la PD.
Se propone incluir la Tabla 4 (Competencias Especificas) del Anexo lll y la Tabla 5
(Competencias Clave) del Anexo Il y elaborar una tabla que muestre la relacién entre CE y UD.

Los saberes basicos no se presentan, sin embargo, si se relacionan en las actividades
presentadas, y en su secuenciacion y temporalizacion. Se propone incluir la Tabla 3 (Saberes
Basicos) del Anexo lll.

La PD no presenta SA, en su lugar presenta UD que, unicamente, trabaja la CE 1. Las
actividades presentadas incluyen sesiones, pero no se detallan. Ademas, no se mencionan los
recursos y materiales que se utilizaran. Se propone el uso de SA que trabajen las 4 CE de la
materia y donde se fomente un aprendizaje activo, colaborativo y reflexivo, y que conecte los

conocimientos con experiencias reales.
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La metodologia propuesta es variada e incluye enfoques como el juego de rol,
ensefanza no directiva, busqueda grupal y simulacién que favorecen el aprendizaje activo y
colaborativo, pero no se indica su uso en las UD presentadas. Se propone indicar las
metodologias utilizadas en cada UD.

El sistema de evaluacion es detallado y contempla diferentes tipos de evaluacién
(diagnostica, reguladora y sumativa). No obstante, podria mejorarse la claridad en cuanto a los
criterios especificos e instrumentos de evaluacion para cada tipo de actividad.

La PD actual no presenta ningun instrumento de evaluacion de la practica docente, por
tanto, se proponen dos instrumentos. El primero, propone un cuestionario donde el alumnado
evalua la practica docente. El segundo, propone un cuestionario donde el docente evalua el
proceso de la practica docente.

Se incluyen medidas universales, adicionales e intensivas para atender a la
heterogeneidad del alumnado. La PD contempla acciones especificas para alumnos con
necesidades especiales y medidas de adaptacion, acorde con el Decreto 175/2022, pero no se
detalla su aplicacion. Se proponen 3 casos ficticios de aplicacion.

No se presentan elementos transversales, pero si se aporta qué indicadores operativos
se trabajan en la PD. Se propone presentar los elementos transversales.

No se presentan actividades complementarias como talleres o salidas que contribuyan
al desarrollo del alumnado y fomenten la adquisicion de Competencias Clave (CC). Se
propone, como idea, crear una exposicion tecnoldgica.

Se mencionan los ODS, pero no se integran en las actividades presentadas en la PD.

Se propone actualizar las actividades para dar soporte a los ODS.
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Analizada la programacion actual, se han detectado diversos aspectos mejorables. La
Figura 4 recoge éstos aspectos junto a propuestas de actualizacion que ofrecen soporte

normativo, transparencia, innovacion y sostenibilidad.

Figura 4
Mejoras y Novedades
Aspectos Mejorables Tipo Propuesta

Marco normativo Mejora Presentar el marco normativo vigente

Objetivos generales Novedad Incorporar los objetivos

Competencias Mejora Incluir la Tabla 4 (Competencias Especificas) y la
Tabla 5 (Competencias Clave) y elaborar una tabla
gue muestre la relacién entre CE y UD

Saberes basicos Mejora Incluir la Tabla 3 (Saberes Basicos)

Modelo formativo Mejora Substituir las UD por SA sostenibles

Metodologia Mejora Indicar las metodologias en las actividades

Evaluacion Mejora Detallar criterios e instrumentos de evaluacién
para las actividades

Evaluacidn docente Novedad Incluir Figura 11 (Evaluacién Docente por parte del
Alumnado) y Figura 12 (Autoevaluacion Docente)

Elementos transversales Mejora Presentar los elementos transversales

Actividades complementarias Novedad Crear una exposicidn tecnoldgica

Alumnado NEE Novedad Se proponen 3 casos ficticios de aplicacion

En los siguientes apartados, se detallan los aspectos a tener en cuenta para el
desarrollo de las mejoras y novedades planteadas.
Secuencia de los Contenidos, Competencias y Evaluaciéon

Segun el Decreto 175/2022, “Esta materia optativa pretende que el alumnado desarrolle
competencias para plantear soluciones innovadoras y creativas en la resolucion de problemas
mediante el disefio, programacion y prototipado de sistemas automatizados y robots.”

(Cataluna, 2022).
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Con éste objetivo se establecen los Saberes Basicos (SB) como pilar fundamental que
proporciona los conocimientos esenciales para comprender y desarrollar habilidades clave en
la materia. Estos SB establecen un marco tedrico y practico que facilita la adquisicion de las CE
de la materia.

Los saberes de la materia se organizan en tres bloques. Bloque 1, estrategias de
pensamiento de disefio y gestidn de proyectos colaborativos, que contempla el desarrollo de
proyectos aplicando procesos de disefo. Bloque 2, pensamiento computacional, lenguajes y
estructuras de programacion, que tiene por objeto la comprensiéon de los fundamentos de
algoritmica para el disefio y desarrollo de programas. Bloque 3, disefo y construccion de
robots, que permite la produccion de los elementos y estructuras necesarios para el
funcionamiento de los prototipos. Estos bloque se detallan en la Tabla 3 del Anexo lll.

El Decreto 175/2022 establece las 4 CE que se trabajan en la materia (Cataluia, 2022).
En la Tabla 4 del Anexo lll se detallan estas competencias. La primera, CE 1, aborda todas las
fases de cualquier proyecto técnico. La segunda, CE 2, engloba el conocimiento de técnicas y
estrategias especificas del pensamiento computacional. La tercera, CE 3, hace referencia al
desarrollo de programas en diferentes lenguajes de programacion, haciendo uso de estructuras
l6gicas, funciones, variables y de todos los elementos necesarios para la elaboracion de
algoritmos organizados y optimizados. Por ultimo, CE 4, hace referencia al disefio de
elementos y estructuras, y a los procesos de construccion, fabricacion o impresion digital.

El anexo 1 del Decreto 175/2022 establece las 8 CC para la ESO (Catalufia, 2022, p.
430), que son la adaptacion al sistema educativo espafiol de las CC establecidas en la
Recomendacién del Consejo de la Union Europea de 22 de mayo de 2018 para el aprendizaje
permanente. Las CC son: (CCL) Competencia en Comunicacion Linguistica, (CP) Competencia

Plurilingle, (STEM) Competencia Matematica y competencia en Ciencia, Tecnologia e
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Ingenieria, (CD) Competencia Digital, (CPSAA) Competencia Personal, Social y de Aprender a

Aprender, (CC) Competencia Ciudadana, (CE) Competencia Emprendedora, (CCEC)

Competencia en Conciencia y Expresion Culturales. En la Tabla 5 del Anexo Il se detallan

estas competencias.

La Figura 5 presenta la relacién de los saberes basicos con las CC en la materia,
conforme a la normativa vigente establecida en el RD 217/2022 (Espafia, 2022).
Figura 5

Relacion entre Saberes Basicos y Competencias Clave

Saberes basicos
cc 1.1 12 21 22 23 24 25 31 32 33 34 35
ccL X
cp
STEM X X X X X X X X X
co X X X X X X X X
CPSAA X X X X X X X X X X
cc X X
CE X X X
CEC

3.6

Nota. Elaboracion propia.

Los Criterios de Evaluacion (CA) son los parametros que valoran el grado de

aprendizaje y desarrollo de competencias que el alumnado ha alcanzado en una materia. Estos

criterios permiten determinar si los objetivos se han cumplido y si el alumnado ha adquirido los

conocimientos, habilidades y actitudes esperadas. La Tabla 6 del Anexo Il presenta los CA que

permiten valorar el grado de éxito en la materia (Catalufa, 2022, p. 430).

La materia cuenta con 2 horas lectivas semanales quedando disponibles 63 sesiones,

para el curso 2024 / 25, que se distribuyen segun los trimestres en 20 sesiones para cada

grupo (A, B, C). La particularidad del calendario hace que el grupo A disponga de 3 sesiones
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adicionales de ajustes que serviran para la puesta a punto del taller y resolver incidencias e
imprevistos que pudieran surgir.

Con todo esto se propone distribuir los contenidos de la materia en 3 situaciones de
aprendizaje donde se crea un prototipo y se afiaden nuevas capacidades. La primera,
Semaforo Acustico, pretende que los estudiantes adquieran conocimientos basicos de robdtica,
electrénica y programacion, esta SA se desarrolla en el siguiente capitulo. La segunda,
Detector de Contaminacion, pretende ampliar los conocimientos al afiadir una nueva capacidad
al semaforo. Y la tercera, Registro de Datos, pretende ampliar y consolidar los conocimientos.

Adicionalmente se incluyen 1 sesién inicial que presenta la materia, 1 sesion final que
concluye la materia y 2 sesiones para ajustes. La Figura 6 presenta la sinopsis propuesta para
la materia que muestra las actividades, saberes y sesiones asociadas.

Figura 6

Sinopsis Propuesta para la Materia

Materia: Robédtica y Programacion Curso: 32 ESO Optativa Trimestral

Horas semanales: 2 Horas trimestrales: 20 Horas anuales: 63

Objetivo General

Desarrollar competencias para plantear soluciones innovadoras y creativas en la resolucion de
problemas mediante el disefio, programacién y prototipado de sistemas automatizados y robots

Actividad Saberes Sesiones
P. Sesion Inicial que presenta la materia 1
SA1. Semaforo Acustico Bloque 1,2y 3 6
SA2. Detector de Contaminacidn Bloque 1,2y 3 5
SA3. Registro de Datos Bloque 1,2y 3 5
A. Ajustes 2
F. Sesion Final que concluye la materia 1
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Como se ha mencionado anteriormente la materia se compone de 3 grupos donde cada

grupo realiza sus sesiones en el trimestre correspondiente. La estructura de las sesiones para

cada grupo se propone en la Figura 7.

Figura

7

Sesiones por Grupo

Sesion Tipo Actividad Descripcion
1 Inicial P Presentacion de la materia.
2 Inicial AEA1.1 Reflexion. Presentacion del reto y del juego.
3 Desarrollo |AEA1.2 Diseno y boceto del prototipo. Definicidon de funcionalidad.
4 Desarrollo |AEA1.3 Simulacidn en Tinkercad Circuits.
5 Desarrollo |AEAL1.4 Programacion en Arduino Cloud.
6 Desarrollo |AEA1.5 Montaje y prueba del prototipo en el aula.
7 Final AEA1.6 Evaluacion y autoevaluacion.
8 Inicial AEA2.1 Reflexidn. Presentacion del reto.
9 Desarrollo |AEA2.2 Disefio y boceto del prototipo. Definicidn de funcionalidad.
10 [Desarrollo |AEA2.3 Simulaciéon en Tinkercad Circuits. Programacién en Arduino Cloud.
11 |Desarrollo |AEA2.4 Montaje y prueba del prototipo en el aula.
12 [Final AEA2.5 Evaluacidn y autoevaluacion.
13 |lInicial AEA3.1 Reflexidn. Presentacidn del reto.
14 [Desarrollo |AEA3.2 Disefio y boceto del prototipo. Definicidn de funcionalidad.
15 [Desarrollo |AEA3.3 Simulacion en Tinkercad Circuits. Programacion en Arduino Cloud.
16 |Desarrollo |AEA3.4 Montaje y prueba del prototipo en el aula.
17 |[Final AEA3.5 Evaluacidn y autoevaluacion.
18 [Ajuste A Refuerzos. Apoyos. Incidencias.
19 [Ajuste A Refuerzos. Apoyos. Incidencias.
20 [Final F Conclusidn de la materia.
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El tiempo de cada SA se establece en base a su complejidad, novedad de saberes y
relevancia de las tareas a realizar, y se distribuyen como se muestra en la Figura 8.
Figura 8

Distribucién de Sesiones

Sep. Oct. Nov. Dic. Ene. Feb. Mar. Abr. May. Total
P 1 1
SA1 4 2 6
SA2 5 5
Grupo A
SA3 5 5
A 1 2 2 5
F 1 1
P 1 1
SA1 2 4 6
SA2 4 1 5
Grupo B
SA3 5 5
A 1 1 2
F 1 1
P 1 1
SA1 5 1 6
SA2 5 5
Grupo C
SA3 5 5
A 2 2
F 1 1
Total 6 9 8 3 8 7 8 6 8 63

En el siguiente calendario, Figura 9, se ubican las sesiones disponibles en la materia
que incluyen sesiones de inicio y fin, sesiones de ajustes y sesiones destinadas a las SA

planteadas.
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Figura 9
Calendario
SEPTIEMBRE 24 OCTUBRE 24 NOVIEMBRE 24
Li{m[x]s|[v]s]o Li{m[x]s|[v]s]o Li{m|[x]s|[v]s]o
1|2]3]a4
3[4 6 7 8ol s sTe]7]s
1011 P13 1415|1617 | 18 1m]12|13)1sf15
16|17 18] 19 [ 20 2122|2324 [ 25 1819202122
23| 24 | 25| 26 | 27 2829|3031 5| 26|27 28] F
30
DICIEMBRE 24 ENERO 25 FEBRERO 25
L{m|[x]s|v]s]bo Lim|[x]s|v D L{m|[x]s|v]s]bo
3|a]s
3|45 |6 8 6| 7|8 10 3|als|e]7
0[] p]13 13[14[15[ 1617 1011]12]13]14
1617181920 2122 20|21 |22[23]24 1718|1920 22
23 [ 242526 [ 27287 29 27| 28 [ 29[ 30 [ 31 24 [ 25 [ 26 [ 27 | 28
30 | 31
IMARZO 25 ABRIL 25 MAYO 25
Lim| x| ]v]s]|opo Lfm| x| s|o Lim| x| ]v]s]|opo
1 3 |4 2
3[a]s[e]F 7 10111213 s[e]7]8 ]9

1011112 P | 14

14| 15|16 17 | 18 | 19| 20

12 1 13| 14| 15 | 16

17 1 18 | 19| 20 | 21

211 22|23 | 24 | 25

191 20| 21| 22 | 23

24 | 251 26| 27 | 28

28129 30

31

JUNIO 25

Fiestas de Libre Disposicion
Celebraciones en el Centro

Inicio de curso: 10/09/24
Final de curso: 20/06/25

1r Trimestre: 10/09/24 —29/11/24
2n Trimestre: 02/12/24 — 07/03/25

3r Trimestre: 10/03/25 — 04/06/25

“ Recuperaciones / Trabajo Sintesis

26 | 27 |1 281 29 | F

Jueves de 12:35 - 13:35
Viernes de 9:00 a 10:00

[sa1]

El Presentacion Final
Ajustes

[sa2]  [sA3]

Festivos Locales / Autonémicos / Estatales

Vacaciones Navidad / Semana Santa

Nota. Elaboracion propia a partir de la guia del alumnado para el curso 2024 / 25.
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Se entiende, con caracter general, que la consecucion de las competencias y los

objetivos previstos en la LOMLOE para las distintas etapas educativas esta vinculada a la

adquisicion y al desarrollo de las CC recogidas en el Perfil de Salida. Al actualizar la PD con la

propuesta se afiaden nuevos descriptores operativos que se tratan en la SA planteada y que

contribuyen a la consecucion del Perfil de Salida. La Figura 10 presenta la comparativa de los

Descriptores Operativos entre la PD actual y la PD propuesta.

Figura 10

Comparativa de Descriptores Operativos

Comunicacion | Competencia Competencia Competencia Competencia | Competencia
Lingiiistica Matematica y Digital Personal, Social Ciudadana Emprendedora
en Cienciay y de Aprender a
Tecnologia Aprender
PD Actual
CD1, CD2, CPSAA4, CC2,Cca CE1, CE2, CE3
CD3, CD4 CPSAAS
PD Propuesta
CCL1, CCL2, STEM2, CD1, CD2, CPSAA4, CC2,cca CE1, CE2, CE3
CCL5 STEM3, STEM4 | CD3, CD4, CD5 | CPSAA5S

En el analisis se ha comentado que no se presentan elementos transversales. El disefio

de la SA propuesta implica que el alumnado desarrolle estos elementos. Particularmente se

desarrollan el pensamiento critico al conectar la SA con los ODS, el trabajo colaborativo y la

resolucion de problemas al afrontar situaciones reales que presentan un problema, la

creatividad al dar soluciones al problema, la responsabilidad al ejecutar el compromiso

adquirido en las actividades de grupo, la competencia digital al desarrollar la SA y la de

aprender a aprender al adquirir los conocimientos necesarios de forma auténoma pero guiada.
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Sistema de Evaluacion

En el articulo 15 del RD 217/2022 se expone que la evaluacion del proceso de
aprendizaje del alumnado de la ESO sera continua, formativa e integradora. En este sentido, la
evaluacion se concibe como un elemento fundamental para la mejora de la educacién vy el
aumento de la transparencia del sistema educativo. Los referentes ultimos para la evaluacion
del proceso de aprendizaje del alumnado, desde todas y cada una de las materias 0 ambitos,
seran la consecucion de los objetivos establecidos para la etapa y el grado de adquisicion de
las CC previstas en el perfil de salida.

Criterios de Calificacion.

En cuanto a los criterios de calificacion, estos se formulan en relacion directa con cada
una de las CE y han de entenderse como herramientas de diagndstico y mejora en relacién con
el nivel de desempefo que se espera de la adquisicion de las mismas. Los CA tienen un claro
enfoque competencial y atienden tanto a los procesos como a los productos del aprendizaje,
permitiendo medir el grado de desarrollo de estas competencias. Los resultados de la
evaluacion se expresan en los términos establecidos por la normativa vigente. En el ambito
estatal, para las calificaciones negativas se utilizara insuficiente y para las positivas suficiente,
bien, notable, o sobresaliente.

La PD actual presenta los criterios de calificacion relacionados a cada CE, pero las UD
presentadas sélo trabajan el CE1. Se proponen SSAA donde se trabajan los 4 CE de la materia
y se mantienen los criterios y procedimientos de evaluacién de la PD actual.

Instrumentos de Evaluacion.

Para llevar a cabo la evaluacion, se deben utilizar instrumentos de evaluacion variados y
ajustables a los distintos contextos y situaciones de aprendizaje. Estos instrumentos deben ser

adecuados para valorar el progreso de todo el alumnado, teniendo en cuenta la personalizacion
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de los aprendizajes y permitiendo ajustar mejor la propuesta educativa al alumnado que
presenta necesidades especificas de apoyo educativo. La relacién que se establece entre los
CAy los saberes permite integrar y contextualizar la evaluacion en las situaciones de
aprendizaje que se plantean.

La PD actual menciona instrumentos de evaluacion pero no detalla ninguno de ellos. Se
proponen instrumentos como rubricas y pruebas de autoevaluacién desarrollados en la SA
implementada y en la Propuesta de Innovacion.

Evaluacion de la Practica Docente.

Respecto a la evaluacion de la practica docente es importante sefialar que la evaluacion
es un elemento fundamental para la mejora continua del sistema educativo en su conjunto. El
proyecto educativo debe incorporar un plan de mejora, revisable periddicamente, en el que, a
partir del analisis de los diferentes procesos de evaluacion del alumnado y del propio centro, se
planteen las estrategias y actuaciones necesarias para mejorar los resultados educativos.

La Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE), modificada por la Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), establece la evaluacién como un ambito que
se extiende a la actividad del profesorado.

En este sentido, la PD actual no presenta ningun instrumento de evaluacion de la
practica docente, por tanto, se proponen dos instrumentos. El primero, Evaluacion docente por
parte del alumnado, se presenta en la Figura 11 y propone un cuestionario donde el alumnado
evalua la practica docente.

Figura 11

Evaluacién Docente por parte del Alumnado

Descripcion 1 2 3 4 5

El profesor explica con claridad

El profesor hace la clase amena y divertida
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Descripcion 1 2 3 4 5

El profesor relaciona la teoria con ejemplos, ejercicios y problemas

El profesor fomenta la participacion en el aula

El profesor procura saber si entendemos lo que explica

Las sesiones me aportan nuevos conocimientos

Los contenidos son interesantes

El método de evaluacion es justo

Estoy satisfecho/a con mi aprendizaje

Estoy satisfecho/a con el trabajo realizado

El segundo instrumento, Autoevaluacién docente, se muestra en la Figura 12 y propone
un cuestionario donde el docente evalua el proceso de la practica docente.
Figura 12

Autoevaluacion Docente

Descripcion 1 2 3 4 5

La programacion corresponde a las expectativas iniciales

La agrupacion se realiza con grupos heterogéneos

Los resultados del alumnado son los esperados (buenos)

La atencidén a la diversidad se alinea con el PEC

Las medidas de apoyo adoptadas se tienen en cuenta en la evaluacion final

Las medidas de apoyo reflejan una mejora de los resultados

El alumnado participa activamente en el aula

El alumnado realiza aportaciones enriquecedoras

Los recursos necesarios son correctos

Los recursos necesarios se han utilizado correctamente

Actividades TIC
La LOE, modificada por la LOMLOE, enfatiza que las administraciones educativas y los
equipos directivos deben promover el uso de las TIC en el aula como un medio didactico. La

inclusion de actividades TIC en la PD se justifica académicamente por su papel fundamental en
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el desarrollo de la competencia digital del alumnado, una de las CC para el aprendizaje
permanente. Ademas, los centros educativos tienen la autonomia para organizar las materias
de manera flexible y adoptar medidas que incluyan el uso de TIC.

En el PEC se indica que el objetivo del centro es proporcionar al alumnado una
formacion integral, sélida y de calidad, incorporando las TIC, que le permita en el futuro ser
ciudadanos responsables y capaces de adaptarse al entorno actual (Guinovarda, 2021).

La PD actual no indica el uso de actividades TIC. Se propone la siguiente lista donde se
presentan actividades TIC, aplicables en el aula, que complementan las metodologias activas:
e Uso de plataformas virtuales de aprendizaje: Para la presentacion de contenidos, la
entrega de tareas, la participacién en foros de debate y la realizacién de cuestionarios

online, que facilitan el seguimiento del progreso individual y grupal. En el centro se
emplea Classroom pero la PD actual no indica su uso.

e Creacién de presentaciones multimedia: Utilizando herramientas como PowerPoint,
Google Slides, Canvas, Prezi o similar para exponer ideas y resultados de proyectos de
forma visual y atractiva.

e Elaboraciéon de documentos colaborativos: Empleando plataformas como Google Docs,
Microsoft Word Online, Notion o similar para trabajar en equipo en la creacion de
informes, guiones o cualquier otro tipo de texto, fomentando la cooperacion y la
co-creacion. La PD actual no menciona su uso. Se propone un diario digital donde el
alumnado recoja el conocimiento adquirido.

e Diseino y simulacién con software especifico: La PD actual no menciona su uso. Se
disefa una SA donde se realizan disefios y simulaciones que permiten la programacion

para experimentar, visualizar conceptos y desarrollar prototipos virtuales.
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e Investigacion online y veracidad de contenidos: Guiar al alumnado en la busqueda de
informacion fiable en internet, ensefandoles a evaluar criticamente las fuentes y a
organizar y compartir los recursos encontrados.

Metodologias Activas

Las metodologias activas se fundamentan en principios pedagdgicos que situan al
alumnado como agente principal de su propio aprendizaje, promoviendo su participacion activa
y colaborativa. El objetivo principal de estas metodologias es el desarrollo integral de las
competencias del alumnado para formar ciudadanos activos y preparados. Para lograrlo,
buscan fomentar un amplio abanico de habilidades y actitudes, como la autonomia, la reflexion,
el pensamiento critico, la iniciativa personal, la curiosidad, la creatividad, el trabajo en equipo,
el pensamiento cientifico, las habilidades socioemocionales, la responsabilidad, el
autoaprendizaje y el espiritu emprendedor (Fernandez-March, 2006).

La PD actual describe brevemente un listado de orientaciones metodolégicas pero no
indica su aplicacién. Se propone el siguiente listado que presenta las metodologias activas
empleadas en las actividades de la SA desarrollada y cédmo se aplican en el aula.

e Aprendizaje Basado en Experimentacion. Es un enfoque educativo que permite a los
estudiantes adquirir conocimientos y desarrollar habilidades a través de la exploracion,
la prueba y el andlisis de resultados. Este método fomenta el aprendizaje activo, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas mediante la experiencia directa. Las
actividades desarrolladas aplican la experimentacién a través de simulaciones y
prototipado. Los estudiantes simulan sus prototipos, realizan pruebas y ajustes, y sacan
conclusiones, lo que les permite comprender conceptos de manera mas profunda y

significativa.
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ABP. Es una metodologia que se centra en la resolucién de problemas especificos, a
menudo tomados de contextos reales. Esta metodologia busca desarrollar el
pensamiento critico y la capacidad de aplicar conocimientos tedricos a situaciones
practicas fomentando la colaboracién y el trabajo en equipo al discutir y justificar sus
soluciones al problema. La SA desarrollada enfrenta al alumnado a un problema abierto
que deben analizar para proponer y aplicar posibles soluciones.

PBL. Es una metodologia que involucra a los estudiantes en la investigaciéon y
resolucion de problemas o retos reales. Este enfoque permite integrar conocimientos de
diferentes areas del curriculum, desarrollar habilidades de gestion de proyectos y
fomentar la presentaciéon y comunicacion de resultados. Las actividades desarrolladas
agrupan a los estudiantes para planificar, ejecutar y evaluar un proyecto. Al finalizar, los
estudiantes presentan sus hallazgos y soluciones, promoviendo asi la comunicacion
efectiva y el aprendizaje significativo.

Aprendizaje Cooperativo. Organiza a los estudiantes en pequefios grupos de trabajo
donde colaboran para alcanzar objetivos comunes. Esta metodologia fomenta la
interdependencia positiva, la responsabilidad individual y grupal, y el desarrollo de
habilidades sociales, promoviendo un ambiente inclusivo y colaborativo en el aula. Las
actividades desarrolladas favorecen la comunicacion, la resolucién de conflictos y el
apoyo mutuo. Ademas, esta estructura permite una evaluacion tanto individual como
grupal, asegurando que todos los miembros del equipo contribuyan al éxito del
proyecto.

Autoevaluacion: Es una estrategia de evaluacion formativa que hace reflexionar al
alumnado sobre su propio aprendizaje, analizando sus fortalezas, dificultades y areas

de mejora. Este proceso fomenta la autonomia, la metacognicion y la responsabilidad
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en el aprendizaje. En el aula, la autoevaluacion se puede aplicar mediante rubricas,
diarios de aprendizaje, listas de verificacion o cuestionarios reflexivos tipo Knwoledge
and Prior Study Inventory (KPSI). Se propone presentar la rubrica, para que el
alumnado comprenda las expectativas y reciba retroalimentacién especifica sobre su
desempefo permitiendo mejoras antes de la evaluacién final, y realizar un test KPS| al
inicio y final de cada SA con el fin de reflejar el progreso de aprendizaje. Esta propuesta
se refleja en la SA desarrollada.

e Design Thinking (Pensamiento de Disefio). Es una metodologia centrada en la
resolucion de problemas de manera creativa y colaborativa. En el ambito educativo, esta
estrategia permite fomentar el pensamiento critico, la innovacioén y el trabajo en equipo
entre el alumnado. El proceso se estructura en cinco etapas: empatizar para
comprender necesidades a través de la observacion, definir para identificar el problema,
idear para generar ideas a posibles soluciones, prototipar para crear versiones simples y
rapidas de la solucion, evaluar para probar y mejorar la solucion. Con estas etapas
definidas los estudiantes, primero, analizan y comprenden una problematica desde la
perspectiva de los afectados. Luego, formulan un reto claro y especifico, para después
generar multiples ideas que conduzcan a soluciones innovadoras. A continuacién, crean
prototipos funcionales que permiten visualizar y probar sus propuestas. Finalmente,
evaluan y ajustan sus soluciones en funcién de la retroalimentacion recibida. Este
enfoque promueve el aprendizaje activo y basado en proyectos, incentivando a los
estudiantes a experimentar, equivocarse y mejorar. Ademas, desarrolla habilidades
esenciales como la creatividad, la comunicacién y la colaboracion.

e Pensamiento Computacional. Es una habilidad cognitiva que permite abordar problemas

de manera logica y estructurada, aplicando principios de la informatica para su
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resolucion. En el aula, este enfoque no se limita a la programacion, sino que se extiende
a diversas disciplinas, fomentando el analisis, la abstraccién y la automatizacion de
procesos. Este tipo de pensamiento se basa en cuatro pilares fundamentales:
descomposicién, que consiste en dividir un problema en partes mas manejables;
reconocimiento de patrones, para identificar similitudes y regularidades; abstraccion,
que permite centrarse en los aspectos esenciales del problema; y disefio de algoritmos,
que implica crear una secuencia de pasos para resolverlo de manera eficiente. Las
actividades desarrolladas fomentan esta habilidad mediante el uso de la programacion y
la robdtica educativa.

e Rutina de Pensamiento. Son estrategias estructuradas que ayudan al alumnado a
organizar, desarrollar y profundizar su pensamiento de manera reflexiva y critica. Se
utilizan en el aula para fomentar el analisis, la creatividad y la metacognicion,
permitiendo a los alumnos construir su propio aprendizaje de manera activa. Estas
rutinas suelen ser breves, repetitivas y aplicables a diversas areas del conocimiento.
Algunas de las mas utilizadas incluyen: "Veo, Pienso, Me pregunto”, que promueve la
observacion y el cuestionamiento; "Antes pensaba... Ahora pienso”, que fomenta la
evolucion del pensamiento a lo largo del aprendizaje; y "Conectar, Ampliar, Desafiar",
qgue impulsa la vinculacién de ideas nuevas con conocimientos previos. La
implementacién en el aula facilita la participacién activa del alumnado y refuerza su
capacidad de argumentacién, toma de decisiones y resolucion de problemas. Se
proponen actividades iniciales donde se plantea un problema y se debate.Esta

propuesta se refleja en la SA desarrollada.
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Diseno Universal para el Aprendizaje

El Disefio Universal para el Aprendizaje constituye un enfoque pedagdgico que busca
eliminar las barreras al aprendizaje y maximizar la accesibilidad para todos los estudiantes
(Espafia, 2020). En la SA desarrollada "Semaforo Acustico”, se aplican principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje para garantizar que el alumnado, incluyendo estudiantes con
dislexia y TDAH, pueda participar de manera equitativa y efectiva en el proceso de aprendizaje.
La siguiente lista detalla estos principios:

e El taller donde se desarrolla la materia incluye espacios para el libre movimiento durante
la fase de montaje del "Semaforo Acustico".

e Se presenta, con claridad, el objetivo general de la SA: disefar, programar y construir un
"Semaforo Acustico" utilizando Arduino, favoreciendo la adquisicion de competencias
STEM, digitales, de sostenibilidad y de conciencia ambiental. Este objetivo se vincula
directamente con los criterios de evaluacion establecidos en el RD 217/2022 y el
Decreto 175/2022.

e Pensando en alumnado con TDAH se han disefiado sesiones breves, con estructura
clara y objetivos inmediatos, y favoreciendo la atencion sostenida mediante la
gamificacion "Arduino Bros".

e Las actividades estan disefiadas para activar conocimientos previos y vincularlos a
nuevas experiencias de aprendizaje, reduciendo la sobrecarga cognitiva.

e La evaluacion formativa incluye retroalimentacién inmediata en las fases de disefio,
simulacion, programacion y construccion.

e El uso de materiales visuales accesibles (infografias, esquemas) y de herramientas TIC
de lectura asistida para alumnado con dislexia, y el apoyo cognitivo con instrucciones

fragmentadas para alumnado con TDAH se ofrecen mediante la plataforma Classroom.
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e Lainformacién se presenta en diversos formatos: presentaciones visuales simplificadas,
tutoriales en video, guias paso a paso y materiales escritos con lectura facil. Para
estudiantes con dislexia, se proporciona tiempo adicional y apoyo lector. Para TDAH,
instrucciones fragmentadas y recordatorios visuales.
e Se ofrecen distintas vias de expresioén: presentacion oral asistida, video explicativo,
magqueta funcional, cddigo documentado o informe breve en lenguaje sencillo. La
evaluacion se realiza a partir de una rubrica flexible que contempla la diversidad de
productos y estilos de aprendizaje.
Valores Relativos a Equidad y Diversidad

En el mundo de la robdtica, la equidad y la diversidad son conceptos importantes para
el progreso y la innovacién. La robdética es una disciplina STEM que crea maquinas para
realizar tareas de manera autbnoma o guiada. Sin embargo, para que estas tecnologias
beneficien a toda la sociedad, es crucial que su desarrollo y aplicacion sean inclusivos.

Talleres de accesibilidad donde se desafia a los estudiantes a crear robots o
dispositivos que mejoren la accesibilidad para personas con discapacidades, por ejemplo, un
bastén inteligente para ciegos (YouTube, 2021), desarrollan empatia y conciencia sobre la
diversidad de la sociedad. Estos talleres tecnolégicos que fomentan la inclusién social, la
autonomia y la sensibilizacion se alinean con el ODS 10 (Reduccion de las Desigualdades).

Se propone mejorar la PD actual con una exposicion tecnolédgica, como actividad
complementaria, donde el alumnado investiga estas necesidades y expone las soluciones
encontradas. Se puede realizar en las sesiones de ajuste disponibles en cada grupo.
Valores Eticos

La materia de Robdética y Programacion de 3° de la ESO debe integrar valores éticos

fundamentales para fomentar un desarrollo tecnoldgico responsable. Los principios de
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beneficencia, no maleficencia, autonomia y justicia son esenciales, junto con la promocion de la
responsabilidad, la seguridad y el respeto a los derechos humanos deben estar presentes en el
disefio y uso de sistemas automatizados (Rueda Paredes et al., 2024). Ademas, es crucial
inculcar al alumnado la importancia de la sostenibilidad y la conciencia social en sus proyectos
tecnoldgicos. Esto implica considerar el impacto ambiental y social de sus creaciones, asi como
fomentar un uso responsable de la tecnologia que respete los principios democraticos y los
derechos fundamentales (Silva-Jurado et al., 2024). La Figura 13 presenta éstos valores éticos
fundamentales.

Figura 13

Valores Eticos

Principios éticos fundamentales (Maza-Correa, 2018)

e Beneficencia: Los robots y programas deben diseiarse para actuar en beneficio del ser humano.
No maleficencia: Es crucial que los estudiantes entiendan que la tecnologia no debe causar
dafio a las personas.

e Autonomia: Se debe respetar la capacidad de las personas para tomar decisiones informadas
sobre su interaccidn con robots y sistemas automatizados.

e Justicia: Es importante promover una distribucidén equitativa de los beneficios de la robdtica y la
programacién en la sociedad.

Responsabilidad y seguridad (Sanfeliu, 2019)

e Los estudiantes deben aprender a disefiar sistemas seguros y fiables, considerando la
proteccién de datos personales y la privacidad.

e Es fundamental ensefar la importancia de incluir mecanismos de seguridad, como botones de
parada de emergencia, en los disefios robéticos.

® Se debe fomentar la trazabilidad en la toma de decisiones de los sistemas automatizados.

Sostenibilidad y conciencia social (Aragén, 2022)

e Promover un uso responsable de la tecnologia, enfocandose en el desarrollo sostenible y la
valoracidn de sus repercusiones en la sociedad.

e Enseiiar a los estudiantes a considerar el impacto social y ambiental de sus creaciones
tecnoldgicas.
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Respeto a los derechos humanos (Rodriguez-Rios, 2021)

e Inculcar el respeto a los principios democraticos, los derechos y las libertades fundamentales en
el disefio y uso de la tecnologia.

e Fomentar la comprensién y aplicacién de los valores establecidos en la Declaracién Universal de
los Derechos Humanos.

La SA desarrollada promueve los principios éticos fundamentales al disefar y crear
dispositivos automatizados en beneficio del ser humano y al promover una distribucion
equitativa de sus beneficios en la sociedad. Ademas, fomenta la sostenibilidad y conciencia
social al promover el uso responsable de la tecnologia y al considerar su impacto en la
sociedad.

Atencioén a la Diversidad

En linea con el compromiso del centro por una educacioén inclusiva y atendiendo a la
diversidad presente en el aula de Robética y Programacion de 3° de la ESO, se proponen las
siguientes adaptaciones metodoldgicas especificas para tres alumnos con NEE identificados en
el grupo-clase. Estas medidas se consensuaron con el Departamento de Orientacion para
asegurar la respuesta mas adecuada a sus necesidades individuales, facilitando su atencion y
la regulacion de su actividad en el aula.

Los casos identificados corresponden a 1 alumno con dislexia y 2 alumnos con TDAH.
El primer caso (alumno con dislexia) presenta un alumno con dificultades significativas en la
lectura fluida y la escritura que dificulta la comprensién de instrucciones escritas complejas, la
decodificacién de la sintaxis del cédigo de programacion (especialmente al pasar de bloques a
C++) y la interpretacion de manuales o esquemas técnicos. Estas dificultades pueden generar
frustracion y afectar indirectamente su capacidad de atencion sostenida en la tarea. La

siguiente lista es la adaptacion metodolégica propuesta:
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e Materiales adaptados: Proporcionar instrucciones y guias de actividades con formato
accesible: fuente clara (ej. OpenDyslexic), mayor interlineado, frases cortas, uso de
negrita para palabras clave y apoyo visual (diagramas simplificados, imagenes paso a
paso, videos cortos demostrativos).

e Apoyo en programacion: Facilitar el uso prolongado de entornos de programacion por
bloques (Tinkercad Circuits) antes de la transicién a C++. Proporcionar plantillas de
cédigo C++ con la estructura basica predefinida para reducir la carga en la escritura y la
sintaxis. Ofrecer un glosario visual de comandos/funciones clave.

e Evaluacion Flexible: Permitir entregas en formatos alternativos (grabacioén de
audio/video explicando el proceso o el codigo) y centrar la evaluacién mas en la I6gica 'y
funcionalidad del proyecto que en la correccion ortografica o sintactica estricta del

cédigo o informes escritos. Ofrecer mas tiempo para tareas de lectura/escritura.

El segundo caso (alumno con TDAH con predominio de déficit de atencién) presenta un
alumno con dificultades para mantener la atencion durante periodos prolongados,
especialmente en tareas que requieren concentracion como la programacion, la simulacién y el
seguimiento de explicaciones tedricas. Se distrae facilmente con estimulos externos. La
siguiente lista es la adaptacion metodolégica propuesta:

e Estructuracion de tareas: Dividir las AEA en pasos mas cortos y concretos,
proporcionando checklists visuales para que pueda marcar el progreso. Por ejemplo, la
AEA1.4 (Programacion C++) podria dividirse en: 1) Abrir editor, 2) Copiar estructura
base, 3) Programar funcién sensor, 4) Programar LEDs, 5) Probar/Depurar.

e Gestidn del tiempo: Utilizar temporizadores visuales para marcar bloques de trabajo
concentrado (10-15 minutos) seguidos de descansos breves y activos (levantarse a por

agua, estirarse, consultar al docente).
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Entorno: Facilitar su ubicacion en una zona del aula con menos distracciones (cerca del
profesor, lejos de ventanas y puertas). Permitir el uso de auriculares con cancelaciéon de
ruido durante el trabajo individual si ayuda a su concentracion.

Retroalimentacién frecuente: Proporcionar retroalimentacion constante y especifica

sobre su avance y esfuerzo, reforzando positivamente los momentos de concentracion.

El tercer caso (alumno con TDAH con predominio hiperactivo/impulsivo) presenta un

alumno con dificultad para regular su nivel de actividad motora (necesidad de moverse,

levantarse) y controlar la impulsividad (interrumpir, empezar tareas sin leer instrucciones

completas). Esto dificulta el trabajo en equipo y la ejecucién precisa de tareas como el montaje

fisico del prototipo (AEA1.5). La siguiente lista es la adaptacién metodoldgica propuesta:

Movimiento permitido: Incorporar oportunidades de movimiento planificado al asignarle
tareas que impliquen moverse (repartir/recoger material del Arduino Starter Kit, ser el
encargado de llevar el prototipo a probar), y permitir descansos activos cortos. Facilitar
el uso discreto de objetos antiestrés o 'fidgets' si le ayuda a regularse mientras escucha
o trabaja.

Estructura y anticipacion: Proporcionar una estructura clara de la sesion al inicio,
anticipando las tareas y las transiciones. Utilizar sefales visuales o verbales para
marcar el inicio y fin de cada actividad. Dar instrucciones claras, cortas y secuenciadas.
Control de impulsividad: Fomentar técnicas de autoinstruccion ("primero leo, luego
hago"). Ensenar estrategias de espera (contar hasta 5 antes de preguntar/actuar).
Reforzar positivamente los momentos en que logra esperar su turno o seguir los pasos

indicados.
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e Roles activos: En el trabajo cooperativo, asignarle roles que canalicen su energia de
forma productiva (montador principal bajo supervision, encargado de pruebas
funcionales).

Propuesta de Innovaciéon Educativa

Este punto se centra en la elaboracién de una propuesta concreta de innovacién
educativa que se pretende incorporar en la PD. Segun la Guia Elaboracion TFM, esta
propuesta debe surgir de una necesidad detectada en el centro o en un grupo-clase especifico
de alumnos. Debe integrar el uso de TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) y
metodologias activas, conceptos que se han desarrollado en los puntos anteriores.

La propuesta se justifica al detectar, en el analisis, la necesidad de actualizar el modelo
formativo con metodologias activas y situaciones de aprendizaje relevantes. Segun el RD
217/2022, “Las situaciones de aprendizaje representan una herramienta eficaz para integrar los
elementos curriculares de las distintas materias o ambitos mediante tareas y actividades
significativas y relevantes para resolver problemas de manera creativa y cooperativa,
reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexion critica y la responsabilidad.” (Espafia,
2022).

Las TIC en la educacion ambiental como elemento innovador enriquece el aprendizaje
mediante el disefio de proyectos y situaciones de aprendizaje transversales. Projectes XTEC
(2025), ofrece modelos practicos que combinan la teoria con el analisis de datos reales. Este
enfoque interdisciplinario favorece el desarrollo de competencias cientificas, tecnolégicas y
sociales, y estimula la participacién activa del alumnado en la busqueda de soluciones para
mejorar su entorno. Al ser una propuesta que promueve la conciencia ambiental se puede,

también, conectar con los ODS, como se expone en el marco tedrico.
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La propuesta de innovacion para la materia, titulada “Arduino Bros” y detallada en el
Anexo IV, es la elaboracion de recursos didacticos que consiste en una gamificacién para
introducir la plataforma Arduino y se implementa en la SA desarrollada sobre la contaminacién

acustica y el uso de la tecnologia para abordarla. El siguiente enlace nos lleva al juego:

El objetivo de la gamificacion es obtener los conocimientos iniciales para el abordaje de
la SA que pretende integrar la sostenibilidad en la ensefianza de la robdtica y la programacion.
La Figura 14 presenta la mision principal, detallando que debe hacer el jugador.

Figura 14

Misién Principal

Mision
Luigi necesita las piezas de un semaforo
acustico para su pizzeria.

Ayuda a Mario a buscarlas mientras Luigi
hace los planos.

Piezas a buscar
+ Arduino

 LEDS

« Sensor: microfono

» Accesorios

La gamificacion se desarrolla en la sesion 1 mediante la Actividad de Ensefianza y
Aprendizaje (AEA) 1 de Motivacion que plantea la SA donde se reflexiona sobre la
contaminacién acustica y su impacto, se presenta el reto y se adquieren los conocimientos

iniciales. La Tabla 1 muestra la temporalizacion de las actividades que plantea la SA.


https://view.genially.com/67e921a815fa939f9c43dab5/interactive-content-arduino-bros
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Tabla 1

Temporalizacion de las Actividades

Actividad Descripcion Sesiones

AEA1.1 Motivacién Reflexién sobre la problematica 1
(Presenta problema y reto)

AEA1.2 Planificacién  Disefo y boceto del prototipo 1
(Plantea la solucion y se define su funcionalidad)

AEA1.3 Simulacion Simulacion en Tinkercad Circuits 1
(Implementa la planificacién en un entorno controlado)

AEA1.4 Programacion Programacion en Arduino Cloud Editor (C++) 1

(Despliega la implementacién en un equipo real)

AEA1.5 Construccion  Montaje y prueba del prototipo 1
(Evalua su funcionamiento en un entorno real)

AEA1.6 Evaluacion Evaluacién y autoevaluacion 1
(Reflexiona sobre el aprendizaje y sobre posibles
mejoras del proyecto)

La metodologia empleada es Aula Invertida que propone que los alumnos estudien y
preparen los contenidos fuera de clase, mientras que en las aulas las tareas son mas
participativas (Fundacion Telefénica, 2022). Esta metodologia es perfecta para actividades
individuales de adquisicidon de conocimientos iniciales.

La narrativa del juego involucra a los personajes de Mario y Luigi en la construccion de
un semaforo acustico, donde el jugador ayuda a Mario a recolectar los componentes
necesarios. El juego presenta un mapa con 6 niveles, cada uno con un reto que superar para
obtener un componente y avanzar en la historia. Ademas, dispone de un nivel especial,
accesible con PIN, que sirve como material de consulta. Al obtener todos los componentes,
Mario se reune con Luigi y fabrican el semaforo. En este punto los hermanos saltan a la
realidad y se convierten en alumnos aventajados de 3° de la ESO al poseer ya los

conocimientos iniciales para el desarrollo exitoso de la SA.
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La evaluacién de la actividad se realiza mediante un test en Classroom que recopila las
cuestiones planteadas en el transcurso de la gamificacion (Figura 15).
Figura 15

Test de Evaluacion

:Un robot puede hacer dafio a una persona? *

O Verdadero

O Falso

<Un robot cumplira las ordenes de una persona? *

(O Verdadero

O Falso

cUn robot debe protegerse? *

O Verdadero

O Falso

:Qué pata del LED es el polo POSITIVO? *

Nota: https://forms.gle/hmEsDQwyQHMfYaQH9

Al superar la evaluacién (50% minimo) el alumnado obtiene un Arduino Starter Kit que
contiene los recursos necesarios para continuar con el desarrollo de la SA. La nota obtenida
representa un 20% del total de la SA.

También se incluye una evaluacidn del proceso con cuestionarios para recoger la
retroalimentacién de los estudiantes y la autoevaluacién del docente. La evaluacion del proceso

de ensefianza se compone de dos cuestionarios. El primero, Evaluacién docente por parte del


https://forms.gle/hmEsDQwyQHMfYaQH9
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alumnado, pretende obtener retroalimentacion por parte de los estudiantes (Figura 40 del
Anexo V). El segundo cuestionario, Autoevaluacion docente (Figura 41 del Anexo IV) se
propone como un instrumento de autoevaluacion para el proceso a cumplimentar por el
docente.
Desarrollo de una Situaciéon de Aprendizaje
En el ambito educativo, el disefio de una SA es un proceso fundamental que permite
estructurar y organizar el aprendizaje de los estudiantes de manera coherente y significativa.
Segun el RD 217/2022, “La adquisicion y el desarrollo de las competencias clave del
perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza basica, que se concretan en las
competencias especificas de cada materia o ambito de la etapa, se veran favorecidos por
metodologias didacticas que reconozcan al alumnado como agente de su propio aprendizaje”.
“Las situaciones de aprendizaje representan una herramienta eficaz para integrar los
elementos curriculares de las distintas materias o ambitos mediante tareas y actividades
significativas y relevantes para resolver problemas de manera creativa y cooperativa,
reforzando la autoestima, la autonomia, la reflexion critica y la responsabilidad” (Espafna, 2022).
Uno de los objetivos de este trabajo es la creacion de una secuencia didactica que no
solo aborde los contenidos curriculares, sino que también fomente el desarrollo de
competencias y habilidades. Ademas, se considera la importancia de adaptar la SA ala
diversidad del aula, teniendo en cuenta las necesidades educativas especiales y los diferentes
ritmos de aprendizaje de los estudiantes. De esta manera, se busca garantizar una educacion
inclusiva y de calidad que responda a las demandas actuales. Para abordar el desarrollo de
una SA es necesario saber su contexto formal, Figura 16, que presenta los datos del curso

donde se realiza la SA, las areas trabajadas y su alineacién con los ODS.
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Figura 16

Contexto Formal

Curso Materia Tipo Alumnos
32 ESO Robotica y Programacién Optativa Trimestral 20
Areas Tratadas
Pensamiento critico Trabajo colaborativo Resolucidn de problemas
Creatividad Aprendizaje auténomo Robdtica educativa

Planes del Centro Tabajados

Plan de Sostenibilidad de Centro, Plan Lingliistico de Centro

Alineaciéon ODS

ODS 3, Salud y Bienestar Sensibilizar a los estudiantes sobre problematicas, promoviendo
entornos urbanos mas saludables.

ODS 4, Educacion de Calidad Impulsar el desarrollo de competencias digitales y el pensamiento
critico.

ODS 9, Industria e Innovacién Fomentar la innovacion y el uso de infraestructuras tecnoldgicas.

ODS 11, Ciudades y Comunidades [Promover soluciones tecnolégicas que contribuyan a la mejora de la
Sostenibles calidad de vida y al desarrollo de comunidades mas saludables y
ambientalmente responsables.

ODS 12, Producciény Consumo  |Promover el uso eficiente de recursos y la implementacién de
Responsables tecnologias que minimicen el impacto ambiental.

En éste contexto, se desarrolla una SA titulada “Semaforo Acustico” y se enmarca en un
entorno real y relevante para el alumnado, como es el aula. A través del disefio y programacion
de un semaforo acustico se pretende que los estudiantes integren conocimientos de robética,
electrénica y programacion, aplicandolos a un problema cotidiano (el exceso de ruido), y
desarrollen un pensamiento critico y creativo. Ademas, combina robdtica, sostenibilidad y
conciencia ambiental.

La SA comienza con la identificacién de un problema concreto y la solucion a través de
un reto de ingenieria, produciendo un prototipo para medir la contaminacion acustica. Las

actividades planteadas favorecen tanto el trabajo individual como el colaborativo, fomentando la
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responsabilidad y la participacion en la resolucion del reto. Ademas, se integra el uso de
recursos auténticos y se fomenta el interés comun, la sostenibilidad y la convivencia
democratica.

La Figura 17 presenta la SA desarrollada indicando el problema que el alumnado debe
resolver y el reto planteado.
Figura 17

SA Semaforo Acustico

Semaforo Acustico

Curso Materia Tipo
32 ESO 2024 /25 Robética y Programacién Optativa Trimestral
Descripcion

La contaminacién acustica por exceso de ruido cuando se realizan trabajos cooperativos en el aula. Este
nivel de ruido tan alto acaba agotando a los estudiantes durante las sesiones cooperativas y perjudica
su rendimiento durante el resto de la jornada.

Reto

Desarrollar y programar un prototipo que mediante un sensor de sonido informe del nivel de ruido
existente en el aula.

Solucién

Semdforo acustico que informe de forma multisensorial (visual y auditiva) del nivel de ruido en el aula.

Areas Especificas Tratadas

Contaminacién acustica
Alineacién ODS
ODS 3, Salud y Bienestar Sensibilizar a los estudiantes sobre la contaminacion acustica, promoviendo
lentornos urbanos mas saludables y la prevencion de riesgos asociados al
ruido.
ODS 4, Educacién de Calidad Impulsar el desarrollo de competencias digitales y el pensamiento critico.
ODS 9, Industria e Innovacidn Fomentar la innovacion y el uso de infraestructuras tecnoldgicas.
ODS 11, Ciudades y Comunidades Promover soluciones tecnolégicas que contribuyan a la mejora de la calidad
Sostenibles de vida y al desarrollo de comunidades mas saludables y ambientalmente
responsables.
ODS 12, Produccién y Consumo Promover el uso eficiente de recursos y la implementacién de tecnologias
Responsables gue minimicen el impacto ambiental.
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Justificacion Inicial

La SA tiene como objetivo principal desarrollar en el alumnado competencias técnicas,

creativas y sociales mediante la resolucién de un problema real relacionado con el entorno

escolar. Con un enfoque activo, se propone el disefio y construccion de un semaforo acustico

como respuesta a la problematica de la contaminacion sonora en las aulas, favoreciendo asi

una toma de conciencia medioambiental y una participacion activa en la mejora de la

convivencia.

Fundamentacion general: La SA se fundamenta en la necesidad de fomentar una
educacion tecnoldgica critica, creativa y comprometida con la sostenibilidad. A través
del disefio y desarrollo de un semaforo acustico, el alumnado trabaja competencias
relacionadas con la robdtica, la programacion y la electrénica, en consonancia con los
principios del aprendizaje activo y significativo. Esta propuesta se enmarca en los ODS,
especialmente en lo relativo a la salud y el bienestar, y a la innovacion y sostenibilidad
en el entorno.

Vinculacién con la vida cotidiana: El problema de la contaminacion acustica es una
realidad presente en muchos entornos escolares y urbanos. A través de esta SA, el
alumnado toma conciencia de este problema y actua directamente sobre su entorno
proximo. El semaforo acustico se convierte asi en una solucion tangible y funcional que
contribuye a mejorar la calidad del ambiente escolar.

Vinculacién con los intereses del alumnado: El uso de herramientas de robdtica,
sensores y programacion responde al interés del alumnado por las tecnologias actuales
y por los aprendizajes practicos. La posibilidad de construir un dispositivo real, aplicable
en su entorno mas cercano, favorece la implicacion activa y el sentido del aprendizaje,

reforzando la motivacion y el trabajo cooperativo.
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e Reto establecido o problema a resolver: El reto planteado consiste en disefiar y construir
un semaforo acustico que alerte sobre niveles elevados de ruido en el aula. A través de
este proyecto, el alumnado debera identificar el problema, plantear posibles soluciones
tecnoldgicas, desarrollar un prototipo funcional y evaluar su eficacia, aplicando asi un
enfoque de resolucion de problemas con impacto directo en su entorno.
Concrecién Curricular

El objetivo general de la SA es desarrollar competencias para plantear soluciones
innovadoras y creativas en la resolucion de problemas mediante el disefio, programacion y
prototipado de sistemas automatizados y robots. Para afrontar este objetivo se plantean, en
la Figura 18, objetivos especificos que contribuyen a su cumplimiento.
Figura 18

Objetivos de la SA

Objetivo General

Desarrollar competencias para plantear soluciones innovadoras y creativas en la resolucidn de

problemas mediante el disefio, programacion y prototipado de sistemas automatizados y robots.

Objetivos Especificos

Motivar al alumnado.

Fomentar el trabajo cooperativo.
Fomentar la resolucion de problemas.
Hacer uso innovador de las TIC.
Promover la creatividad.

Desarrollar el pensamiento critico.

Los Saberes trabajados en la SA se presentan en la Figura 19.
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Saberes Trabajados

Saberes Basicos
SB1.1 Disefio de soluciones a problemas planteados de acuerdo con el pensamiento de disefio.
SB1.2 | Aplicacidn de estrategias basicas de gestién de proyectos: definicion de objetivos,
planificacién, ejecucién del proyecto y evaluacién.
SB2.1 | Aplicacidén de técnicas de pensamiento computacional en la resolucién de problemas y el
disefio de soluciones.
SB2.2 | Andlisis y descomposicion de problemas complejos en retos sencillos. Estrategias de
resolucion eficiente.
SB2.4 | Uso de lenguajes de programacion con aplicacién de diferentes estructuras légicas:
secuencias, condicionales y repeticiones.
SB3.2 | Configuracion y programacion de los diferentes elementos de control: sensores, actuadores
y dispositivos de mando.
SB3.3 Disefio y construccidn de elementos o estructuras sencillas, tanto de forma real como por
medio de simuladores graficos, programas de disefio 3D y 2D.
SB3.5 | Aplicacidén de técnicas de creacion manual y fabricacion digital.
SB3.6 | Valoracidn critica de los progresos tecnoldgicos, su influencia en el medio.
Las CE tratadas, alineadas con el marco normativo y la LOMLOE, se presentan en la
Figura 20 donde se detalla su aplicacion.
Figura 20

Competencias Especificas Tratadas

CE1: Disenar Prototipos Creativos y Funcionales

Los estudiantes disefiaran un semaforo acustico que visualice los niveles de ruido en el aula, utilizando
técnicas de disefio creativo y funcional.

CE2: Aplicar Estrategias de Pensamiento Computacional

Los estudiantes utilizardn pensamiento computacional para descomponer el problema del ruido en el
aula y desarrollaradn algoritmos que controlen el semdaforo acustico.
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CE3: Configurar y Programar Placas de Prototipado

Los estudiantes programan y configuran una placa Arduino y los componentes necesarios para que el
semaforo acustico funcione correctamente.

CE4: Construir Estructuras y Mecanismos

Los estudiantes construiran fisicamente el semaforo acustico, asegurando que los componentes estén
correctamente ensamblados y funcionando.

Las CC tratadas en la SA se presentan en la Figura 21 donde se detalla su aplicacion.
Figura 21

Competencias Clave Tratadas

CCL. Competencia en Comunicacion Lingiiistica

Los estudiantes deben comunicar sus ideas y soluciones de manera clara y efectiva, tanto en la
planificacién como en la presentacion del proyecto.

STEM. Competencia Matematica y competencia en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria

Los estudiantes aplicaran principios de programacion y diseio tecnolégico para desarrollar el semaforo
acustico, utilizando el pensamiento Iégico y computacional.

CD. Competencia Digital

Los estudiantes utilizardn herramientas digitales como Tinkercad y Arduino Web Editor para disefiar,
simular y programar el semaforo acustico.

CPSAA. Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender

Los estudiantes reflexionaran sobre su proceso de aprendizaje, autoevaluardn su trabajo y propondran
mejoras, fomentando una actitud de aprendizaje continuo.

CC. Competencia Ciudadana

Los estudiantes trabajaran en equipo, compartiendo ideas y colaborando en la resolucién de un
problema comun, promoviendo un ambiente de aprendizaje inclusivo.

CE. Competencia Emprendedora

Los estudiantes desarrollardn una solucién innovadora y funcional al problema de la contaminacién
acustica, demostrando iniciativa y creatividad en el disefio y ejecucién del proyecto.

Para establecer una relacion clara entre las competencias y los CA en la SA, es
importante identificar cdmo cada criterio contribuye al desarrollo de las competencias. En la

Figura 22 se muestra esta relacion.



ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD

Figura 22

Relacién entre Competencias y Criterios
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Competencia

CA

Descripcion

CE 1:
Disenar Prototipos Creativos
y Funcionales

Identificacién y
Analisis del Problema

Evalla la capacidad de los estudiantes para
identificar y analizar el problema de la
contaminacion acustica, lo cual es esencial
para disefar una solucién efectiva.

Disefio y Creatividad
en la Solucién

Mide la creatividad y funcionalidad del
diseiio del semaforo acustico, reflejando la
capacidad de los estudiantes para proponer
soluciones innovadoras.

CE 2:
Aplicar Estrategias de
Pensamiento Computacional

Aplicacion del
Pensamiento
Computacional

Evalta la habilidad de los estudiantes para
descomponer el problema en partes
manejables y desarrollar algoritmos que
controlan el semaforo acustico.

Programaciony
Depuracion

Mide la capacidad de los estudiantes para
escribir, probar y depurar el cddigo,
aplicando el pensamiento computacional en
la resolucién de problemas.

CE 3:
Configurar y Programar Placas
de Prototipado

Programaciony
Depuracién

Evalla la habilidad de los estudiantes para
programar y configurar la placa Arduino y los
componentes necesarios para el
funcionamiento del semaforo acustico.

Construccion y
Montaje del Prototipo

Mide la capacidad de los estudiantes para
ensamblar y montar fisicamente el prototipo,
asegurando que todos los componentes
funcionen correctamente.

Comunicacion Linguistica

Autoevaluacién

CE 4: Construccion y Evalda la habilidad de los estudiantes para

Construir Estructuras y Montaje del Prototipo | construir estructuras y mecanismos que

Mecanismos respondan a los requerimientos del proyecto,
utilizando herramientas de disefo digital.

CC: Reflexion y Mide la capacidad de los estudiantes para

comunicar sus ideas y reflexiones sobre el
proceso de aprendizaje y el proyecto.
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Competencia

CA

Descripcion

CC:
Competencia Matematica y

Aplicacion del
Pensamiento

Evalua la aplicacién del razonamiento légico y
matematico en la resolucidn de problemasy

en Ciencia y Tecnologia

Computacional

el disefio de soluciones tecnolégicas.

CC:

Competencia Digital

Programacion y
Depuracion

Mide la habilidad de los estudiantes para

utilizar herramientas digitales y tecnologias
en el disefio, simulacién y programacién del
semaforo acustico.

CC:

Competencia Personal, Social

Reflexidon y
Autoevaluacién

Evalla la capacidad de los estudiantes para
reflexionar sobre su proceso de aprendizaje y

Competencia Ciudadana

Montaje del Prototipo

comun.

y de Aprender a Aprender autoevaluar su trabajo, promoviendo una
actitud de aprendizaje continuo.
CC: Construccion y Mide la capacidad de los estudiantes para

trabajar en equipo, compartir ideas y
colaborar en la resolucion de un problema

CC:

Competencia Emprendedora

Disefio y Creatividad
en la Solucién

proyecto.

Evalla la capacidad de los estudiantes para
desarrollar una solucién innovadora y
funcional, demostrando iniciativa y
creatividad en el disefio y ejecucién del

La Figura 23 presenta los Descriptores Operativos tratados.

Figura 23

Descriptores Operativos Tratados

Comunicaciéon | Competencia Competencia Competencia Competencia | Competencia
Lingliistica |Matematicay en Digital Personal, Social y| Ciudadana | Emprendedora
Cienciay de Aprender a
Tecnologia Aprender
CCL1, CCL2, STEM2, STEM3, |[CD1,CD2, CD3, [CPSAA4, CPSAA5 | CC2,CC4 CE1, CE2, CE3
CCL5 STEMA4 CD4, CD5
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Aspectos Metodolégicos

La utilizacion de metodologias como el ABP y el Aprendizaje Cooperativo reconoce al
alumnado como agente activo de su aprendizaje. Esto no solo promueve la construccion de
conocimientos relevantes y significativos, sino que también fortalece la autoestima y la
capacidad de analisis critico, aspectos clave del perfil de salida.

La metodologia general empleada es ABP que se centra en la resolucion de problemas
especificos, a menudo tomados de contextos reales. Esta metodologia busca desarrollar el
pensamiento critico, fomentar la presentacion y comunicacion de resultados, y desarrollar la
capacidad de aplicar conocimientos teéricos a situaciones practicas.

Al plantear un problema o proyecto real y utilizar situaciones de aprendizaje
contextualizadas, se integra de forma efectiva los elementos curriculares de distintas materias.
De esta manera, se favorece el desarrollo de CE en Robética y Programacion, a la vez que se
refuerzan competencias transversales como la reflexion critica, la responsabilidad y el trabajo
en equipo.

El problema presentado es la contaminacién acustica por exceso de ruido cuando el
alumnado realiza trabajos cooperativos en equipo. Este nivel de ruido tan alto acaba agotando
a los estudiantes durante las sesiones cooperativas y perjudica su rendimiento durante el resto
de la jornada.

El reto propuesto consiste en desarrollar y programar un prototipo que mediante un
sensor de sonido informe del nivel de ruido existente en el aula.

El producto final es la solucién al problema y consiste en un semaforo acustico que
informe de forma multisensorial (visual y auditiva) del nivel de ruido en el aula.

Con esto, se disefia una secuencia de actividades para guiar al alumnado desde la

introduccion, presentacion del problema, hasta la construccidon del semaforo acustico, la
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solucién. En el disefio de las actividades se detallan metodologias concretas aplicables en cada
actividad y se detalla el agrupamiento del alumnado, siendo grupo-clase en las actividades
inicial y final, y de grupo-pareja en las actividades de desarrollo.
Atencién a la Diversidad

Las adaptaciones metodolégicas especificas para alumnos con NEE, identificados en el
grupo-clase y consensuadas con el Departamento de Orientacion, corresponden a las
presentadas en el apartado Atencion a la Diversidad que incluye la Propuesta Pedagdgica.
Recursos Materiales e Infraestructuras

Las actividades de la SA se desarrollan en el Taller Polivalente en grupos pareja,
formando un total de 10 grupos. Los recursos necesarios, para cada grupo, se presentan en la
Figura 24. Ademas se trabajara con Arduino Web Editor y Tinkercad Circuits para programar y
simular el semaforo acustico sin necesidad de instalar software.
Figura 24

Recursos Necesarios por Grupo

Recurso Descripcion Cantidad
Ul Arduino Uno R3 1
D1 Rojo LED 1
D2 Amarillo LED 1
D3 Verde LED 1
R1R2R3 [ 220 Q Resistencia 3
Rpotl 250 kQ Potenciémetro 1
PIEZO1 Piezo (zumbador, altavoz) 1
Micl Sensor de sonido (micréfono) 1
PROTO Protoboard 1
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Recurso Descripcion Cantidad
Cables Dupont MH Varios
Ordenador con acceso a Internet 1

Cronograma de Trabajo

La Figura 25 presenta la secuenciacion de las 6 actividades disefiadas donde se
detallan, entre otros aspectos, sus sesiones asociadas.
Figura 25

Cronograma de Trabajo

Actividad Sesidn Ubicacién Horas
AEA1.1 Motivacidn 1 Taller 1
AEA1.2 Planificacion 2 Taller 1
AEA1.3 Simulacién 3 Taller 1
AEA1.4 Programacion 4 Taller 1
AEA1.5 Construccién 5 Taller 1
AEA1.6 Evaluacion 6 Taller 1

Total 6 horas

Diseno de las Actividades

La secuencia de la SA esta formada por 6 AEA. La actividad inicial, AEA1.1 Motivacion
(Figura 26), busca captar el interés del alumnado y sensibilizar sobre la contaminacién acustica
en el entorno escolar y su impacto. Se plantea el propésito del proyecto y se contextualiza el

reto, vinculandolo con aspectos de la sostenibilidad y el impacto ambiental. Por ultimo, se



ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD 73

presenta la gamificacion para adquirir los conocimientos iniciales de forma que se genera una
actitud activa y comprometida desde el inicio.

En la segunda actividad, AEA1.2 Planificacion (Figura 27), se plantea la solucién y se
define su funcionalidad mediante el disefio y la estructuracion del proyecto. Se establecen
objetivos claros y se planifican las actividades a realizar, promoviendo el trabajo en equipo y la
reflexidon conjunta sobre las posibles soluciones tecnoldgicas a implementar.

En la tercera actividad, AEA1.3 Simulacion (Figura 28), se implementa la planificacion
en un entorno controlado. La simulacién permite al alumnado experimentar de manera
controlada y virtual el funcionamiento del sistema propuesto. Esta AEA facilita la comprensién
de los conceptos tedricos y técnicos, ofreciendo un espacio para probar hipotesis y refinar
ideas antes de la implementacion practica.

En la cuarta actividad, AEA1.4 Programacion (Figura 29), se despliega la
implementacién en un equipo real. Se ponen en practica competencias en programacion. El
alumnado se involucra directamente en la codificacion y el desarrollo del semaforo acustico,
integrando conocimientos de programacién para construir la base légica que controla el
dispositivo.

En la quinta, AEA1.5 Construccion (Figura 30), se monta el circuito y se evalua su
funcionamiento en un entorno real, el aula. Los estudiantes aplican los conocimientos
adquiridos al construir el dispositivo fomentando el aprendizaje experimental y colaborativo, y
potenciando la creatividad y la capacidad para resolver problemas técnicos de manera real.

En la actividad final, AEA1.6 Evaluacion (Figura 31), se reflexiona sobre el aprendizaje,
se valora el proceso y los productos obtenidos, desde los puntos de vista individual y colectivo,

y se realiza una autoevaluacion y evaluacion formativa que permite identificar areas de mejora.
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Figura 26

AEA1.1 Motivacion

AEA1.1 Motivacion Tipo: inicial
1 hora Agrupamiento: grupo-clase Ubicacidn: taller
Objetivos:

e Reflexionar sobre la contaminacidn acustica y su impacto en el aula.
® Adquirir conocimientos iniciales.

Recursos: Classroom, Test KPSI.

Metodologia: ABP, Aula Invertida, Autoevaluacion, Gamificacion, Rutina de Pensamiento ("Veo,
Pienso, Me pregunto").

Descripcion: Reflexién de cdmo afecta el ruido a nuestra vida. Presentacion del reto y del juego.

Desarrollo

Autoevaluacidn Inicial
® Realiza test KPS| del Classroom
https://forms.gle/2cBZKewJXuCOWEtK6
Observacion y debate

® Muestra un breve video sobre contaminacion acustica y sus efectos en la concentracion.
Ejemplos:
o . Qv=i -
o https://www.youtube.com/watch?v=c5rANfwOfviV
o h //www. .com/watch?v=BrKRBeltPm

e Pregunta al alumnado:

o ¢Alguna vez has sentido que el ruido afecta tu concentracion?
o ¢COémo podriamos medir el ruido en el aula y regularlo?
Presentacion del reto
e Plantea el problema: "Vamos a disefiar y construir un semaforo acustico que ayude a
visualizar el nivel de ruido en el aula y nos permita mejorar el ambiente de aprendizaje".
Gamificacidon Arduino Bros (Aula Invertida)

Criterios de Evaluacion: CAl.1



https://forms.gle/2cBZKewJXuC9wEtK6
https://www.youtube.com/watch?v=i0evVS--6XE
https://www.youtube.com/watch?v=c5rANfw0fvM
https://www.youtube.com/watch?v=BrKRBe1tPmU
https://view.genially.com/67e921a815fa939f9c43dab5/interactive-content-arduino-bros
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Figura 27

AEA1.2 Planificacion

AEA1.2 Planificacion Tipo: desarrollo

1 hora Agrupamiento: parejas Ubicacidn: taller

Objetivos: Planificar la solucidn técnica y definir cdmo funcionara el semaforo acustico.

Recursos: Documentacion colaborativa.

Metodologia: Aprendizaje Cooperativo, Design Thinking.

Descripcion: Disefio y boceto del semaforo. Definicion de funcionalidad.

Desarrollo

Evaluar Gamificacion

® https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSeaNaHVByvU42)-4kYr3iSnRABVQFrqVWHIivGiR

6CPLUJgotw/viewform

Boceto del disefio
e En equipos, los estudiantes dibujan cémo serd su semaforo acustico (uso de LEDs, ubicacion

del sensor, colores para los niveles de ruido).

Definir la l6gica del programa
e Explican qué hara cada componente:
o Sensor de sonido: mide el nivel de ruido.
o LEDs: muestran el nivel de ruido en verde (bajo), amarillo (moderado) o rojo (alto).

o Zumbador: suena si el ruido es excesivo.

Criterios de Evaluacion: CA1.1, CA1.2, CA1.3, CA2.1, CA2.2



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaNaHVByvU42J-4kYr3iSnRABVQFrqVWHivGjR6CPLUJgotw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaNaHVByvU42J-4kYr3iSnRABVQFrqVWHivGjR6CPLUJgotw/viewform
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AEA1.3 Simulacién Tipo: desarrollo

1 hora Agrupamiento: parejas Ubicacion: taller

Objetivos: Aprender a programar el semaforo acustico en un entorno de simulacion.

Recursos: Tinkercad Circuits.

Metodologia: PBL, Aprendizaje Cooperativo, Pensamiento Computacional.

Descripcion: Simulacién en Tinkercad Circuits.

Desarrollo

Esquema a simular Simulacién

En https://www.tinkercad.com/circuits, los

I estudiantes:

e Afaden una placa Arduino.

e Conectan un sensor de sonido, LEDs y
zumbador.

BEEEEE s
GEEREB 2
NI9OWNY



https://www.tinkercad.com/circuits
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AEA1.3 Simulacién Tipo: desarrollo

Programacion en bloques

Bloque légico

Usan la opcion de cédigo en
bloques (tipo Scratch) para siempre
programar:
definirpin 5 -
e Siel sonido es bajo — LED
verde encendido.
o Siel sonido es moderado — definirpin 7 *
LED amarillo encendido.
e Sielsonido es alto — LED
rojo encendido y suena el
zumbador.

definirpin 6 *

definir  nivel *

nivel

defmirpin 7+ en AlTA~w

reproducir attavoz en elpin 3 *+ contono @ durante o 5

mo segundos =

desactivar el altavozenpin 3 *

imprimir en moniforensefie  nivel |, nuevalinea con v

Criterios de Evaluaciéon: CA1.4, CA1.5, CA2.3, CA2.4, CA3.1, CA3.2, CA3.3,CA3.4
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AEAl1.4 Programacion Tipo: desarrollo

1 hora Agrupamiento: parejas Ubicacidn: taller

Objetivos: Escribir y probar el cédigo en lenguaje Arduino (C++).

Recursos

Recurso Descripcion Cantidad

Ul Arduino Uno R3 1

Arduino Cloud Editor

Metodologia: Aprendizaje Basado en Experimentacién, Aprendizaje Cooperativo, Pensamiento
Computacional.

Descripcion: Programacion en Arduino Cloud Editor (C++).

Desarrollo

Explicar cdmo usar el Arduino Cloud Editor para programar la placa Arduino

® En https://app.arduino.cc/sketches, el docente:
o Selecciona el ejemplo Blink de la plataforma.
o Despliega el cédigo a la placa Arduino.

Programacién en C++

® Los estudiantes programan su placa Arduino:
o Obtienen el cddigo C++ generado en la AEA1.3.
o Cargan el cddigo en Arduino Cloud Editor y simulan el funcionamiento.
o Prueban vy ajustan el cddigo.
o Despliegan el cédigo en la placa Arduino.

Criterios de Evaluacion: CA2.3, CA2.4, CA3.1, CA3.2, CA3.3, CA3.4



https://app.arduino.cc/sketches
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AEA1.5 Construccion

Tipo: desarrollo

1 hora Agrupamiento: parejas

Ubicacion: taller

Objetivos: Montar fisicamente el circuito y evaluar su funcionamiento en el aula.

Recursos

Recurso Descripcion Cantidad
Ul Arduino Uno R3 1
D1 Rojo LED 1
D2 Amarillo LED 1
D3 Verde LED 1
R1R2R3 220 Q Resistencia 3
PIEZO1 Piezo (zumbador, altavoz) 1
Micl Sensor de sonido (micréfono) 1
PROTO Protoboard 1
Cables Dupont MH Varios

Metodologia: Aprendizaje Basado en Experimentacién, Aprendizaje Cooperativo.

Descripcion: Montaje del prototipo y prueba del semaforo en el aula.

Desarrollo

Ensamblaje en protoboard

cables, ...)

Prueba en el aula

e Los estudiantes replican el circuito real con sus materiales (Arduino, LEDs, sensor de sonido,

e Se activan distintos niveles de ruido para ver si el semaforo responde correctamente.

Criterios de Evaluacion: CA4.1, CA4.2, CA4.3




ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD

Figura 31

AEA1.6 Evaluacion

80

AEA1.6 Evaluacion Tipo: final

1 hora Agrupamiento: grupo-clase Ubicacidn: taller

Objetivos: Reflexionar sobre el aprendizaje y mejoras del proyecto.

Recursos: Classroom, Test KPSI.

Metodologia: Autoevaluacion.

Descripcion: Evaluacion y autoevaluacion.

Desarrollo

Evaluacidn del producto

e Se usa la rabrica para evaluar:
o Disefio funcional del semaforo.
o Precisién del cédigo en Arduino.
o Explicacién del impacto ambiental del proyecto.

Autoevaluacién y reflexion

e Realiza test KPS| del Classroom
® Los estudiantes responden preguntas como:

o ¢éQué he aprendido sobre robética y contaminacion acustica?
o ¢Qué dificultades tuve y cémo las resolvi?
o ¢Cémo podria mejorar mi semaforo acustico?

Criterios de Evaluacion: CA4.3

Evaluacion Sumativa

Para la evaluacion del proceso de aprendizaje que plantea la SA se presenta una

rubrica de calificacién, alineada con las CE y los principios de la LOMLOE, y compuesta de 7

Criterios de Calificacion (CQ). La Figura 32 presenta los CQ.
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Figura 32

Criterios de Calificacion

cQ Descripcion
cal Identificacién y Analisis del Problema
cQ2 Disefio y Creatividad en la Solucién
cQ3 Aplicacion del Pensamiento Computacional
cQ4a Programacion y Depuracion
CQ5 Construccion y Montaje del Prototipo
CQb6 Reflexién y Autoevaluacion
cQ7 Documentacién y Presentacién del Proyecto

Para aplicar la rubrica es necesario establecer una relacién entre los CQ planteados y
los CA establecidos en la normativa, Tabla 6 del Anexo Ill. Esta relacion se presenta en la
Figura 33. Ademas, se indica la aportacion a cada CC.

Figura 33

Relacion de Criterios

CA CcC

cQ |11)12)13 |14 (1521222324 |3.1|3.2|33|34)|41)|42|43
cQl | X X X CCL
cQ2 X | X CE
cQa3 X | X X STEM
cQ4 X X1 X ] X CcD
cQ5 X | X ] X X cc
cQ6 X | CPSAA
cQ7 CCL
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La Figura 34 presenta la rubrica compuesta de los 7 CQ con 5 niveles de concrecion.

Figura 34

Rubrica de Calificacion

secuenciacion.

Insuficiente Suficiente Bien Notable Excelente
Criterio 0>5 5>6 6>7 7>9 9>10
Identificacion y Identifica el Describe el Analiza el Realiza un analisis | Analiza el
Analisis del problema de problemay sus problemay detallado del problema en
Problema manera efectos en el propone posibles | problema, profundidad y
(10 %) superficial, sin aula, pero con causas, identificando propone
detalles poca mostrando una multiples factores preguntas de
especificos. profundidad. comprensién mas | contribuyentesy investigacion
completa. sus impactos. relevantes.
Disefio y Disefio basico y Disefio funcional Disefio que Disefio innovador Disefio altamente
Creatividad en la carente de pero muestra cierta que considera creativo,
Solucion originalidad. convencional, sin | creatividad y usabilidad y integrando
(10 %) innovacion. considera sostenibilidad. elementos
aspectos innovadores y
funcionales y sostenibles.
estéticos.
Aplicacion del Dificultades para | Descompone el Utiliza diagramas | Aplica técnicas de Desarrolla
Pensamiento descomponer el problema en de flujo para pensamiento algoritmos
Computacional problema en partes basicas representar la computacional de eficientes,
(20 %) partes pero sin una solucion y manera efectiva, optimizay
manejables. secuencia logica muestra desarrollando compara
clara. comprension algoritmos claros y | diferentes
basica de la eficientes. enfoques.

Programacion y

Dificultades para

Escribe cddigo

Escribe cddigo

Escribe codigo

Escribe cddigo

Depuracion escribir el codigo | funcional pero con pocos errores | eficiente y bien optimizado,

(20 %) basico y enfrenta | con errores y es capaz de estructurado, y es documenta
problemas frecuentes que depurar capaz de depurar adecuadamente y
significativos de requieren problemas problemas es capaz de
depuracion. asistencia para simples de complejos. depurar y mejorar

corregir. manera el codigo de
independiente. manera
auténoma.

Construccion y Dificultades para | Ensambla el Ensambla el Ensambla el Ensambla el

Montaje del ensamblar los prototipo con prototipo de prototipo de prototipo de

Prototipo componentes asistencia, pero manera manera efectiva y manera

(20 %) fisicos del el montaje es independiente, realiza ajustes para | impecable,
prototipo. inestable o siguiendo mejorar su asegurando su

incompleto. instrucciones funcionamiento. funcionalidad y
claras. estética, y realiza

mejoras
innovadoras.
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su aprendizaje y
no identifica
areas de mejora.

profundidad en la
reflexion.

especificas para
su prototipo.

identificando
fortalezas y
debilidades, y
propone
estrategias claras
para mejorar.

Insuficiente Suficiente Bien Notable Excelente
Criterio 0>5 5>6 6>7 7>9 9>10
Reflexion y Reflexiona de Identifica algunas | Reflexiona sobre Realiza una Realiza una
Autoevaluacion manera areas de mejora su aprendizaje y autoevaluacion autoevaluacién
(10 %) superficial sobre pero sin propone mejoras | detallada, critica y reflexiva,

proponiendo
mejoras
innovadoras y
demostrando un
profundo
entendimiento del
proceso de
aprendizaje.

Documentacion y
Presentacion del
Proyecto

(10 %)

No se entrega
documentacion o
la presentada es
incompleta y
poco organizada.

Documentacién
basica, con
errores y falta de
estructura.
Presentacion
poco clara.

Documentacion
con los
elementos
esenciales y
presentada de
manera clara.

Documentacién
bien organizada y
con una
presentacién clara
y estructurada.

Documentacion
detallada, bien
estructuraday
presentada de
forma profesional,
con materiales de
apoyo (imagenes,
esquemas, videos,
etc.).

Como se ha mencionado, se mantienen los criterios en el sistema de evaluacion para la

materia que presenta la PD actual. Aplicandolos al desarrollo de la SA se obtiene la valoraciéon

y calificacién del grado de desarrollo de las competencias, la Figura 35 detalla los porcentajes

de desarrollo reflejando los pesos de la gamificacion y del resto de la SA.

Figura 35

Grado de Desarrollo

SA1 Peso CE1 CE2 CE3 CE4
Gamificacion 20%
Resto 80% 10% 50% 20% 20%

Evaluacion Formativa

La evaluacién formativa es un proceso continuo y sistematico que se realiza durante el

desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje con el propésito principal de mejorar el
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aprendizaje del alumnado y la practica docente. A diferencia de la evaluacion sumativa, que se
centra en calificar y certificar los resultados al final de un periodo, la evaluacion formativa tiene
un caracter diagnostico, regulador y orientador.

Aplicada a la SA "Semaforo Acustico", esta evaluacion se manifiesta a través de
diversas estrategias y herramientas a lo largo de las AEA:

e Diagnéstico Inicial: Se realiza un test KPSI al inicio de la SA, como parte de AEA1.1
Motivacion, para evaluar los conocimientos previos del alumnado.

e Seguimiento Continuo: En las actividades AEA1.2 Planificacion, AEA1.3 Simulacién,
AEA1.4 Programacioén y AEA1.5 Construccion, se observa el proceso de trabajo de los
estudiantes (individualmente y en pareja) para identificar dificultades y ofrecer
retroalimentacion inmediata para guiar el aprendizaje.

e Retroalimentacion Especifica: Durante las actividades AEA1.3 Simulacién y AEA1.4
Programacion, se evalla y comenta el progreso, la légica de los algoritmos, y la
depuracion de errores, ayudando a los estudiantes a ajustar sus soluciones.

e Autoevaluacion y Reflexion: La actividad final, AEA1.6 Evaluacion, incluye preguntas
explicitas para que los estudiantes reflexionen sobre su propio proceso de aprendizaje:
qué han aprendido, qué dificultades encontraron, cémo las resolvieron y como podrian
mejorar su proyecto. Esto fomenta la metacognicién. También, se realiza un test KPSI
final para reflejar el progreso.

e Uso Formativo de la Rubrica: Aunque la rubrica presentada (Figura 34) se usa para la
calificacion de la SA (sumativa), sus criterios se comparten y se utilizan durante el
proyecto para que el alumnado comprenda las expectativas y reciba retroalimentacién
especifica sobre su desempefio en areas como el disefio, la programacién y la

construccion, permitiendo mejoras antes de la evaluacion final.
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Evaluacion de la Practica Docente: Los instrumentos propuestos para evaluar la practica
docente (tanto la evaluacion por parte del alumnado como la autoevaluacion docente,
Figuras 11 y 12) tienen un componente formativo que permite al docente reflexionar y

ajustar sus estrategias de ensefianza para futuras implementaciones.

Conclusiones

Este apartado sintetiza los logros del desarrollo de la SA implementada. Las principales

conclusiones que se extraen son:

1.

Respuesta a una necesidad real: se ha partido de un problema relevante en el entorno
educativo, la contaminacion acustica, proponiendo un proyecto significativo para el
alumnado, el disefio y construccion de un "Semaforo Acustico" que conecta
directamente el aprendizaje tecnoldégico con la mejora del entorno escolar y el bienestar.
Integracion curricular y normativa: la SA "Semaforo Acustico" y la gamificaciéon
introductoria "Arduino Bros", se han disefiado en estricta conformidad con el marco
normativo vigente (LOMLOE, RD 217/2022, Decreto 175/2022) y se alinean
explicitamente con varios ODS (3, 4, 9, 11, 12), demostrando la viabilidad de integrar
estos principios en la practica docente.

Fomento de CC: el disefo de la SA prioriza el desarrollo no solo de CE de la materia
(disefio, pensamiento computacional, programacion y construccion), sino también de CC
y transversales esenciales como el pensamiento critico, la creatividad, la resolucion de
problemas, el trabajo colaborativo, la competencia digital y la de aprender a aprender.
Metodologias activas y evaluacion formativa: la SA se sustenta en metodologias activas
(ABP, Aprendizaje Cooperativo, Aula Invertida, Design Thinking, Gamificacion) que

situan al alumnado en el centro del proceso de aprendizaje. Se ha puesto énfasis en la
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evaluacion formativa a través de instrumentos variados (KPSI, rubricas, observacion y
autoevaluacion) para monitorizar y mejorar el aprendizaje de forma continua.

5. Innovacion y robética educativa: la SA evidencia cémo la robética educativa puede ser
una herramienta poderosa no solo para la adquisicion de conocimientos STEM, sino
también para la concienciacion ambiental y el desarrollo de soluciones innovadoras a
problemas del entorno cercano. La propuesta de gamificacion afiade un elemento
motivador adicional.

6. Atencion a la diversidad: se han incluido propuestas concretas para adaptar la
metodologia a las necesidades educativas especificas del alumnado (dislexia, TDAH),

reflejando el compromiso con una educacion inclusiva.

En definitiva, el desarrollo de la SA demuestra que es posible disefiar propuestas
pedagdgicas innovadoras, rigurosas y motivadoras que integren la tecnologia, la sostenibilidad
y el desarrollo competencial, contribuyendo a formar ciudadanos mas conscientes, criticos y
preparados para los retos actuales. La implementacién del "Semaforo Acustico" representa un
ejemplo practico del potencial transformador de la robética educativa cuando se aplica a la
resolucion de problemas reales y relevantes para la comunidad escolar.

Posibles Proyectos de Investigacion Educativa

En este capitulo, se presentan futuras areas de investigacion educativa que surgen
como consecuencia de las conclusiones extraidas en el Desarrollo de la SA. Estas propuestas
estan disefiadas para abordar problemas especificos en el ambito de la robdtica, la
programacion y la sostenibilidad, y se estructuran en torno a la identificacion del problema de

investigacion y la definicidon de las preguntas de investigacion.
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Semaforo Acustico como Herramienta de Concienciacién Ambiental
El "Semaforo Acustico" es una propuesta innovadora para abordar la contaminacion
acustica, pero su impacto real en la concienciacién ambiental y el cambio de comportamiento
del alumnado aun no ha sido evaluado.
Posibles preguntas de investigacion:
e ,En qué medida influye el uso del "Semaforo Acustico" en la percepcion del alumnado
sobre la contaminacion acustica y su impacto en el entorno escolar?
e ;Qué cambios de comportamiento se observan en el alumnado tras la implementacién
del "Semaforo Acustico"?
e ;Como perciben los docentes y el personal del centro la utilidad del "Semaforo

Acustico" como herramienta educativa y de gestién del ruido?

Se propone como metodologia un estudio de caso que incluya encuestas a alumnos y
docentes, observaciones directas del comportamiento en el aula y analisis de datos recogidos
por el dispositivo mejorado.

Gamificacion en el Aprendizaje de la Robdtica y la Programacion

La gamificacion es una estrategia prometedora para aumentar la motivacién y el
compromiso del alumnado, pero su efectividad en el aprendizaje de la robdtica y la
programacion aun no esta completamente clara.

Posibles preguntas de investigacion:

e ;Qué impacto tiene la gamificacion en el aprendizaje de conceptos basicos de robdtica

y programacién en alumnos de la ESO?

e ;Como perciben los alumnos la utilidad de la gamificacién en su proceso de

aprendizaje?
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e ; Existen diferencias en el rendimiento académico entre alumnos que aprenden

mediante gamificacion y aquellos que siguen un enfoque tradicional?

Se propone como metodologia un estudio experimental con grupos de control y
tratamiento, utilizando pruebas de conocimiento y encuestas para evaluar la percepcion y el
rendimiento del alumnado.

Conclusiones, Limitaciones y Prospeccién de Futuro

Este apartado final sintetiza los logros del trabajo, reconoce sus restricciones inherentes
y esboza posibles caminos para futuras investigaciones e innovaciones educativas derivadas
de esta propuesta.

Las principales conclusiones que se extraen de este Trabajo Final de Master son:

1. Se ha realizado un andlisis de la PD existente en el centro educativo, identificando
aspectos de mejora y proponiendo actualizaciones concretas para alinearla con el
marco normativo vigente (LOMLOE, Decreto 175/2022) y las tendencias en innovacién
pedagogica, como la adopcion de Situaciones de Aprendizaje y la integracion explicita
de los ODS.

2. Se ha disenado una propuesta pedagdgica para la asignatura de Robética y
Programacion de 3° de la ESO, fundamentada en la integracion de la robodtica
educativa, la sostenibilidad y el abordaje de problemas reales como la contaminacién
acustica.

3. La propuesta didactica, incluyendo la SA, se ha contextualizado de manera rigurosa
dentro del marco normativo estatal y autonémico y alineada con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, demostrando la viabilidad de integrar estos elementos en la

practica docente.
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4. Se ha desarrollado una SA detallada, "Seméaforo Acustico", que ejemplifica como la
robética puede ser una herramienta para la concienciacién ambiental y el desarrollo de
soluciones tecnolégicas a problemas del entorno escolar, integrando saberes de disefio,
pensamiento computacional, programacion y construccion.

5. Se han disefiado AEA basadas en metodologias activas (ABP, Aprendizaje Cooperativo,
Design Thinking) que fomentan el desarrollo de CC y CE, poniendo al alumnado en el
centro de su proceso de aprendizaje.

6. Se ha promovido la reflexién critica sobre el impacto ambiental del ruido y la importancia
de la sostenibilidad a través del planteamiento del problema y el desarrollo del proyecto
"Semaforo Acustico".

7. Se ha disefiado una propuesta de innovacion educativa concreta, la gamificacion
"Arduino Bros", como estrategia motivadora para la adquisicion de conocimientos
previos necesarios para la SA, integrando el uso de TIC y metodologias como el Aula

Invertida.

Con estas conclusiones se considera que los objetivos generales propuestos en la
introduccion han sido abordados satisfactoriamente desde el punto de vista del disefio tedrico y
la justificacion pedagogica. No obstante, al no haberse implementado la propuesta, la
consecucion practica de los objetivos en términos de impacto real en el aprendizaje, la
sensibilizacion y el desarrollo competencial del alumnado no puede ser confirmada.
Limitaciones

La siguiente lista presenta las limitaciones percibidas:

e La principal limitacion de este trabajo es su naturaleza tedrica. La SA "Semaforo

Acustico" y la actividad de gamificacién "Arduino Bros", aunque disefiadas

detalladamente, no han sido implementadas en un contexto real de aula. Por lo tanto, la
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efectividad de la propuesta, su impacto real en la motivacion y el aprendizaje del
alumnado, y su viabilidad practica no han sido validadas empiricamente.

La aplicabilidad y éxito de las metodologias activas propuestas (ABP, gamificacion,
aprendizaje cooperativo, aula invertida) dependen significativamente de factores
contextuales como la formacioén previa del profesorado, la dinamica especifica del
grupo-clase, y la disponibilidad de recursos materiales (kits de robotica, ordenadores,
conexion a internet) y temporales adecuados.

Las adaptaciones propuestas para atender a la diversidad del alumnado, aunque estan
fundamentadas y consensuadas tedricamente con el departamento de orientacion,
requeririan una implementacién y seguimiento individualizado para verificar su

idoneidad y efectividad en la practica.

Prospeccion de Futuro

A raiz de este TFM, se abren diversas lineas futuras de investigacién e innovacion

educativa, algunas ya esbozadas en el documento:

Investigacion Empirica: Seria fundamental llevar a cabo la implementacion de la SA
"Semaforo Acustico" y la gamificacion "Arduino Bros" para evaluar su impacto real
mediante metodologias de investigacion educativa (estudios de caso, disefios
cuasiexperimentales). Esto permitiria medir objetivamente la adquisicion de
competencias, los cambios en la concienciacion ambiental y la motivacion del
alumnado.

Desarrollo de Proyectos de Innovacion: La siguiente lista presenta ideas/proyectos
relacionados con la materia y la sostenibilidad como posibles proyectos de innovacion
educativa que el alumnado puede desarrollar como evidencia de su aprendizaje y que

podrian generar nuevos recursos y SA valiosos.
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Semaforo Acustico 2.0 (Monitoreo y Reduccién del Ruido). Versién mejorada del
proyecto "Semaforo Acustico" con funcionalidades adicionales, como recopilar
datos en tiempo real y generar informes para analisis posterior.

Robot detector de contaminacion (para medir calidad del aire o agua).

Robot recolector de residuos (para recoger basura en un area determinada).
Robot clasificador de residuos (que identifique y separe diferentes tipos de
materiales reciclables).

Sistema de riego automatico inteligente (controlado con sensores de humedad y
temperatura).

Brazo robético para huertos urbanos (para sembrar o regar plantas).

Dron terrestre para reforestacion (para transportar y plantar semillas).

Vehiculo autbnomo solar (para transportar objetos utilizando energia renovable).
Sistema domdético (para reducir el consumo de energia en casa o la escuela).

Robot limpiador de playas o parques (para recoger residuos en estos espacios).

Transferibilidad y Adaptabilidad: Investigar la adaptacién de esta propuesta a otros

niveles educativos (por ejemplo, Bachillerato o Ciclos Formativos), a otras asignaturas

del ambito STEM, o a diferentes contextos socioeducativos, analizando los ajustes

curriculares y metodoldgicos necesarios.

Formacién Docente: Disefiar e implementar programas de formacion para el

profesorado sobre la integracién de la robética educativa, las metodologias activas y la

educacion para la sostenibilidad, utilizando esta propuesta como caso practico.
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1. Introduccié

La present programacié és una proposta que pretén aconseguir, tal com marca la llei vigent, que els alumnes d’'Educacié Secundaria
Obligatoria adquireixin els elements basics de la cultura, en I'amplitud del seu terme, a la vegada que els formi per tal d’exercici els drets i
obligacions com a ciutadans sense oblidar el desenvolupament i consolidacié dels seus habits d’estudi i de treball, que els ha de preparar per
a la incorporacié a estudis posteriors i la insercié laboral.

Per tant, s’ha dissenyat una programacié que pugui donar resposta tant als aspectes organitzatius com metodologics del centre d'acord amb
els elements, sempre condicionats, de la contextualitzacié de la poblacié i heterogeneitat de I'alumnat.

Aixi doncs, a continuacié es presenta la programacio didactica del curs 2023-2024 per a aquesta matéria basada en el marc curricular vigent i
amb un clar enfocament cap a I'assoliment de les competéncies especifiques que s’hi preveuen.

2. Context
2.1.  Definicié de I’entorn social on s’ubica el centre

L'Institut Guinovarda esta situat a la vila de Piera amb uns de 16.500 habitants, concretament al carrer Pompeu Fabra nim. 17, en el barri de
La Plana. El terme municipal pierenc consta del poble de Piera i de 20 urbanitzacions, aixo fa que tingui unes caracteristiques especials.
D'entrada les urbanitzacions es troben forca aillades del nucli urba i en moltes ocasions mancades de serveis sanitaris, comercials, de lleure i
esportius, i de transport, la qual cosa fa indispensable el trasliat en cotxe particular i dificulta, molt més que en altres centres d'educacio, la
comunicacié presencial pares - institut i la propia mobilitat dels alumnes cap al nucli urba i I'accés normal als serveis de biblioteca, lleure i
esports del poble.
A més, les responsabilitats laborals que tenen molts pares i mares lluny de Piera o del seu barri també fa que aquesta comunicacié sigui dificil
i fa disminuir les possibilitats d'atencié cap als seus fills, fet que comporta un potencial risc social.
Una de les caracteristiques del municipi on es troba el nostre institut és I'existéncia d'una matricula viva durant el curs.
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Per les caracteristiques del municipi el centre depén del transport escolar, la qual cosa dificulta molt el fet de poder oferir activitats
extraescolars.

CENTRES DE PROCEDENCIA DE L'ALUMNAT:

Tal i com ja s'ha dit, el municipi de Piera consta de 20 urbanitzacions a més del nucli urba. Ca n'Aguilera, Can Bou, el Bedorc, can Canals, La
Fortesa, can Creixell, can Mas, can Marti, Bosc de I'Aliga, can Bonastre, can Claramunt, can Marti de I'Estela, can Mata, Castell de la Ventosa,
la Grua, Sant Jaume Sesoliveres, Sant Jordi, Vallbonica, la Venta i Can Mossarro i can Cairot.

A I'ESO, I'INS Guinovarda es nodreix principalment dels alumnes d'aquestes urbanitzacions, ja que els del nucli urba de Piera estan assignats
a I'lnstitut-escola Piera, situat al casc antic del poble tot i que en els darrers cursos també hi ha alguns alumnes provinents de Piera poble.

Les escoles de primaria d'on procedeixen el nostres alumnes d’'ESO sén els Herois del Bruc i Escola Creixa .

Al batxillerat la procedéncia dels alumnes és més diversa, ja que s'ajunten els alumnes que han fet 'ESO al Guinovarda, amb els que venen
de I'E.A. Apiaria (concertada) i de I'Institut-Escola Piera), a part d'algun de alumne de Masquefa o Vallbona.

Els cicles formatius la procedéncia és encara més variada ja que s'amplia als municipis veins (Masquefa, Vallbona, Capellades, Martorell...).

2.2. Caracteristiques del centre
OFERTA EDUCATIVA

L'oferta educativa de I'Institut Guinovarda per al curs 2023-2024 compren ESO, Batxillerat en les modalitats d'Humanitats i Ciéncies Socials i
Ciéncies i Tecnologia, un Cicle Formatiu de Grau Mitja de Técnic en Atencié a Persones en Situacié de Dependéencia (TAPSD) i un CFGM de
Sistemes Microinformatics i Xarxes (SMX), un Cicle Formatiu de Grau Basic de Serveis Comercials (SCOM) i dos PFI- PTT’s un de Vivers i
jardins i un d’Auxiliar en activitats d’oficina i serveis administratius.

En l'actual curs 2023-2024 hi ha 4 linies de 1r d’'ESO (des del Departament d'Ensenyament en donen 3), 4 de 2n d’ESO (en donen 3), 4 de 3r
d’ESO (en donen 3) i 5 de 4t d’ESO (en donen 4), 3 primers de batxillerat, 2 segons de batxillerat , un primer i un segon del CFGM de TAPSD,
dos primer i dos segon del CFGM de SMX, primer i segon curs del CFGB de SCOM i els dos PFI que sén d'un curs de durada.
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ESPAIS

Quant als espais, I'INS Guinovarda és un centre que va ser dissenyat per a un nombre molt inferior d'alumnes dels quals disposa actualment,
de manera que enguany compta amb dos moduls prefabricats amb 6 aules.

El centre disposa a més de les aules classe, de dos laboratoris, dos tallers de tecnologia, un gimnas, una biblioteca que fa les funcions també
d'aula de desdoblaments de Batxillerat i una aula de musica. Per als cicles formatius es disposa de les pertinents aules d'informatica per a 1r i
2n de SMX, de les aules i tallers (sanitari i un pis simulat) per a TAPSD i d’una aula-taller-botiga per al CFGB de Serveis Comercials.

Els PFI-PTT es troben situats en un edifici extern al centre, al C/Copémic,13 de Piera.

2.2.1. Caracteristiques del departament

Seminaris que formen el R : P i
departament Biologia i geologia Fisica i quimica Tecnologia
Nombre de docents per
seminari 4 35 4
Materies que s’ofereixen per | 1r ESO 2n ESO 3r ESO 4tESO 1r Batx 2n Batx
nivells
Biologia i Biologia i Biologia i Biologia Biologia
geologia geologia geologia (op) GCA GCA
Biomedicina
Fisica i quimica | Fisica i quimica | Fisicai quimica Fisica Fisica
(op) Quimica Quimica
R. Cientifics
Tecnologia Tecnologia Tecnologia Tecnologia (op) | Tec. Industrial Tec. Industrial
Robotica (op) Programacio (op) | Programacié (SMX)
Informatica (op)




ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD

102

Generalitat de Catalunya
Departament d'Educacié
Institut Guinovarda

3. Programacio
3.1.  Ori i dologi i tipolog

d’activitats

f Institut
Guinovarda

Model Descripcio

Model

Descripcio

Ensenyament L'alumnat és lliure per explorar problemes, per
no directiu
criteri personal. El professorat no intervé.

decidir la resposta i prendre decisions, segons un

Jurisprudencial

Model de debat i argumentacid, en grup, al voltant de temes
socials i étics, que ha de concloure amb un veredicte

directiu procediment, es realitza una practica guiada i,
després, una practica autonoma.

Ensenyament | Entrenament d'habilitats i destreses: es mostra el

Recerca guiada

Similar a la indagacid, pero realitzant recerca d'informacié en
qualsevol font, sense haver de partir d'una hipotesi, pero si d'un
tema a investigar.

aconseguir que, quan es doni la situacié real,
sapiga actuar adequadament.

Simulacio Utilitzacié de simuladors per entrenar la conducta i

Organitzadors
previs

Quan la informacié a subministrar o el camp d'estudis és ampli,
es parteix d'una panoramica general del contingut i de les seves
relacions (mapa conceptual, grafic, esquema...).

I'alumnat ha d'identificar i caracteritzar els
exemples concrets que se i proporcionen

Recerca grupal | Recerca d'informacié en grup, en la qual el més Formacio6 de Un pas més de l'inductiu basic. Generacié de conceptes a partir
important és la interaccié de I'alumnat i la conceptes de la contraposicié de dades al voltant d'una problematica.
construccié col-laborativa del coneixement Requereix plantejaments d'hipotesis.

Joc de rols Dramatitzacio6 de situacions «reals», en les quals Indagacié Aprendre ciéncia fent ciéncia, de forma guiada
cada alumne actua seguint un rol donat. cientifica (pregunta-hipotesi-experimentacio i/o recerca

dinformacié-r clusions).

Memoristic Consisteix a retenir i després recuperar informacié | Sinéctic Procés creatiu de solucié de problemes i/o de creacié de
que no ha de ser entesa (dades, dates, noms...). productes nous basant-se en analogies: unir dues coses
Requereix ensenyar técniques especifiques. aparentment diferents.

Deductiu Partint de categories i conceptes generals, Expositiu El professorat subministra molta informacié, organitzada i

explicada. Es adequat quan sén temes amplis i complexos.

Inductiu basic | Al contrari que el deductiu, es basa a partir de
casos concrets.
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3.2.  Criteris i procediments d’avaluacio

_r Institut
Guinovarda

Funcions Quan s’aplica

Percentatge

Diagnostica

Avaluacio inicial: es fa a 'aula en comencar cada situacié d'aprenentatge o sessié. Mitjancant
(Ni avalua ni qualifica) | diversos instruments es recull informacié de la situacio i el context inicial, la qual cosa permet
generar canvis futurs en definir les fites possibles i desitjables.

Reguladora i
estructural
(Avalua)

Continua o processual: es produeix durant el procés d'ensenyament-aprenentatge

Sumatoria: estructural | Final: consisteix a valorar la informacié recollida durant I'inici i en el desenvolupament del procés, | Activitats

i aplicacio. per vincular-la a alld que mostren els resultats del tancament, amb el proposit d'identificar en quina | estructurals

(Qualifica) mesura s'han complert les fites establertes a I'inici. 40%
Activitats
d'aplicacio
40%

Transversals Indicadors operatius de les competéncies claus transversals 20%
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CURS:
MATERIA COMPETENCIA
IrT | 2nT| 3rT
Dissenyar prototips creatius i funcionals per respondre a problemes i reptes concrets a partir de 10% | 10% | 10%

projectes col-laboratius, utilitzant técniques de pensament de disseny.

Aplicar estratégies de pensament computacional de manera organitzada i optima per crear, 50% | 50% | 50%
reelaborar o millorar algoritmes que ajudin a resoldre problemes reals.

Configurar i programar plaques de prototipatge programables i sensors i actuadors que permetin 20% | 20% | 20%
donar resposta als reptes o problemes, fent servir estructures logiques a partir de llenguatges de
programacio.

Robotica i programaci6.

Construir estructures i mecanismes per respondre als requeriments mecanics necessaris, a partirde | 20% | 20% | 20%
components especifics o dissenyats i produits mitjangant la utilitzacié d’eines de disseny digital.

Podeu afegir especificacions propies del vostre departament, pero el que esta escrit no es pot modificar perqué és linia de centre.

Indicacions i ESO BATXILLERAT
linia de centre
Proves de Com a minim dues proves escrites individuals estructurals | Com a minim dues proves escrites individuals estructurals o
qualificacio o d'aplicacio qualificativa al trimestre. d'aplicacié qualificativa al trimestre.
6
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Recuperacio Recuperacié trimestral: MATERIES QUE NO FAN AVALUACIO CONTINUA
e Primer trimestre: una setmana al desembre i una al | Recuperacié trimestral:
gener. e Primer trimestre: una setmana al desembre i una al
e Segon trimestre: dues setmanes a finals de marg. gener.
e Tercer trimestre: la setmana abans del treball de e Segon trimestre: dues setmanes a finals de marg.
sintesi o recerca e Tercer trimestre: la setmana abans del treball de
Recuperaci¢ final: Si la nota global no és aprovat cal que sintesi o recerca
recuperin el o els trimestres suspesos. Recuperacié final: Si la nota global no és aprovat cal que

recuperin tot el curs.

MATERIES D’AVALUACIO CONTINUES
No es fan recuperacions trimestrals

Qualificacio Recuperacié trimestral amb maxim un AS. Recuperacié trimestral amb la maxima nota obtinguda.
recuperacio Recuperacié final amb maxim un AS. Recuperaci¢ final amb la maxima nota obtinguda.
Millora Només podran fer millora a la final. La millora pot ser trimestral i final.

Arrodoniment La nota es calculara amb 1 decimal i sera arrodonida per | La nota es calculara amb 1 decimal i sera arrodonida per
sobre si els decimals sén iguals o superiors a 5 i per sota | sobre si els decimals sén iguals o superiors a 5 i per sota si
si els decimals so6n inferiors a 5, a excepci6 del 4 que els decimals sén inferiors a 5, a excepcio del 4 que
s'arrodonira per sobre del decimal 7. s‘arrodonira per sobre del decimal 7.

Acords propis
de departament

3.3.  Seqiienciaci6 i temporitzacio

Seqiienciacio’ Competéncies especifiques’ Altres
Blocs de saber ( la X indica que hi ha - 10812 (| o {2 8|S 53 | 6 | B8 | 6 8 Mo oDs?
Trim sabers implicats) (NOM)

Unitat didactica

IEDEEDDEE
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1 Muntatge i programaci6 robot basic X X 5 X X 89
1 | Programacio robot virtual x| x 6 X [ X 89
1 | Muntatge i programacio robot amb pinces X X 5 X X 89
2 | Muntatge i programacio robot basic X X 5 X [ X 89
2 | Programacio robot virtual x| x 6 X X 89
2 | Muntatge i programacié robot amb pinces X X 5 X X 89
3 Muntatge i programaci6 robot basic X X 5 X X 89
3 | Programacio robot virtual x| x 6 X [ X 89
3 | Muntatge i programacio robot amb pinces X X 5 X X 89

GLOBAL 51h

SORTIDES, XERRADES: CAP

1. Hipervincle curiculum de la matéria
2. Reparticié de les ODS per departaments de tot el centre
3. Indicadors Operatius
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GENERALS TRANSVERSALS
INDICADORS OPERATIUS — = —
QUE EI'-‘SR.rOR(;EBALk(EZrOEN LA | comunicacié Plurilinglie ﬁ":;:r"?:&; cslr:;z:o Ciutadana Emprenedora Digital Persona/social
(Indica quin)
CC2,CC4 | CE1,CE2,CE3 | cn1,cD2CD3.CD4 | CPSAA4,CPSAAS
Indicadors Operatius
3.4. Acords amb altres departaments
3.5.  Vectors del curriculum (transversals)
Aprenentatge i
cgmpetenc?al Perspectiva de Universalitat del re d?:ltlzzlv.lz?ét:eeles Ciutadania Benestar
génere curriculum 3 democratica emocional
llengiies
Permet resoldre Permet un Facilita la inclusio, | Proporciona les Per afrontar el mén | Tant en les

problemes en
situacions reals
donat que és un
aprenentatge que
perdura en el
temps i els pot
utilitzar en
diferents
contextos.

desenvolupament
de les persones al
marge dels
estereotips i rols
en funcio del sexe,
I'orientacié sexual,
la identitat o
'expressio de
génere.

la igualtat
d’oportunitats i
I'éxit educatiu.

eines i recursos
per comprendre la
realitat,
expressar-nos,
raonar,
relacionar-nos i
transmetre
coneixements.

global actual
sempre connectat
als ODS i
promovent una
mirada critica.

relacions amb els
altres com amb si
mateix. Afavorint la
superacio de totes
les dificultats i
reptes en positiu.
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3.6.  Atencié de la diversitat

MESURES | SUPORTS UNIVERSALS

Que sén?

Accions i practiques, de caracter educatiu, preventiu i proactiu:
- Permeten flexibilitzar el context d'aprenentatge
- Proporcionen estratégies per minimitzar les barreres d’accés
- Garanteixen I'aprenentatge significatiu
- Garanteixen la convivencia, el benestar i el compromis de tota la comunitat educativa

A qui s'adrecen?

A tots els alumnes

Qui les aplica?

Tots els professionals del centre coordinats per I'equip directiu, amb la implicacié de tota la comunitat educativa

Quines s6n?

Les actuacions que permeten al centre crear d ius incl
- Personalitzacié dels aprenentatges
- Organitzaci6 flexible del centre
- Avaluacié formativa i formadora
- Processos d'acci6 tutorial i orientacid
- Altres actuacions que contribueixen a I'escolaritzacié i I'educacié dels alumnes

On es concreten?

« Projecte educatiu de centre
« Normes d'organitzacié i funcionament de centre

MESURES | SUPORTS ADDICIONALS

Que sén? Actuacions educatives que permeten ajustar la resposta educativa de forma flexible i temporal (focalitzant la
intervencio educativa en aquells aspectes del procés d'aprenentatge i desenvolupament personal que poden
comprometre l'aveng personal i escolar). Han de cercar la maxima participacioé i han de vincular-se a les mesures i
als suports universals previstos en el centre.
10
Generalitat de Catalunya f Institut
Departament d'Educacié Guinovarda

Institut Guinovarda

A qui s'adrecen?

Als alumnes que tenen circumstancies personals singulars o de vulnerabilitat -permanents o transitories- o amb
risc d'abandonament escolar prematur.

Com es
determinen?

A partir de |la deteccié de les necessitats dels alumnes per part del tutor, la familia i I'equip docent. Si escau, L'EAP,
o l'orientador a 'ESO, realitzaran una avaluacié psicopedagogica

Qui les aplica?

Els docents designats per la direccié del centre, i sén orientades pels mestres d'educacié especial, els mestres
d'audicié i llenguatge, els professionals d'orientacié educativa. També les apliquen els tutors d'aula d'acollida i els
mestres de suport linguistic i social. En tots el casos en coordinacié amb tot I'equip docent i amb la col-laboraci6 dels
serveis educatius.

Quines s6n?

+ Mesures d'acci6 tutorial especifiques (TI)

« Suport del mestre d'educaci6 especial o professor d'orientacié educativa (Tutoria amb orientadora)
« Suport escolar personalitzat (SEP) i Programa intensiu de Millora (PIM)

« Suport linguistic i social

« Aules d'acollida

« Programes de diversificacié curricular

« Projectes especifics de suport a I'audicié i el llenguatge

« Projecte de promocio al poble gitano de Catalunya

On es concreten?

« En les programacions d'aula
« Consten en les actes d'avaluacio.
« En cas que s'elabori un Pl per a 'alumne, aquests mesures hi han de constar

MESURES | SUPORTS INTENSIUS

Que sén?

Actuacions educatives extraordinaries adaptades a la singularitat dels al amb NEE, que permeten
ajustar la resposta educativa de forma transversal, amb una frequéncia regular i sense limit temporal.
Cerquen la maxima participacio.
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Se sumen a les mesures universals i addicionals de qué disposa el centre.

A qui s'adrecen? Als al amb i d ives especial
Com es A partir del reconeixement de NEE en I'informe de i de i especifiques de suport
determinen? educatiu elaborat per I'EAP, o del reconeixement de risc d'abandonament escolar prematur previst en el mateix

informe, en el cas de les Unitats d'escolaritzacié compartida (UEC).

Qui les aplica?

d'ESO, els t; peci: en audicio i ll i els professionals de suport educatiu, amb la
supervisié de la direccié del centre, en coordinacié amb tot I'equip docent i amb la implicacié dels agents de la
comunitat educativa.

Tots els docents designats per la direcci6 i, en particular, els tres d'ed io ial, els ori |

Quines s6n?

« Els suports intensius per a I'escolaritzacié inclusiva (SIEI)

« Els suports intensius a I'audicid i el llenguatge « El suport del personal d'atencié educativa

« Els programes d'aula integral de suport (AIS) « Les unitats d'escolaritzacié compartida (UEC)

« L'oferta educativa dels centres d'educacié especial i dels centres d'educacié especial proveidors de serveis i
recursos

On es concreten?

Comporten I'elaboracié d'un Pla de suport individualitzat (Pl)
« S'estableixen en el Pla de suport individualitzat de I'alumne
« Han de constar en I'expedient academic

12
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3.7.  Alumnat amb mesures addicionals i intensives
MESURES ADDICIONALS PER REPETIDORS:
Activitats Material Avaluacié
Assoliment dels objectius
Grup i alumne
Els proposats a e os Les mateixes | Les mateixes diferents El mateix Adaptat La mateixa Adaptada
la programacié P! adaptades
Grup A
Alumne 1
Alumne 2
Grup B
Alumne 1
Alumne 2
Grup C
Alumne 1
Alumne 2
Grup D
Alumne 1
Alumne 2
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Activitats Material Avaluacié
Assoliment dels objectius
Grup i alumne

Els proposats a

| Adaptats Les mateixes | Les mateixes | diferents El mateix | Adaptat La mateixa | Adaptada
la programacié

adaptades

Grup A
Alumne 1
Alumne 2

Grup B
Alumne 1
Alumne 2

Grup C
Alumne 1
Alumne 2

Grup D
Alumne 1
Alumne 2
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Grup i alumne
Grup A
Alumne 1
Alumne 2

Altes Aprenentatg | Comunicacié | Disléxia SCD TDAH_ TDAH TEA- Nouvinguts
capacitats es illen: e Disléxia Asperger

Grup B
Alumne 1

Alumne 2

Grup C
Alumne 1

Alumne 2

Grup D
Alumne 1
Alumne 2

Reviseu els PI's del curs en el segtent hipervincle
https:/drive.google.com/drive/u/3/folders/1tatFOXCZHOPchtfmxowF3aRPFixl_kTt
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UD 1: Muntatge i programacio robot basic

Hores: 10

Normatiu

Desplegament fet pel/ la docent

COMP. ESPECIFIQUES

CRITERIS D’AVALUACIO

SABERS

OBJECTIUS

Dissenyar prototips creatius i
funcionals per respondre a
problemes i reptes

concrets a partir de projectes
col-laboratius, utilitzant técniques
de pensament

de disseny.

1.1 Identificar i analitzar
problemes o reptes concrets,
descomponent-los en parts més
senzilles que permetin la seva
solucié.

1.2 Definir i avaluar de forma
col-laborativa les possibles
solucions als problemes i reptes
analitzats, valorant-ne la viabilitat
i la seva sostenibilitat.

1.3 Argumentar i compartir idees
en grup per donar solucié a un
problema comu, amb

actitud respectuosa.

1.4 Plantejar dissenys, tenint en
compte les funcionalitats a
desenvolupar, amb actitud
emprenedora i creativa, integrant
els elements mecanics i
electronics adients

1. Estratégia de pensament,
disseny i gesti6 de projectes
col-laboratius.

2. Pensament computacional,

llenguatge i estructures de
programacio.

3. Disseny i construccié de
robots.

Ordenar els diferents
components del robot.

Saber muntar un robot seguint
pas a pas les instruccions.

Coneixer els diferents
components electronics.

16
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Sequienciacioé d'activitats:

Ee gl TP

Activitats:

1 Ordenar les caixes de cada robot. Per grups de 4.

Grupal

Petit Autoavaluatiu

2al8

Muntatge del robot seguint les instruccions Comprar que funcioni mecanicament.

Grupal

Petit Autoavaluatiu

9al10

Descarregar drive al portatil. Comprovar que funcionin tots els components electronics.

Grupal

Petit Autoavaluatiu

Tipus de sessio: Inicial (1), desenvolupament (D), aplicacio (A) i estructuracio (E);
Avaluacio: cal especificar si és 6 6(C)o 6 (H)

TIC: cal incloure 2 activitats tic durant el trimestre i assenyalar-les com a tal

Qualificacié: cal indicar I'nstrument de qualificacio en funcié de dues proves escrites individuals al timestre, minim, per secundaria i d'una a batxillerat

UD 2: Programacio6 robot virtual

Hores: 30

Normatiu

Desplegament fet pel/ la docent

COMP. ESPECIFIQUES

CRITERIS D’AVALUACIO

SABERS

OBJECTIUS

Dissenyar prototips creatius i
funcionals per respondre a

1.1 Identificar i analitzar
problemes o reptes concrets,
descomponent-los en parts més

Pensament computacional,
llenguatges i estructures de
programacio.

senzilles que permetin la seva
solucié.

1.2 Definir i avaluar de forma
col-laborativa les possibles
solucions als problemes i reptes
analitzats, valorant-ne la viabilitat
i la seva sostenibilitat.

problemes i reptes

concrets a partir de projectes
col-laboratius, utilitzant técniques
de pensament

de disseny.

Programar un robot virtual similar
al que han muntat.

La programacio sera el blocs.
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1.3 Argumentar i compartir idees
en grup per donar solucié a un
problema comu, amb

actitud respectuosa.

1.4 Plantejar dissenys, tenint en
compte les funcionalitats a
desenvolupar, amb actitud
emprenedora i creativa, integrant
els elements mecanics i
electronics adients

Sequienciaci6 d'activitats:
s’:‘;‘:b Tipus: Activitats:
112 1iA | Programacié del robot per donar la volta al castell de xocs. Individual | H
13 A Programacié del robot per recollir corall del fons de mar. Individual | H
1415 A Programacié del robot per utilitzar el detector de distancia. Individual | H
15-23 A Programacié del robot per seguir les formes i escriure. Individual | H
2428 A Programacié del robot per detectar colors Individual | H
2932 A Programacié del robot per recollir discos amb I'iman Individual | H
3336 A Programacié del robot per recollir discos amb I'iman utilitzant repeticions i bucles. Individual | H
3740 A Programacio del robot per sortir d’un laberint. Individual | H

Tipus de sessié: Inicial (1), desenvolupament (D), aplicacié (A) i estructuracio (E);
i6: cal siés 6(A), 6(C)o 6 (H)

TIC: cal incloure 2 activitats tic durant el timestre i assenyalar-les com a tal.
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Generalitat de Catalunya
Departament d'Educacié
Institut Guinovarda

_r Institut
Guinovarda

Qualificacié: cal indicar I'instrument de qualificacié en funcié de dues proves escrites individuals al trimestre, minim, per secundaria i d'una a batxillerat

UD 3: Muntatge i programacioé robot amb pinces

Hores:10

Normatiu

Desplegament fet pel/ la docent

COMP. ESPECIFIQUES

CRITERIS D'AVALUACIO

SABERS

OBJECTIUS

Dissenyar prototips creatius i
funcionals per respondre a
problemes i reptes

concrets a partir de projectes
col-laboratius, utilitzant técniques
de pensament

de disseny.

1.1 Identificar i analitzar
problemes o reptes concrets,
descomponent-los en parts més
senzilles que permetin la seva
soluci6.

1.2 Definir i avaluar de forma
col-laborativa les possibles
solucions als problemes i reptes
analitzats, valorant-ne la viabilitat
i la seva sostenibilitat.

1.3 Argumentar i compartir idees
en grup per donar solucié a un
problema comu, amb

actitud respectuosa.

1.4 Plantejar dissenys, tenint en
compte les funcionalitats a
desenvolupar, amb actitud
emprenedora i creativa, integrant
els elements mecanics i
electronics adients

1. Estratégia de pensament,
disseny i gesti6 de projectes
col-laboratius.

2. Pensament computacional,
llenguatge i estructures de
programacio.

3. Disseny i construccié de
robots.

Muntatge del robot amb més
components electronics i
mecanics.

Programar un robot fisica.

Sequenciacié d'activitats:

20

Generalitat de Catalunya
Departament d'Educacié
Institut Guinovarda

_f Institut
Guinovarda

qeme | Tipus: Activitats:
15 1A | Muntatge del robot. Versio pinces. Grupal Petit Coavalucié
67 A Programacié del robot per realitzar diferents tasques. Grupal Petit Coavalucié
8-10 A Programacié i modificacié del robot per fer una lluita de sumo en un rink. Grupal Petit Coavalucié

Tipus de sessi6: Inicial (1), desenvolupament (D), aplicaci (A) i estructuraci6 (E);

Avaluacié: cal especificar si és

)o 6 (H)

TIC: cal incloure 2 activitats tic durant el trimestre i assenyalar-les com a tal.
Qualificacié: cal indicar I'nstrument de qualificacié en funcié de dues proves escrites individuals al trimestre, minim, per secundaria i d'una a batxillerat

5. Bibliografia
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Anexo Il. Ubicacion y Planos del Centro
Este anexo recoge mapas de ubicacion y planos del centro.
Figura 36
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Nota. Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Anoia_2022.png (marzo, 2025)
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Figura 37

Ubicacién del Centro
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Nota. Fuente: https://maps.app.goo.gl/LF354T6p9KesGqJs6 (marzo, 2025)
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Figura 38

Planta 0

113

2n TAPSD
) [
Fa =1 L
Talllar
et 1r TAPSD
Y
2n SCOM
Botiga
Mot ] 1r SCOM
P
[ 1
ik
S 1rBatx A
b TrBatx C 4C
-
GIMNAS H 2 ,.|
i 1
4B 1r ACL
4A 4D
el
~ ~
AULA Lr
s DESDOBLAMENT |
.
~ My Fa s N A LY P s N b M
| I 1 o i d
L4 R
L Z|:] R e vIP TALLER
| F 1o |44 Aula . POLIVALENT
| L b5 ] ATECA g
i - e

Nota. Imagen obtenida de la guia del alumnado para el curso 2024 / 25.
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Figura 39
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Nota. Imagen obtenida de la guia del alumnado para el curso 2024 / 25.
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Anexo lll. Tablas Auxiliares

Este anexo recoge una serie de tablas sintetizadas del Decreto 175/2022 (Catalufia,
2022).
Tabla 2

Asignacion Horaria Minima

Materias de 1.°a 3.° Total de horas 1.°a 3.°
Biologia y Geologia 140
Ciencias Sociales: Geografia e Historia 280
Educacion Fisica 210
Educacion Plastica, Visual y Audiovisual 140
Fisica y Quimica 140
Lengua Castellana y Literatura 245
Lengua Catalana y Literatura 245
Lengua Extranjera 280
Matematicas 315
Musica 140
Optativas 210
Religion 105
Tecnologia y Digitalizacion 175
Tutoria 105
Horas de gestion auténoma 420
Total de horas del ciclo 3.150

Nota. Decreto 175/2022, Anexo 7 (Cataluna, 2022)
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Tabla 3

Saberes Basicos

Bloque 1: Estrategias de pensamiento de disefo y gestion de proyectos colaborativos

Contempla el desarrollo de proyectos aplicando procesos de disefio para investigar, generar
y perfeccionar ideas, planificar, producir y evaluar soluciones disefiadas y desarrollar su

capacidad para desarrollar productos y entornos innovadores.

SB1.1 Disefio de soluciones a problemas planteados de acuerdo con el
pensamiento de disefio.
SB1.2 Aplicacion de estrategias basicas de gestion de proyectos: definicion de

objetivos, planificacion, ejecucion del proyecto y evaluacion.

Bloque 2: Pensamiento computacional, lenguajes y estructuras de programacién

Tiene por objeto la comprension de los fundamentos de algoritmica para el disefio y
desarrollo de programas, y la aplicacion de técnicas especificas como la elaboracién de

diagramas de flujo o la descomposicion de problemas complejos en sencillos.

SB2.1 Aplicacion de técnicas de pensamiento computacional en la resolucion
de problemas y el disefio de soluciones.

SB2.2 Analisis y descomposicién de problemas complejos en retos sencillos.
Estrategias de resolucion eficiente.

SB2.3 Representacion de soluciones usando diagramas de flujo, teniendo en
cuenta la normativa especifica.

SB2.4 Uso de lenguajes de programacion con aplicacion de diferentes
estructuras logicas: secuencias, condicionales y repeticiones.

SB2.5 Desarrollo de funciones especificas.

Bloque 3: Disefio y construccion de robots

Permite la produccion de los elementos y estructuras necesarios para el funcionamiento de
los prototipos, asi como la interaccidén con el entorno a través de la recogida de datos con

sensores Yy la accion mediante actuadores.

SB3.1 Analisis de elementos mecanicos e identificacion de su funcionamiento.

SB3.2 Configuracion y programacion de los diferentes elementos de control:
sensores, actuadores y dispositivos de mando.

SB3.3 Disefio y construccion de elementos o estructuras sencillas, tanto de

forma real como por medio de simuladores graficos, programas de
disefio 3D y 2D.
SB3.4 Montaje fisico de estructuras y mecanismos, haciendo uso adecuado de
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las herramientas y aplicando las medidas de seguridad.

SB3.5 Aplicacion de técnicas de creacion manual y fabricacion digital.
SB3.6 Valoracién critica de los progresos tecnolégicos, su influencia en el
medio.

Nota. Decreto 175/2022 (Catalufia, 2022)
Tabla 4

Competencias Especificas

CE Descripcion

CE 1 Disefar prototipos creativos y funcionales para responder a problemas y retos
concretos a partir de proyectos colaborativos, utilizando técnicas de pensamiento de

diseno

CE2 Aplicar estrategias de pensamiento computacional de manera organizada y éptima

para crear, reelaborar o mejorar algoritmos que ayuden a resolver problemas reales

CE3 Configurar y programar placas de prototipado programables y sensores y
actuadores que permitan dar respuesta a los retos o problemas, usando estructuras

I6gicas a partir de lenguajes de programacion

CE4 Construir estructuras y mecanismos para responder a los requerimientos mecanicos
necesarios, a partir de componentes especificos o disefiados y producidos

mediante la utilizacion de herramientas de diseno digital

Nota. Decreto 175/2022 (Catalufia, 2022)
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Tabla 5

Competencias Clave

CC

Descripcion

(CCL) Competencia en
Comunicacién Linguistica

Capacidad para expresarse y comprender informacion de
manera oral y escrita en diferentes contextos y con distintos
propdsitos.

(CP) Competencia
Plurilingte

Habilidad para utilizar varias lenguas de manera eficaz en la
comunicacion y el aprendizaje.

(STEM) Competencia
Matematica y competencia
en Ciencia, Tecnologia e
Ingenieria

Aplicacion del pensamiento l6gico y resolucién de
problemas en diferentes ambitos cientificos y tecnolégicos.

(CD) Competencia Digital

Uso critico y seguro de las tecnologias digitales para la
informacion, comunicacién, creacién de contenidos y
resolucion de problemas.

(CPSAA) Competencia
Personal, Social y de
Aprender a Aprender

Desarrollo de la autonomia, la gestidon emocional, el trabajo
en equipo y la capacidad de aprender de manera auténoma.

(CC) Competencia
Ciudadana

Conocimiento y ejercicio de los derechos y deberes en una
sociedad democratica para una convivencia pacifica y
responsable.

(CE) Competencia

Capacidad para transformar ideas en acciones, fomentando

Emprendedora la creatividad, la toma de decisiones y la gestion de
proyectos.
(CCEC) Competencia en Apreciacion, comprension y expresion de ideas a través del

Conciencia y Expresion
Culturales

arte, la musica, la literatura y otras manifestaciones
culturales.

Nota. Decreto 175/2022 (Catalufia, 2022)
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Tabla 6

Criterios de Evaluacion

CA Descripcion

CA1A1 Identificar y analizar problemas o retos concretos, descomponiéndolos en partes
mas sencillas que permitan su solucion.

CA1.2 Definir y evaluar de forma colaborativa las posibles soluciones a los problemas y
retos analizados, valorando su viabilidad y su sostenibilidad.

CA1.3 Argumentar y compartir ideas en grupo para dar solucién a un problema comun,
con actitud respetuosa.

CA14 Plantear disefos, teniendo en cuenta las funcionalidades a desarrollar, con
actitud emprendedora y creativa, integrando los elementos mecanicos y
electronicos adecuados.

CA1.5 Utilizar diferentes herramientas y soportes para el disefio del prototipo y para su
valoracién previa.

CA21 Analizar procesos usando estrategias de pensamiento Iégico.

CA2.2 Describir y representar secuencias légicas que ayuden a comprender procesos
o algoritmos usando diagramas de flujo.

CA2.3 Desarrollar programas que impliquen la secuenciacién de pasos, la iteracién, y
el testado, la validacion y la depuracién de secuencias.

CA2.4 Comparar los programas propios con otros algoritmos que den solucién a un
mismo problema, incorporando los cambios necesarios o combinando diferentes
programas para elaborar nuevas soluciones.

CA3.1 Desarrollar programas, o reelaborarlos a partir de existentes, usando el software
y los lenguajes de programacién de manera apropiada.

CA3.2 Utilizar las estructuras légicas de forma apropiada, teniendo en cuenta criterios
de optimizacion de programas.

CA3.3 Identificar, corregir y depurar errores de programacion en programas
informaticos, haciendo uso de depuradores.

CA3.4 Configurar y programar sensores y actuadores, ajustandolos a las necesidades
del prototipo y haciendo uso correcto de sus funcionalidades.

CA4 1 Disefiar, usando las herramientas digitales y software adecuado, los elementos
necesarios para la construccion fisica de los prototipos ideados, el ensamblaje
de sensores, actuadores y los sistemas mecanicos.
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CA4.2 Producir o fabricar los elementos necesarios para la implementacion de
estructuras y mecanismos, utilizando de manera segura las herramientas,
dispositivos, técnicas y materiales adecuados.

CA4.3 Realizar el montaje fisico de estructuras y mecanismos, y evaluar el disefio y la
construccion.

Nota. Decreto 175/2022 (Catalufia, 2022, P. 430)
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Anexo IV. Gamificacién

Este anexo detalla la gamificacion planteada como Propuesta de Innovacién Educativa.
Es un proyecto creado como tarea evaluativa del TFM y disefiado para su uso en la sesién
inicial de motivacién de la SA desarrollada. El proyecto describe la creacion de una
gamificacion llamada "Arduino Bros" para la materia de Robotica y Programacion de 3° de la
ESO. El objetivo es obtener los conocimientos iniciales para el abordaje de la SA que pretende
integrar la sostenibilidad en la ensefianza de la robdtica y la programacion.

La gamificacion se desarrolla en una sesién, utilizando la metodologia de Aula Invertida,
donde los estudiantes adquieren los conocimientos iniciales de forma individual a través del
juego. La narrativa del juego involucra a los personajes de Mario y Luigi en la construccién de
un semaforo acustico, donde el jugador ayuda a Mario a recolectar los componentes
necesarios.

El juego presenta un mapa con 6 niveles, cada uno con un reto que superar para
obtener un componente y avanzar en la historia. Ademas, dispone de un nivel especial,
accesible con PIN, que sirve como material de consulta. Al final, se realiza una evaluacion
mediante un test en Classroom para asegurar la comprension de los conceptos. También se
incluye una evaluacion docente con cuestionarios para recoger la retroalimentacion de los
estudiantes (Figura 40) y la autoevaluacion del docente (Figura 41).

El siguiente enlace nos lleva al juego “Arduino Bros”:

https://view.genially.com/67e921a815fa939f9c43dab5/interactive-content-arduino-bros

El test de evaluacién se encuentra disponible en:

https://forms.gle/hmEsDQwyQHMfYaQH9

La infografia completa asociada al proyecto esta disponible en:

https://www.canva.com/design/DAG|1ygWQCY/IQkxmcffs7PEJuKbFLBDGg/view



https://view.genially.com/67e921a815fa939f9c43dab5/interactive-content-arduino-bros
https://forms.gle/hmEsDQwyQHMfYaQH9
https://www.canva.com/design/DAGj1yqWQCY/lQkxmcffs7PEJuKbFLBDGg/view
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Figura 40

Evaluaciéon Docente por parte del Alumnado

Descripcion 112)3|4]|5
i Te has divertido jugando a "Arduino Bros"?
i La historia de Mario y Luigi buscando las piezas es interesante?
i Te ha motivado conseguir los 6 componentes (Arduino, LEDs, sensor, etc.)
para seguir jugando y superar los niveles?
i Te gustaria tener mas actividades como este juego?
i Son claras las instrucciones iniciales sobre la misién de Mario?
i La informacién sobre Arduino y las piezas en cada nivel era facil de
entender?
i Qué dificultad tienen las preguntas de los retos de cada nivel?
i Entendiste bien lo que tenias que hacer en cada parte del juego (mirar info,
conseguir estrellas/monedas, responder)?
Después de jugar, icrees que entiendes mejor lo basico de Arduino?
i Crees que el juego te ayudo a aprender para qué sirven las diferentes piezas
(Arduino, LEDs, sensor...)?
i Es buena idea aprender los contenidos jugando a "Arduino Bros"?
En general, ¢qué nota le pones a "Arduino Bros"?

Figura 41

Autoevaluaciéon Docente

Descripcion 1[(2]3]4]5
Los objetivos estaban bien alineados con las competencias y contenidos
La estimacidn de 1 hora de trabajo auténomo en casa, éresulté adecuada para
la mayoria del alumnado?
i Funcion6 bien la metodologia de aula invertida para esta actividad
introductoria?
i Cudl fue tu percepcidn general sobre la motivacion e implicacién del
alumnado con la actividad?
i En qué medida se alcanzaron los objetivos de aprendizaje sobre conceptos
basicos de Arduino?
i Fue apropiado el nivel de dificultad general (contenido y retos) para el grupo
de 32 ESO?
i Reflejo adecuadamente el test final los conocimientos trabajados en el
juego?
i Consideras adecuada la ponderacion asignada al test (20% de la SA)?
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GAMIFICACION 2

Resumen

En este proyecto se describe la creacidn de un juego gamificado llamado "ARDUINO
BROS" para la materia de Robdtica y Programacion de 3° de la ESO. El juego se centra en una
introduccion a la plataforma Arduino y se desarrolla en una Situacién de Aprendizaje mas
amplia sobre la contaminacion acustica y el uso de la tecnologia para abordarla.

La gamificacion se desarrolla en una sesion, utilizando la metodologia de Aula Invertida,
donde los estudiantes adquieren los conocimientos iniciales de forma individual a través del
juego. La narrativa del juego involucra a los personajes de Mario y Luigi en la construccién de
un semaforo acustico, donde el jugador ayuda a Mario a recolectar los componentes
necesarios.

El juego presenta un mapa con 6 niveles, cada uno con un reto que superar para
obtener un componente y avanzar en la historia. Ademas, dispone de un nivel especial,
accesible con PIN, que sirve como material de consulta. Al final, se realiza una evaluacién
mediante un test en Classroom para asegurar la comprensién de los conceptos. También se
incluye una evaluacion docente con cuestionarios para recoger la retroalimentacion de los
estudiantes y la autoevaluacion del docente.

Palabras clave: arduino, aula invertida, disefio, gamificacion, innovacion, juego,

robotica, secundaria.

Universidad Europea de Valencia
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GAMIFICACION 3
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GAMIFICACION 4
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GAMIFICACION
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Introduccion

Esta tarea consiste en la creacion de un juego gamificado relacionado con un tema de
la especialidad. El tema tratado es una introduccion a la plataforma Arduino para la materia de
Robética y Programacion de 3° de la ESO mediante el juego “ARDUINO BROS” (Figura 1).

La materia Robotica y Programacion es una asignatura optativa trimestral de 3° de la
ESO, regulada por el Decreto 175/2022 en Catalufia. Su propdésito es que el alumnado
desarrolle competencias para plantear soluciones innovadoras y creativas en la resoluciéon de
problemas, mediante el disefio, la programacién y el prototipado de sistemas automatizados y
robots. La asignatura se articula en situaciones de aprendizaje contextualizadas en la realidad,
que promueven la reflexion, la colaboracién y la accién.
Figura 1

Arduino Bros
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Gamificacion

El objetivo de la gamificacion es obtener los conocimientos iniciales y esenciales para el
desarrollo de la Situacion de Aprendizaje "Semaforo Acustico" que pretende integrar la
sostenibilidad en la ensefianza de la robdtica y la programacion.

Los objetivos de la Situacion de Aprendizaje (SA) son motivar al alumnado, fomentar el
trabajo cooperativo, fomentar la resolucién de problemas, hacer uso innovador de las TIC,
promover la creatividad y desarrollar el pensamiento critico. El reto propuesto en la SA consiste
en desarrollar y programar un prototipo que mediante un sensor de sonido informe del nivel de
ruido existente en el aula.

La gamificacion se desarrolla en la sesion 1 mediante la Actividad de Ensefnanza y
Aprendizaje (AEA) 1 de motivacion que plantea la SA donde se reflexiona sobre la
contaminacion acustica y su impacto, se presenta el reto y se adquieren los conocimientos
iniciales. La Tabla 1 muestra la temporalizacién de las actividades que plantea la SA.

Tabla 1

Temporalizacion de las actividades

Actividad Descripcion Sesiones
AEA1 Motivacion Reflexidn sobre contaminacion acustica 1
AEA2 Planificacion Disefio y boceto del semaforo 1
AEA3 Simulacion Simulacidn en Tinkercad Circuits 1
AEA4 Programacion Programacién en Arduino Web Editor (C++) 1
AEAS5 Construccion Montaje y prueba del semaforo en el aula 1
AEAG Evaluacion Rubrica + autoevaluacién 1
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La metodologia empleada es Aula Invertida que propone que los alumnos estudien y
preparen los contenidos fuera de clase, mientras que en las aulas las tareas son mas
participativas (Fundacion Telefénica, 2022). Esta metodologia es perfecta para actividades
individuales de adquisicién de conocimientos iniciales.

En éste sentido, se plantea el juego para su ejecucion individual (1 jugador) en un
escenario que incluye al alumnado durante todo su desarrollo al implicarlo en el objetivo de la
mision principal del juego.

En resumen, el juego es una actividad gamificada creada en Genially donde los
hermanos Mario y Luigi se aventuran en la construccion de un dispositivo tecnolégico. Se
desarrolla individualmente y se obtienen los conocimientos tedricos necesarios para avanzar en
la Situacién de Aprendizaje.

Enlace del juego
El siguiente enlace nos lleva al juego “ARDUINO BROS”.

https://view.genially.com/67e€921a815fa939f9c43dab5/interactive-content-arduino-bros

Narrativa

Luigi es pizzero y un desastre disefiando y planificando. Por suerte, tiene un hermano
mayor, Mario, que siempre busca aventuras. Luigi quiere construir un semaforo para mostrar el
nivel de ruido de su pizzeria y le ha pedido ayuda a su hermano. Se dividen las tareas y
mientras Luigi disefa y planifica el semaforo, Mario se lanza a la aventura de buscar las
componentes necesarias.

Mario debe conseguir 6 componentes, un arduino, unos leds, unos sensores,

accesorios, acceso a TinkerCar y un manual. Las componentes se consiguen progresivamente
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al completar los niveles del mapa que plantean actividades y retos que deben superarse para
obtener la recompensa.

Al obtener todos los componentes, Mario se reune con Luigi y fabrican el semaforo. En
este punto los hermanos saltan a |a realidad y se convierten en alumnos aventajados de 3° de
la ESO al poseer ya los conocimientos iniciales para el desarrollo exitoso de la SA.

La Figura 2 presenta el objetivo del juego con la mision principal, detallando que debe
hacer el jugador.

Figura 2

Misién principal

Mision

Luigi necesita las piezas de un semaforo
acustico para su pizzeria.

Ayuda a Mario a buscarlas mientras Luigi
hace los planos.

Piezas a buscar
« Arduino
« LEDS
« Sensor: micréfono

+ Accesorios

Universidad Europea de Valencia




ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD

132

GAMIFICACION 10

Escenario

Se plantea un mapa (Figura 3) que incluye 6 retos que deben superarse y van
apareciendo progresivamente. Cada reto corresponde con un nivel del mapa y tiene como
recompensa uno de los componentes requeridos.

Figura 3

Mapa

Los componentes (piezas) conseguidos se muestran en la banda blanca situada a la
izquierda del mapa. Ademas con cada reto se acumulan puntos (Figura 4).
Figura 4

Level 6
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A su vez, estos componentes nos sirven como indice que recoge los contenidos
asociados a cada item, como muestra la Figura 5 donde se exponen los contenidos para el
componente LED.

Figura 5

Contenidos LED

LED

Un LED es un diodo emisor de luz. Es decir, un tipo particular de diodo que
emite luz al ser atravesado por una corriente eléctrica. Los diodos (emisor
de luz, 0 no) son unos de los dispositivos electronicos fundamentales.

o Recodemos que diferenciamos entre dispositivos eléctricos y
electrénicos.
o Los dispositivos eléctricos ias, cond dores
y bobinas, e integran el campo de electricidad.
© Los dispositivos electrénicos, surgen del uso de materiales
semiconductores, y dan lugar al campo de la electrénica.

Ink N

Un diodo es una union de dos materiales smce senate Q e g Conectar un LED con Arduing - Gesk
semiconductores con dopados distintos. Factory
Esta diferencia de dopado (sin entrar en N R S sbnios
detalles) hace que genere una barrera de E Arduino: Calcuto de resis!
potencial. Esto provoca que el paso de y i
corriente en uno de los sentidos no sea
posible. .

” . -

Retos

El objetivo principal de la gamificacién es obtener los conocimientos iniciales y
esenciales para el desarrollo de la Situacion de Aprendizaje "Semaforo Acustico”.

Para ello se plantean 6 retos que deben superarse donde se presenta un conocimiento
y se plantea un reto especifico. Cada reto se plantea con una introduccion que presenta los

conocimientos que el alumnado debe adquirir, como muestra la Figura 6.

Universidad Europea de Valencia




ROBOTICA Y SOSTENIBILIDAD 134

GAMIFICACION 12

Figura 6

Introduccién nivel 2

ANODO (POSITIVO) CATODO (NEGATIVO)
£

 Lamina grande

ANoDR

SIMBOLO E

Tras ello, se inicia la accion donde se proponen actividades que ofrecen recompensas
como estrellas o monedas (Figura 7) que son necesarias para realizar el reto.
Figura 7
Actividad con recompensa

LEVEL 2
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Posteriormente se plantea el reto (Figura 8 y 9) que consiste en una serie de preguntas
sobre el conocimiento presentado en la introduccion.
Figura 8

Planteamiento de reto

LEVEL 2 # SCOREs
08

Ya tienes 3 estrellas.
Te las cambio por 3 LEDs . a o]
y una pregunta.

¢Hacemos trato?

Figura 9
Pregunta de reto

LEVEL 2

iQué pata del LED es el
pelo POSITIVO?

éilarga o corta?
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Al superar el reto se supera el nivel y se consigue la componente necesaria asociada al
reto como se muestra en la Figura 10. Conseguida la componente se regresa al mapa con un
nivel nuevo disponible.

Figura 10
Reto superado

LEVEL 2

P =) =
&l il g

T

= ~
U !

Niveles

Como se ha dicho, el escenario presenta un mapa con 6 niveles. Cada nivel propone un
reto. Al superar el reto se completa el nivel, se obtiene la recompensa y se presenta un nuevo
nivel donde se repite el proceso.

Al superar los niveles se obtiene un PIN que da acceso a un nivel especial llamado “Top

Secret” que actia como indice de todos los contenidos tratados durante la sesidn y que sirven
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como material de consulta para el desarrollo de la SA. El nivel “Top Secret” es accesible desde
el menu principal del juego (Figura 11).
Figura 11

Menu principal

HI-SCORE
2425

M E N O

INTRODUCCIOSN

TOP SECRET

JUGAR

© 2025 ANTONIO PARRA

Temporalizacién

La gamificacion se incluye en la sesion 1 de la SA que desarrolla la AEA1 Motivacion
(Tabla 1) donde se reflexiona sobre la contaminacion acustica y su impacto, se propone el reto
y se presenta la gamificacion como aula invertida para adquirir los conocimientos iniciales.

Es una actividad para realizar en casa con una duracion estimada de 1 hora.
Evaluacién

La evaluacién del proceso de aprendizaje se realiza con un test en Classroom que

recopila las cuestiones planteadas en el transcurso de la gamificacion (Figura 12).
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Figura 12

Test de evaluacion

:Un robot puede hacer dano a una persona? * 1 punto

O Verdadero

O Falso

<Un robot cumplira las érdenes de una persona? * 1 punto

O Verdadero

O Falso

cUn robot debe protegerse? * 1 punto

O Verdadero

(O Falso

:Qué pata del LED es el polo POSITIVO? * 1 punto

Nota: https://forms.gle/hmEsDQwyQHMfYaQH9

Al superar la evaluacién (50% minimo) el alumnado obtiene un Arduino Starter Kit que
contiene los recursos necesarios para continuar con el desarrollo de la SA. La nota obtenida

representa un 20% del total de la SA.
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Evaluacion Docente

La evaluacion del proceso de ensefianza se compone de dos cuestionarios. El primero,
Evaluacion docente por parte del alumnado, pretende obtener retroalimentacion por parte de
los estudiantes (Figura 13).
Figura 13

Evaluacién docente por parte del alumnado

Descripcion 1 (23|45

¢ Te has divertido jugando a "ARDUINO BROS"?

¢La historia de Mario y Luigi buscando las piezas es interesante?

¢ Te ha motivado conseguir los 6 componentes (Arduino, LEDs,
sensor, etc.) para seguir jugando y superar los niveles?

¢ Te gustaria tener mas actividades como este juego?

¢Son claras las instrucciones iniciales sobre la mision de Mario?

¢La informacion sobre Arduino y las piezas en cada nivel era facil de
entender?

¢Qué dificultad tienen las preguntas de los retos de cada nivel?

¢Entendiste bien lo que tenias que hacer en cada parte del juego
(mirar info, conseguir estrellas/monedas, responder)?

Después de jugar, ¢ crees que entiendes mejor lo basico de Arduino?

¢Crees que el juego te ayudé a aprender para que sirven las
diferentes piezas (Arduino, LEDs, sensor...)?

¢Es buena idea aprender los contenidos jugando a "ARDUINO
BROS"?

En general, ¢qué nota le pones a "ARDUINO BROS"?
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El segundo cuestionario, Autoevaluacion docente (Figura 14) se propone como un
instrumento de autoevaluacion para el proceso a cumplimentar por el docente.
Figura 14

Autoevaluacién docente

Descripcion 1123|415

Los objetivos estaban bien alineados con las competencias y
contenidos

La estimacion de 1 hora de trabajo auténomo en casa, ¢ resultd
adecuada para la mayoria del alumnado?

¢Funciond bien la metodologia de aula invertida para esta actividad
introductoria?

¢Cual fue tu percepcion general sobre la motivacion e implicacion del
alumnado con la actividad?

¢En qué medida se alcanzaron los objetivos de aprendizaje sobre
conceptos basicos de Arduino?

¢ Fue apropiado el nivel de dificultad general (contenido y retos) para
el grupo de 3° ESO?

¢ Reflejé adecuadamente el test final los conocimientos trabajados en
el juego?

¢Consideras adecuada la ponderacion asignada al test (20% de la
SA)?
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Infografia
La infografia completa asociada al proyecto esta disponible en:

https://iwww.canva.com/design/DAG|1ygWQCY/IQkxmcffs7PEJuKbFLBD Gg/view

La Figura 15 muestra la infografia general que presenta el contexto, la temporalizacion,
la narrativa y la relacién con el curriculo, entre otros.
Figura 15

Infografia general

Gamificacion ARDUINO BROS

CONTEXTO

Materia optativa
trimestral de Robdtica y
Programacion 3° de ESO.

Alumnado de de entre 14
y 15 afios.

Se requiere ordenador
personal.

TEMPORALIZACION

Se presenta en la sesién 1
de la SA que desarrolla la
AEA1 Motivacion.

Disefiada como actividad
de Aula Invertida.

Duracién estimada de 1
hora.

RELACION CON EL CURRICULO

Objetivos

Obtener los conocimientos
basicos para el desarrollo
de la Situacién de
Aprendizaje "Semaforo
AcUstico" que pretende
integrar la sostenibilidad
en la ensefianza de la
robética y la programaciéon

Contenidos

Saberes basicos blogue 3,
Disefio y Construccion de
Robots, que analiza los
elementos que interactian
con el entorno a través de
la recogida de datos con
sensores y la accion
mediante actuadores.

NARRATIVA

los hermanos Mario y
Luigi se aventuran en la
construccién de un
dispositivo tecnoldgico.

Se dividen las tareas y
mientras Luigi disefiay
planifica el semaforo,
Mario se lanza a la
aventura de buscar las

componentes necesarias.

JUGADORES

Individual
1 Jugador

NIVELES Y XP

6 Niveles
50 XP por nivel
1 pieza/medalla por nivel

COMPONENTES

Realizado en Genially.

Sirvie como introduccién
a la plataforma Arduino.

Se evalla mediante test
de Classroom que
recopila las cuestiones
planteadas en los retos.

Cada nivel presenta un
reto que al superar se
obtiene como
recompensa una
componente / pieza
necesaria para realizar el
reto principal.

Las dinamicas, las mecanicas y los componentes de la gamificacion se presentan en la

Figura 16.
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Figura 16

Dinamicas,

mecanicas y componentes

20

DINAMICAS MECANICAS

* Narrativa: Seguir la historia de Mario ¢ Desafios: Superar preguntas sobre el contenido
ayudando a Luigi, lo que da contexto y presentado para avanzar.
proposito a las acciones. * Recompensas por Logro: Obtener una "pieza"

* Progresion: Sentimiento de avance y componente al superar cada nivel/reto. Obtener
mejora al completar niveles y ver como se estrellas/monedas por actividades intermedias.
desbloquea el mapa. s Retroalimentacién (Feedback): Ver el aumento

* Logro/Superacién: Satisfaccion al de la puntuacién (Score), la aparicién de las piezas
responder correctamente las preguntas del conseguidas, y el desbloqueo de nuevos niveles en
reto y obtener la pieza. el mapa.

* Coleccionismo: El impulso de reunir el s Progresion: Avanzar de forma secuencial a través
conjunto completo de las 6 piezas. de los 6 niveles del mapa.

* Curiosidad: Interés por descubrir qué ¢ Adquisicién de Recursos: Recolectar las 6 piezas
contiene el siguiente nivel o el nivel "Top necesarias para completar la mision principal.
Secret". * Acceso Limitado (Gating): Necesidad de obtener

+ Sentido de Competencia (Personal): estrellas/monedas para poder realizar el reto del
Motivacién intrinseca por adquirir los nivel. Necesidad de un PIN (obtenido al completar
conocimientos y demostrarlo superando los 6 niveles) para acceder al nivel "Top Secret".
los retos. ¢ Condicion de Victoria (Implicita): Conseguir las 6

piezas y, potencialmente, acceder al nivel "Top
Secret".
COMPONENTES

Puntos (Score): Se acumulan puntos al superar los retos.

Niveles: Hay 6 niveles principales presentados en un mapa, que se desbloquean progresivamente, mas

un nivel especial "Top Secret".

Mapa: Sirve como interfaz principal para ver el progreso y acceder a |os niveles/retos.

¢ Recomp (Items Colecci ): Las 6 "piezas" o componentes que Mario debe buscar (Arduino,
LEDs, sensor, accesorios, TinkerCad, manual). Se muestran visualmente una vez conseguidos.
* Recompensas Intermedias: Estrellas 0 monedas que se obtienen en actividades dentro de los niveles y

son necesarias para acceder al reto final del nivel,

Retos/Misiones Especificas: Cada nivel plantea un reto que consiste en responder preguntas.

Contenido Desbloqueable: E| nivel "Top Secret”, accesible mediante un PIN obtenido al superar los 6

niveles.

Indicador de Progreso: La visualizacién de las piezas conseguidas en la banda lateral del mapa.

Avatar: El personaje de Mario, que representa al jugador en la aventura.

Contenido Informativo: Textos e imagenes que presentan los conocimientos necesarios en cada nivel.
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Anexo V. Inteligencia Artificial

Actualmente el uso de la IA esta generalizado. A continuacion se presentan los usos de

IA realizados durante la elaboracién del TFM. Todos los usos han sido revisados y analizados

antes de su aplicacion.

Referencias APA

Se consulta a ChatGPT (OpenAl, 2023) para crear las referencias en formato APA. El

resultado servira de guia para la incorporacion de referencias en el TFM.

Herramienta

ChatGPT

Consulta Da formato APA a las siguientes referencias.
Resultado Crea un ChatBOT que genera referencias en formato APA.
Enlace https://chatgpt.com/share/67cclaaa-2af8-8002-afee-72147ad5f1ae

Observaciones

Guia para anadir referencias.

Los enlaces proporcionados pueden no ser operativos.

Se aplica en las fases iniciales de la elaboracion del TFM como
experimento. El resultado no es muy acertado y se descarta como
herramienta.

Formato APA

Se consulta a ChatGPT para analizar el formato APA del TFM. El resultado servira de

guia para corregir las deficiencias detectadas.

Herramienta

ChatGPT

Consulta Analiza el formato APA del siguiente documento.
Resultado Crea un ChatBOT que analiza el formato APA de un documento.
Enlace https://chatgpt.com/share/67cc1fdf-900c-8002-9b2a-e5960fca8e7d

Observaciones

Se tiene en consideracién pero no realiza un analisis correcto.

Se aplica en las fases iniciales de la elaboracién del TFM como
experimento. El resultado no es muy acertado y se descarta como
herramienta.



https://chatgpt.com/share/67cc1aaa-2af8-8002-afee-72147ad5f1ae
https://chatgpt.com/share/67cc1fdf-900c-8002-9b2a-e5960fca8e7d
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Esquema PD

Se consulta a Perplexity Al (2023) por un esquema para una PD. El resultado servira

como manual de consulta para el analisis comparativo de la PD del centro con el curriculo

oficial.

Herramienta Perplexity

Consulta Esquema para la elaboracion de una programacion didactica. Se debe
ajustar al decreto 175/2022, LOMLOE 3/2020 y LOE 2/2006.

Resultado Genera un esquema que se ajusta al marco legal vigente e incluye
Introduccién y contextualizacién, Objetivos generales y especificos,
Competencias clave y especificas, Saberes basicos y temporalizacion,
Situaciones de aprendizaje contextualizadas, Metodologias y estrategias
didacticas, Evaluacion, Medidas de atencion a la diversidad, Elementos
transversales y Actividades complementarias y extraescolares.

Enlace https://www.perplexity.ai/search/dame-un-esquema-para-la-elabor-OYMY Oi

0sQryuxIMBerp3gQ
Para acceder se necesita una cuenta en la plataforma.

Observaciones

Puede servir como guia para una PD.



https://www.perplexity.ai/search/dame-un-esquema-para-la-elabor-OYMY0iosQryuxIMBerp3gQ
https://www.perplexity.ai/search/dame-un-esquema-para-la-elabor-OYMY0iosQryuxIMBerp3gQ
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