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Resumen

El pensamiento computacional ha ido tomando importancia como elemento necesario
para potenciar diferentes habilidades en el alumnado, como resolver problemas y
aumentar su capacidad de reflexion y pensamiento critico, que le permitan no solo
disponer de una educacién de mayor calidad sino desarrollar destrezas que podran usar

en todos los ambitos a lo largo de su vida.

Dos herramientas que se pueden utilizar en el aula para potenciar el pensamiento
computacional son la programacion y la robotica. Estas metodologias suelen ser atractivas
para el alumnado, permitiendo llevar a cabo un aprendizaje mas autbnomo con mayor

motivacion, donde la creatividad y el trabajo cooperativo/colaborativo son muy utiles.

Este trabajo se ha planteado para mostrar a un centro sin experiencia previa en el fomento
del pensamiento computacional mediante programacion y robotica que es viable aplicarla
en los cursos de 1°y 2° de la ESO. Se ha disefiado para ser utilizada en el Primer Ciclo
de la Educacion Secundaria Obligatoria a través de la creacién de un juego mediante
programacion por bloques como tarea para introducir al alumnado en el desarrollo del

pensamiento computacional. El siguiente paso es disefiar, construir y programar un robot.

La implementacion de este proyecto de innovacion educativa ha tenido resultados
positivos en el alumnado como el aumento de motivacion, mejora de su habilidad de
pensamiento computacional e incremento o el despertar de la vocaciéon cientifico-
tecnologica de parte del alumnado. Y ante estos buenos resultados el centro ha apostado
por adquirir el material utilizado para incluir el proyecto en su programacion para el

proximo curso.

El RD 217/2022 ha introducido el pensamiento computacional en las ensefianzas de la
ESO, siendo necesario repetir experiencias de este tipo para validar resultados e introducir
mejoras. Ademads este proyecto puede ser tomado como punto de partida en cualquier

centro que lo considere.

Palabras clave

Pensamiento computacional, programacion, robdtica educativa, motivacion, educacion

secundaria.
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Abstract

Computational thinking has become a relevant element to develop different skills in
students, such as solving problems, capacity for reflection and critical thinking, which
allow them to have a higher quality education and develop skills that they can use in

various field throughout their lives.

Two resources that can use in the classroom to increase computational thinking are
programming and robotics, these methodologies are usually attractive to students,
allowing them to carry out more autonomous learning with greater motivation, where

creativity and cooperative/collaborative work are very useful.

This project has been proposed to demonstrate to a center, with no previous experience
in the development of computational thinking through programming and educational
robotics, that it is possible to be used in the 1st and 2nd ESO courses with good results.
It has been designed to be applied to the First Cycle of Secondary Education, through the
creation of a video game through block programming as a task to introduce students to
the development of computational thinking. Next, they will have to design and build a

robot, including the connection of the circuits and its programming.

The implementation of this educational innovation project has had positive results for the
pupils, such as increased motivation, improved computational thinking skills and an
increase or awakening of the scientific-technological vocation of some of the pupils. As
a result of these good results, the school has decided to acquire the resources used to

include the project in its didactic programme for the next academic year.

RD 217/2022 has introduced computational thinking in ESO, it is necessary to carry out
experiences of this type to validate results and introduce improvements. Moreover, this

project can be taken as a first experience in any center that considers it.
Keywords

Computational thinking, programming, educational robotics, motivation, secondary

education.
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1. Introduccion: Planteamiento del Problema y Justificacion

El tema de innovacion que se va a desarrollar en este trabajo es la aplicacion del pensamiento
computacional mediante la robética y la programacion en la asignatura de Tecnologia del
Primer Ciclo de la Educacion Secundaria Obligatoria (en adelante ESO), durante el curso

escolar 2021/2022.

Se ha aplicado en el IES Vecindario, un centro del municipio de Santa Lucia de Tirajana,
donde se han realizado las practicas del Master Universitario en Formacion del Profesorado
de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de
Idiomas por la Universidad de La Laguna y la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria
(Plan 2016). EI IES Vecindario permiti6 extender la estancia en el centro de forma voluntaria
para poder llevar a cabo el proyecto, después de explicarles en qué consistiria y la

repercusion que podria tener.

Esta innovacion surge para dar respuesta a varias necesidades que se han planteado tras el
desarrollo de las practicas. Por un lado, tener una primera experiencia en el Primer Ciclo de
la ESO aplicando el pensamiento computacional mediante la programacion y la robdtica. Y
por otro, utilizar nuevas herramientas y metodologias que motiven al alumnado a optar por
las asignaturas tecnologicas de la etapa de la ESO y Bachillerato. También surgi6 la cuestion
de si el centro podria hacer frente a la inversion necesaria para llevar a cabo este proyecto
en el caso de que finalmente decidiese integrarse en la programacion didactica en proximos

cursos.

La necesidad de esa primera experiencia estd motivada por la introduccion del bloque de
saberes basicos, titulado ‘“Pensamiento computacional, programacion y robdtica” en la
materia de “Tecnologia y digitalizacion”, recogido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion
Secundaria Obligatoria, que empezara a aplicarse en los niveles impares del préximo curso

2022/2023 y completara su adaptacion en el curso 2023/2024.

En el Departamento de Tecnologia del centro se plante6 la duda de si en los niveles de 1°y
2° de la ESO el alumnado estd preparado para la introduccion de la programacion y la
robdtica debido a que nunca habian trabajado con estos conceptos. A este handicap, se afiade
el problema de que el centro no cuenta con material electronico para su implementacion si
el proximo curso escolar se integra en la programacion didactica, siendo escasos los recursos

del Departamento para adquirirlos.
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Con respecto a la segunda necesidad planteada, referente a tratar de motivar al alumnado a
optar por las materias tecnoldgicas que oferta el centro en todos los niveles de la ESO y
Bachillerato, se da respuesta con esta experiencia de pensamiento computacional que
introduce en el Primer Ciclo de la ESO las nuevas herramientas y metodologias, para el
centro, de robotica y programacion. La inclusion de este tipo de metodologias ha demostrado
ser eficaz para aumentar la motivacion e interés del alumnado por las materias en las que se
aplican (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado

[INTEF], 2018; Gonzalez-Gallego, Quesada et al., 2021; Padilla y Martinez, 2018).

El desarrollo del pensamiento computacional suele estar asociado a la resolucion de
problemas, pero también podria abarcar el desefio de sistemas o entender el comportamiento
humano utilizando para ello conceptos de informatica (Wing, 2006), o también se puede
entender como “la habilidad y capacidad para resolver problemas utilizando la programacion
y los fundamentos de las ciencias computacionales” (Mufoz-Repiso y Gonzélez, 2019,

p. 65).

La robotica, la programacion y el pensamiento computacional son definidos por Reina
(2018) de forma que la primera se basa en la construccion de un mecanismo o robot que es
programado utilizando un software [...]; con la programacion se puede indicar al robot o
dispositivo digital como se tiene que comportar; y el pensamiento computacional lo define
como “el proceso cognitivo implicito al programar, que permite resolver problemas a partir

de una secuencia de pasos ordenada” (p. 4).

La programacion, la robdtica y el pensamiento computacional pueden ser habilidades o
destrezas extrapolables a otros saberes, que integrado en la educacion enriquece la formacion

del alumnado y favorece la reflexion acerca del qué y como lo aprenden (INTEF, 2019).

Las primeras experiencias con la programacion y la robdtica en un entorno educativo podrian
situarse en el afio 1967, cuando Papert las introdujo en las escuelas a través del lenguaje de
programacion de alto nivel “LOGO” y el robot Turtle, su objetivo era ensefiar al alumnado
de la educacién americana cémo programar. Papert formd parte de la fundacion del
Laboratorio de Inteligencia Artificial del Instituto Tecnologico de Massachusetts (Polanco

et al., 2021; Montero, 2021).

A partir de esa idea han ido surgiendo nuevos lenguajes de programacion adaptados al nivel
del usuario, siendo uno de los mas sencillos la programacién por bloques que permite

codificar instrucciones de forma intuitiva aplicadas a entornos virtuales, pero también a
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entornos fisicos como los robots educativos. En la robotica educativa se han realizado
mejoras, creando robots compactos sobre los que el alumnado solo realiza programacion, o
con kits de robotica que permiten realizar diferentes configuraciones, permitiendo ademas

potenciar la creatividad del alumnado.

Desde el Area de Tecnologia Educativa del Gobierno de Canarias [ATE] (2017), se afirma
que utilizar de forma educativa la robdtica en el aula permite que el alumnado desarrolle la
creatividad y su capacidad de organizacion, potencia el trabajo en equipo y el aprendizaje
por descubrimiento, lo que hace que el aprendizaje sea mas significativo. Ademas, establece
que los objetivos que se quieren conseguir al introducir la programacion en el aula son el
desarrollo de habilidades resolutivas a partir de algoritmos y el andlisis de problemas

haciendo uso de la razon, la reflexion y el pensamiento algoritmico.

El desarrollo de la robotica educativa y la programacion como forma de desarrollar
habilidades de pensamiento computacional repercute en multiples beneficios en el
alumnado, suponiendo una mejora en la calidad del aprendizaje siendo este ademas, mas
significativo. Repercute asimismo en la adquisicion de habilidades para disefiar y construir
codigos de programacion que seran implementados en robots, experimentando y
comprobando el resultado para corregir posibles errores, o para implementar otras soluciones
que les permitan lograr un mejor resultado. Al mismo tiempo, su utilizacién permite el
desarrollo de habilidades sociales, como pueden ser la comunicacion asertiva, el trabajo
cooperativo y/o colaborativo, la creatividad o la autonomia (Mufoz-Repiso y Gonzilez,

2019; Gonzalez-Gallego, Quesada et al., 2021).

Otra de las ventajas que presenta su utilizacion es que a la mayoria del alumnado le resultan
atractivos los proyectos que utilizan robdtica educativa y programacion, cambiando de forma
positiva la imagen que tenian de la tecnologia cuando no habian tenido experiencias previas
similares. En el alumnado que previamente tiene vocacion cientifico-tecnoldgica se suele
reafirmar en su eleccion, y en el alumnado que no se plantea un futuro educativo o laboral
tecnologico, les genera curiosidad o incluso en algunos casos, deciden tomar la rama
tecnologica como primera opcion. Con lo que, por todos los beneficios expuestos, resulta ser
una experiencia que enriquece el aprendizaje y sirve de estimulo en el aula (Gonzalez-

Gallego, Quesada et al., 2021).

Por todo lo anteriormente expuesto, la innovacion elegida no s6lo responde a una obligacion

de aplicarla al curriculo de la ESO de forma inminente, sino que repercute en una educacion



Construyendo Robots, despertando vocaciones. Proyecto educativo de PGC
h . . L, ., Universidad de | Facultad de
pensamiento computacional mediante robdtica y programacion en el Las Pglmas de | Ciencias de
) . s, ; . ! i la Educacié
Primer Ciclo de Educacién Secundaria Obligatoria ran anaria 7 faEducacion

de mayor calidad y més significativa, que potencia habilidades en el alumnado no limitadas
al entorno educativo, y que le serviran a lo largo de su vida y le permitird enfrentar los

constantes cambios derivados de los avances tecnologicos y de un mundo globalizado.

2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es llevar a cabo un proyecto de innovacion educativa
que responda a las necesidades planteadas tras el desarrollo de las practicas permitiendo, a
partir de los resultados de su implementacion, realizar las mejoras o adaptaciones en la

actividad docente.

Los objetivos especificos seran:

1. Tener una primera experiencia en el Centro en el Primer Ciclo de la ESO aplicando
el pensamiento computacional mediante la programacion y la robotica, originada en
parte por la introduccién de este contenido en la nueva materia de “Tecnologia y
digitalizacion” por el Real Decreto 217/2022.

2. Utilizar nuevas herramientas y metodologias que motiven al alumnado en la materia
de Tecnologia y por ende, a optar por las asignaturas tecnoldgicas de la etapa de la
ESO y Bachillerato, pues en el Centro hay escasa vocacion cientifico-tecnologica.

3. Demostrar, mediante la implementacion del proyecto, que la inversion en material
electronico necesario para introducir la robotica educativa en el aula es viable y

asumible por el Centro.

Aplicar este proyecto implica dotar a los/as docentes del Departamento de Tecnologia de
una experiencia que podran replicar para afrontar el cambio introducido por el Real Decreto
217/2022. Aportara datos sobre la repercusion que tiene la programacion y la robotica

educativa en el alumnado, y a partir de sus impresiones se podra mejorar el proyecto.

3. Fundamentacion Tedrica y Estado de la Cuestion

La idea de la aplicacion del pensamiento computacional en educacion mediante la robotica
educativa, tal y como se indicé en el apartado anterior, comenzo6 en 1967 de la mano de
Seymour Papert, aunque en muchos centros educativos no se aplica en la actualidad debido
mayormente a la desinformacion sobre su concepto y beneficios, afiadidos a la ausencia de
formacion de los docentes en esta materia (Gonzalez et al., 2018; Gonzalez-Gallego, Santana

etal., 2021; Quevedo et al., 2020).

©
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Seymour Papert (1980) cred el lenguaje de programacioén Logo que, aplicado a un robot
tortuga mediante instrucciones simples, conseguia desarrollar habilidades como el
pensamiento procedimental (actual pensamiento computacional) en el alumnado. A pesar de

este primer acercamiento de la robodtica a la educacion, no fue hasta el ano 2006, cuando
Jeannette Wing publico el articulo Computacional Thinking introduciendo el término de
pensamiento computacional, favorecido ademds por la creacion de diversos mecanismos
roboticos y nuevos lenguajes para programar, que se comenz6 a incluir el pensamiento
computacional, la roboética y la programacion en las ensefianzas escolares (Kafai y Burque,
2013).

El pensamiento computacional fue definido por primera vez por Wing (2006) como una
manera de pensar, conjunto de actitudes y habilidades que no estan limitadas a los cientificos
computacionales, sino que debe desarrollarse por todos los individuos, mencionando que
deberia ser afladida a la habilidad analitica de los/as nifios/as. A partir de esa primera
definicion las publicaciones sobre pensamiento computacional han tenido un crecimiento
exponencial, sumando hasta principios de 2020 la cifra de 672 publicaciones, con mas de
200 obras solo en 2019. Lo que permite hacerse una idea de la importancia que se le esta

otorgando al pensamiento computacional dentro de la educacion (Piazza y Mengual, 2020).

En el afio 2021, Polanco et al. publicé el articulo de investigacion “Aproximacién a una
definicién de pensamiento computacional”, que recoge 30 definiciones de las que 11 son de
origen espafiol. Espafa es la 2* potencia mundial en investigacion computacional en
educacion, detras de Estados Unidos, se muestra en la Figura 1 (Piazza y Mengual, 2020).
Figura 1:

Distribucion de publicaciones sobre pensamiento computacional por paises

= Finlandia = Alemania Hong Kong
Noruega 5 905(17)_ 2.6%(15)/  2.7%(16)

2,7%(16).
Australia 3—6%\
ey N
n Suecik
3.4% (20)
= Canada 4.3%
(25)
® Grecia 43% »

(25)

» T‘"'q“iar
4.8%(28)
= Reino Unido
6.7% (39)
= Italia 7,2% (42)

Nota: Adaptado de “Computacional thinking and coding in primary education: Scientific productivity on

SCOPUS” (p.156), por Piazza y Mengual, 2020, Pixel-Bit. Revista De Medios Y Educacion, 59.
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El ntimero elevado de definiciones de pensamiento computacional evidencia que “no existe
un consenso en la comunidad cientifica y educativa internacional”, como afirman Sanchez
y Gonzalez (2019). De los conceptos recogidas por el estudio de Polanco et al. (2021) se
puede resaltar las de ISTE y CSTA (2011) donde el pensamiento computacional estad
enfocado a la resolucion problemas integrando los recursos digitales en las soluciones de
origen humano sin limitar la creatividad o la razon; Selby y Wollard (2013) le da otro
enfoque, de forma que no lo limita a la resoluciéon de problemas, sino lo asocia también a
otras habilidades como la abstraccion o la capacidad de fragmentar la informacion
estableciendo una secuencia algoritmica; y Rodriguez (2018), lo relaciona con la resolucion
de problemas por un ser humano y/o una maquina en diversas disciplinas entre las que

destaca las matemadticas, biologia y humanidades.

Seglin diversos autores, trabajar el pensamiento computacional en el aula fomenta la
creatividad en el alumnado, su capacidad de razonamiento y pensamiento critico, desarrollar
y reforzar habilidades numéricas y lingiiisticas, asi como estimular sus dotes de liderazgo y
trabajo en equipo (La Universidad en Internet [UNIR], 2021). El pensamiento computacional
permite, a su vez, trabajar habilidades y destrezas esenciales para resolver problemas en la
vida cotidiana, tanto durante el propio proceso formativo del alumnado, como ejerciendo un

papel activo dentro de la sociedad como adultos.

Viendo el avance que ha tenido el pensamiento computacional en los ultimos afios, era logico
pensar que tendria que ser introducido en el curriculo, tanto es asi que el INTEF lleva tiempo
trabajando este tema en su formacion y ha publicado varios informes sobre ello desde 2017

(INTEF, 2017; INTEF, 2018; INTEF, 2019).

En 2018 el INTEF inaugur6 la “Escuela de Pensamiento Computacional e Inteligencia
Artificial” con el objetivo de aportar recursos educativos abiertos y formacion para
incorporar el pensamiento computacional a la docencia espafiola haciendo uso de la robotica
y la programacion, consiguiendo una educacion de calidad en la que se integra la igualdad
entre los diversos géneros, trabajo decente y crecimiento econdmico, que logre la igualdad

de condiciones para el trabajador del futuro (2019).

Desde el Gobierno de Canarias también se estd apostando por el uso del pensamiento
computacional en el &mbito educativo. Para ello, ademés de ofrecer informacion sobre la
Escuela de pensamiento computacional nombrada anteriormente, se ha creado un evento

llamado “La Hora del Codigo de Canarias” con diferentes convocatorias, la tltima de las
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cuales la organiz6 el ATE en 2021/2022 para incrementar el pensamiento computacional a
través de una consecucion de actividades que involucran la programacion en los centros

educativos de Canarias.

Para lograr implantar el pensamiento computacional en el aula necesariamente tendra que
haber profesorado que esté capacitado y motivado para ello, es decir, que se sienta capaz de
llevar a cabo una innovacion en su docencia que permita su incorporacion. Esto implica la
necesidad de formar al profesorado en competencias para resolver problemas, analizar la
informacion, abstraer y automatizar soluciones..., de forma que estos adquieran habilidades
y destrezas para elaborar recursos que sean capaces de transmitir, despertando vocaciones

cientifico-tecnoldgicas entre el alumnado (Esteve et al., 2020).

Acercar el pensamiento computacional, la programacion y la robdtica al aula les permite
experimentar los beneficios de aplicarlo, motivandoles a indagar y buscar esa capacitacion,
ademds de que se puede estudiar sus expectativas previas respecto a los proyectos de
desarrollo del pensamiento computacional, para tratar de adaptar la formacion y los recursos

necesarios a los docentes reales que van a presentar y guiar los proyectos.

Entre estos estudios encontramos los realizados por el Grupo de Innovacién Educativa de la

ULPGC “Diserio e Implementacion de Sistemas Integrados”, en el que participa este TFM.

El estudio de Quevedo et al. (2020) analiza las expectativas del profesorado al realizar una
implementacion curricular de una plataforma modular de robdtica educativa en los niveles
de 3° y 4° de la ESO, obteniendo como resultado que, a pesar de la motivacion y
predisposicion del profesorado a llevar a cabo el proyecto, manifiestan que les preocupa su

falta de conocimientos y el tiempo que requiere la preparacion de los recursos necesarios.

En la misma linea se sitia Gonzalez-Gallego, Santana et al. (2021), en su estudio analiza las
expectativas del profesorado de aplicar un proyecto de centro de pensamiento computacional
mediante la robotica educativa y la programacion, que abarca desde la etapa infantil hasta
secundaria, concluyendo que lo que més preocupa al profesorado es su implementacion
curricular y la falta de conocimientos en esta materia. Por otra parte, el profesorado esta

motivado a llevar a cabo el proyecto siempre que reciban formacion y apoyo.

A pesar de la cantidad de publicaciones relacionadas con el tema y de la formacion que
puede recibir el profesorado, la realidad es que el pensamiento computacional es un extrano

para parte de los/as docentes de Canarias, lo cual supone un problema cuando ha sido
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introducido por el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la

ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.

Gonzalez et al. (2018) afirma que los docentes no han sido formados en pensamiento
computacional y llega atin mas lejos, pues en su estudio ha concluido que muchos no saben
exactamente qué es. Pero estos/as docentes sobre los que basa su estudio, al recibir
informacion sobre el pensamiento computacional, se muestran mucho mas receptivos a

intentar introducirlo en sus aulas.

El objetivo de la introduccion del pensamiento computacional en las aulas es mejorar la
calidad de la educacion, pero si las personas encargadas de realizar esa docencia no se ven
capaces de hacerlo, debido en parte a que consideran que no tienen herramientas y
conocimientos suficientes, puede provocar desmotivacion y frustracién, tanto en el

profesorado como en el alumnado.

Ese es el principal motivo de esta innovacion educativa, ofrecer a un centro donde el
pensamiento computacional es un extrafio, un acercamiento mediante la programacion y la
roboética que les permita experimentar por ellos mismos que son capaces de introducirlo en
su docencia, y mostrarles las ventajas que su implementacion puede suponer para el

alumnado, motivandoles e incrementando su interés por las materias cientifico-tecnoldgicas.

Por ultimo, hay que matizar que, aunque este TFM esté enfocado en la materia de Tecnologia
del actual primer ciclo de la ESO, o con la nueva materia de Tecnologia y Digitalizacion
para los tres primeros niveles de la educacion secundaria, introducida por el Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo, no hay que limitar el pensamiento computacional a estas materias
o similares relacionadas tinicamente con la tecnologia (INTEF, 2018), ya que se puede

extender a diversas disciplinas (Rodriguez, 2018; Zapata-Ross, 2015).

La metodologia STEAM es una de las mas empleadas para trabajar el pensamiento
computacional en el aula, pues combina ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.
Se apoya en el trabajo por proyectos generando innovacion, motivacion, creatividad,

pensamiento critico y autonomia (Sanchez, 2019).

En la linea de trabajos de innovacion educativa de la ULPGC donde se enmarca este TFM,
ya se han realizado otros proyectos que apoyan la robdtica educativa utilizando metodologia
STEAM, de forma que se pueden integrar conocimientos de varias dreas logrando
dinamizarlas y haciéndolas mas atractivas. Estos estudios son los realizados por

Gonzalez-Gallego, Quesada et al. (2021) y Quesada, Gonzalez et al. (2021).
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Ademas de forma paralela a este TFM, dentro del Master de Formacion del Profesorado, y
en el mismo grupo de innovacion, se estdn realizando dos TFM de pensamiento
computacional, programacion y robdtica que trabajan juntos con metodologia STEAM,
colaborando las materias de Fisica y Quimica y Tecnologia, en el mismo centro. Estos TFM
son “El equilibrio automadtico; educacion y robots. Intervencion educativa de Pensamiento
Computacional aplicado a la didactica de Tecnologia de 2° de la ESO” (Varea, 2022) y
“Reformulando la velocidad. El pensamiento computacional como vehiculo de integracion
interdisciplinar entre las asignaturas de Tecnologia y Fisica y Quimica en 2° de la ESO”

(Alcalde, 2022).

3.1. Desarrollo de Pensamiento Computacional en Secundaria

En este apartado se muestra un andlisis de la presencia del concepto de pensamiento
computacional y de su aparicion en la normativa que regula el curriculo de la ESO en Espaiia.
Se estudia tanto la normativa que regula el actual curso escolar 2021/2022, como por la

normativa aprobada en 2022, con el objetivo de poder realizar una comparativa entre ambas.

En el curriculo basico de Educacion Secundaria Obligatoria de este curso escolar 2021/2022,
establecido por el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, y en el Decreto 83/2016, de
4 de julio, que desarrolla el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria para Canarias,
apenas se abordan los contenidos relacionados con el pensamiento computacional, la

programacion y la robotica.

El Decreto 83/2016, de 4 de julio, desarrolla el curriculo de educacion secundaria obligatoria
para Canarias, sin hacer mencion expresa al pensamiento computacional en ningtn nivel ni

materia de la etapa educativa.

Haciendo un andlisis a partir de los conceptos de pensamiento computacional recogidos en
el Apartado 2, se podria llegar a reconocer la esencia de lo que supone aplicarlo, cuando en
el curriculo del Decreto 83/2016 se hace mencion a la “resolucién de problemas
tecnoldgicos” y a la aplicacion de tecnologias electronicas para “crear procesos

automatizados”, en la materia de Tecnologia del primer ciclo.

En el segundo ciclo, en 4° de la ESO, sin aparecer el término pensamiento computacional, si
que se recogen bloques en los que se divide la materia, como “Electronica” o “Control y
robdtica”, donde se alude a utilizar lenguajes de programacion para disefiar programas que

controlen de forma autobnoma un robot.
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Sin embargo, si se analizan los curriculos del resto de Comunidades Autonomas de Espaiia,
se puede identificar alguna que recoge el pensamiento computacional, la programacion y la
robdtica. Es el caso de la Comunidad Autonoma de Madrid, lo ha introducido mediante una
asignatura obligatoria en los tres niveles del primer ciclo, aunque en la mayoria de las
comunidades donde se aplica son materias optativas, lo que supone que gran parte del
alumnado en Espafia pueda finalizar la etapa educativa de la ESO sin haber desarrollado las

habilidades que ejercitaria de haber recibido esa formacion (INTEF, 2018).

En octubre de 2017, el Ministerio de Educacién y Formacion Profesional de Espaiia, llevo a
cabo la ponencia “Programacion, robdtica y pensamiento computacional en el aula” con el
objetivo de impulsar una propuesta normativa para introducir el pensamiento computacional

en el curriculo desde la Etapa Infantil hasta Bachillerato.

En 2022 se publico el informe que estudiaba el desarrollo del pensamiento computacional
en la ensefianza obligatoria en Europa. En dicho informe, al referirse a Espaia se considera
que esté trabajando en su introduccién a través del desarrollo del curriculo basico asociado
a la nueva Ley de Educacion, la Ley Orgadnica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, donde se incluye la
competencia digital como elemento interdisciplinar que desarrolla las capacidades del

pensamiento computacional (Bocconi et al., 2022).

Y en marzo del mismo afo se publicé el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que
se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria, que desarrolla el curriculo basico de la etapa. En este documento se puede
encontrar el término “pensamiento computacional” en 28 ocasiones, lo que proporciona una

idea de la importancia que se le ha dado dentro de la educacion en Secundaria.

Aparece por primera vez cuando se describe la Competencia Digital que debe adquirir el
alumnado en la etapa de la ESO. Y en las materias no se limita a las tecnologicas o
informadticas, con lo que se va a realizar un desglose de las materias en las que se menciona
el pensamiento computacional:
1. Biologia y Geologia. Es una materia que el alumnado cursara en los tres primeros
cursos de la ESO (105 horas), el RD 217/2022 matiza que el alumnado cursaré en cada uno

de esos tres cursos “Biologia v Geologia y/o Fisica y Quimica”. En 4° de la ESO es una

materia optativa de 65 horas. El pensamiento computacional aparece en 3 ocasiones, se
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indica que se ha de desarrollar al resolver problemas o explicar los procesos de la vida,
bioldgicos o geoldgicos.

2. Matematicas. Es una materia que se impartira en los cuatro cursos de la ESO, en 4°
de la ESO el alumnado elegira Matematicas A o Matematicas B. En los tres primeros cursos
aglomera 260 horas y en 4° curso 100 horas. El término de pensamiento computacional
aparece en 9 ocasiones, relaciondndolo con la resolucion de problemas, pudiendo aplicar
como herramienta la informatica, modificando y creando algoritmos. También se hace
referencia al pensamiento computacional con el planteamiento de procedimientos que
resuelvan problemas, utilizando la abstraccion y la descomposicion en tareas mas simples
que puedan ser ejecutadas por un sistema informatico.

3. Tecnologia. Es una materia optativa de 4° de la ESO de 65 horas. Se alude
directamente al pensamiento computacional en 6 ocasiones. En la automatizacion lo aplica
en el proceso de disefio, simulaciéon y/o construcciéon de sistemas auténomos
funcionalmente. Es parte del titulo de uno de los bloques de saberes bésicos: “pensamiento
computacional, automatizacion y robdtica”.

4. Tecnologia y digitalizacion. Es una materia que se cursara al menos en uno de los tres
primeros cursos de la ESO (140 horas). Aparece en 7 ocasiones. Estd contenido en la
materia el desarrollo del pensamiento computacional, apareciendo el término en 7
ocasiones, Se aplica en la resolucion de problemas, automatizacion de procesos y en
sistemas de control o robotica. Haciendo uso de la creatividad para resolver problemas se
logra desarrollar algoritmos que puedan ser implementados en un sistema informatico. Al
igual que en la materia anterior, el pensamiento computacional es parte del titulo de uno de

los bloques de saberes basicos: “pensamiento computacional, automatizacion y robotica”.

Resulta curioso que sea en la asignatura de Digitalizacion donde no se alude expresamente
al término de pensamiento computacional, cuando a priori seria una de las materias donde
de forma habitual se relaciona su concepto. Tampoco en Fisica y Quimica, cuando es una de
las materias que suele participar en los proyectos STEAM que aplican el pensamiento

computacional, e involucra la resolucion de problemas.

Aparece 2 veces mas en el documento, pero referido a las Ciencias aplicadas de los ambitos
de la Formacion Profesional basica, con alusion a la resolucion de problemas y situaciones

cotidianas.
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Aunque el pensamiento computacional tenga mayor protagonismo, por aparicion del
término, en el conjunto de las materias tecnoldgicas, es Matematicas la materia donde mas

se menciona.

Profundizando en la asignatura de “Tecnologia y digitalizacion” que se impartir en 1°, 2°y
3° de la ESO, que son los niveles para los que se ha disefiado este proyecto y la materia en
la que se aplicaria en futuros cursos escolares, se abarca el desarrollo del pensamiento
computacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje, partiendo de los conocimientos que
al respecto ya trae el alumnado desde Educacion Primaria, en competencias como la digital,

matematica, en ciencia, tecnologia e ingenieria.

Que el pensamiento computacional esté integrado en uno de los cinco bloques de saberes
basicos en los que se organiza la materia proporciona una idea de la importancia que tendra
dentro de la asignatura. Este bloque recibe el nombre de “pensamiento computacional,
programacion y robotica”, utilizando “los fundamentos de algoritmia para el disefio y
desarrollo de aplicaciones informaticas de dispositivos méviles y ordenador, automatizacion
programada de procesos, conexion de objetos cotidianos a internet y la robotica”. El propio
Real Decreto 217/2022 indica que con esto se pretende contribuir “al fomento de las

vocaciones cientificas-tecnolédgicas, especialmente entre las alumnas” (p. 172).

En este mismo Real Decreto se menciona el pensamiento computacional en otras materias,
reforzando la metodologia STEAM, con lo que un primer paso dentro de un centro que
desconoce y no aplica el pensamiento computacional, puede ser introducirlo en la actual
asignatura de Tecnologia, que ademas suele ser la que se identifica con el pensamiento
computacional dentro del propio entorno educativo. Por otra parte, es conveniente que los
docentes comiencen a familiarizarse y a trabajar con estos conceptos para que, cuando se
implante en el centro, el resto de equipo educativo cuente con personal que pueda prestarle

apoyo y asesoramiento.

3.2. Tecnologia utilizada en el TFM

“Construyendo robots, despertando vocaciones” es un proyecto educativo de pensamiento
computacional que utiliza como herramientas para desarrollarlo, la programacion y la

robdtica.

Para la parte de programacion se utiliza la tecnologia de la “programacion por bloques”,

haciendo uso de dos programas: “Scratch” y “ArduinoBlocks”. Lo que caracteriza a la
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programacion por bloques es que las instrucciones que el/la usuario/a utiliza para crear un
programa, se organizan en bloques de instrucciones predisefiadas que se van afadiendo de
forma secuencial. No es necesario que el/la usuario/a tenga conocimientos previos de
lenguajes de programacion para crear lineas de codigo, simplemente tiene que decidir, de
los bloques disefiados, cudl se ajusta a lo que necesita para ejecutar su instruccion. Simplifica
la programacion, pero esta limitada a los bloques creados y por esto, es una tecnologia que
se utiliza para aprender a programar y despertar la habilidad del pensamiento computacional
en el usuario (Pérez y Diago, 2018). En la Figura 2 se muestra parte de la programacion

utilizada en Scratch y ArduinoBlocks, respectivamente.
Figura 2:

Ejemplos de la programacion con Scratch y ArduinoBlocks utilizadas en el proyecto
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Nota: Elaboracion propia.

Otra de las ventajas de la utilizacion de este tipo de programacion en educacion es que el
alumnado utiliza el lenguaje que acostumbra a utilizar en su vida cotidiana para interaccionar
con el programa. Puede ser este el motivo por el que la usuaria/o suele considerar este tipo
de programacion por bloques como menos potente y auténtica (Weintrop y Wilensky, 2015),
pero su ventaja es que aporta entornos amigables e intuitivos para que el alumnado pueda
explorar este entorno, siendo relativamente facil realizar configuraciones diversas

directamente sobre la consola de programacion (Pérez y Diago, 2018).

Con esta tecnologia se potencia la capacidad de abstraccion y resolucion de problemas del
alumnado, ademas de abarcar aspectos como la frustracién generada al comprobar que, en

algunos casos, la instruccion disefiada no ejecuta lo que se habia imaginado en su disefio.
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Ademas, al ser un entorno virtual, no hay inconvenientes en que se produzcan errores pues

solo habra una “pérdida” del tiempo empleado, que sera tiempo de aprendizaje.

El alumnado implicado en el proyecto no ha programado ni utilizado robots anteriormente,
con lo que la primera toma de contacto con la programacion se hara con Scratch, que es un
lenguaje de programacion de alto nivel disefiado por The Lifelong Kindergarten Group en
el MediaLab del MIT, equipo dirigido por el doctor Mitchel Resnick, con el objetivo de
desarrollar el pensamiento computacional sin recurrir a conocimientos de programacion por

codigo (Marji, 2014).

Scratch posibilita disefiar historias interactivas, animaciones, videojuegos, musica y arte, en
un entorno virtual a partir de recursos propios de este programa online, creados por el usuario
a partir de trazos o grabaciones, o de internet, dirigido a usuarios/as entre 8 y 16 afios. Es
una herramienta muy util para un perfil principiante, debido a que los/as nifios/as tienen que
desarrollar su pensamiento algoritmico, potenciar su creatividad y capacidad de resolucion

problemas durante su educacion escolar. (Valle y Salgado, 2012).

Esas creaciones pueden ser compartidas con los/as demds usuarios/as en la web oficial,
permitiendo que el resto de usuarios/as puedan apoyar, criticar e incluso redisefar los
proyectos compartidos mejorando el resultado final. Lo que pretende es conseguir un
aprendizaje interactivo entre iguales y enriquecedor para los/as involucrados/as (Resnick et

al. 2009).

Los pensamientos de alto nivel como el pensamiento algoritmico y computacional, asi como
la creatividad, se pueden lograr y favorecer con el uso de Scratch, desarrollando habilidades
cognitivas mediante la interaccion con las tecnologias de la informacion y la comunicacion
de forma autonoma y responsable, logrando educar personas capaces de afrontar los cambios

constantes a los que esta expuesta la sociedad actual (Mufoz et al., 2015).

Para aplicar esas habilidades desarrolladas con la programacion en un entorno fisico se
utilizara la robotica. Concretamente en este contexto académico, se trabajara con robots
construidos por el propio alumnado utilizando placas Arduino Uno y una serie de actuadores

compatibles con la misma.

La programacion y la robotica son herramientas vinculadas al pensamiento computacional,
que ayudan a desarrollarlo pero no son absolutamente necesarios, es posible trabajar esta
habilidad sin programacion y sin robotica. De hecho, recibe el nombre de pensamiento

computacional desenchufado, que despiertan habilidades en el alumnado mediante

14

0



n Universidad de | Facultad de

Oliver Garcia Rodriguez Las Palmas de | Ciencias de

Gran Canaria la Educacion

actividades desde etapas tempranas del desarrollo cognitivo de los/as nifios/as, que
potenciaran el fomento del pensamiento computacional cuando se trabaje en niveles

educativos posteriores (Zapata-Ros, 2019).

A pesar de que, como afirma Zapata-Ros, el desarrollo de este pensamiento computacional
puede darse sin ningin componente tecnologico asociado, ya desde las primeras propuestas
de Papert para desarrollarlo el robot ha estado presente acompanado de un lenguaje de
programacion. Para acercar la robdtica a la educacion multiples empresas han empezado a
comercializar robots en kits o compactos. Estos robots son eficaces para desarrollar el
pensamiento computacional en nifios mas pequefios, pero tienen la desventaja de tener un
alto coste y tener muy limitadas las posibilidades de modificacion, adaptacion o adicion de
componentes. Con ellos el alumnado habitualmente no aprende como funciona fisicamente

el robot, inicamente lo controlan (Guijarro y Carvalho, 2021).

Para Johnson et al. (2016), la robotica educativa consiste en la aplicacion, disefio y
construcciéon de robots entendidos como mecanismos capaces de realizar funciones
automatizadas. Y Vaillant (2013), complementa la definicion de forma que la robdtica en un
contexto educativo la entiende como una funcion pedagdgica donde el alumnado es capaz
de crear y disefiar por si mismo objetos fisicos con sentido para ¢él. Con lo que el alumnado
seria protagonista de su propio aprendizaje, construido desde su experiencia con el robor
mediante el proceso de su disefo, creacion y posterior programacion, dotando el proceso de

autonomia, innovacion e iniciativa.

La robdtica otorga al estudiante la posibilidad de desarrollar la competencia de resolucion
de problemas, mediante la retroalimentacion directa que reciben al ejecutar las instrucciones
de la programaciéon en el robot. A partir de los resultados, se pueden modificar las
instrucciones si no se alcanza el objetivo pretendido, forzando al alumnado a ser creativos y

a pensar en qué partes de la programacion se ha cometido algun error (Pérez y Diago, 2018).

De la experiencia del proyecto educativo de Gonzélez-Gallego, Quesada et al. (2021), de la
de innovacion de este TFM, se obtuvo como resultados de aplicar la robdtica educativa en
las aulas de secundaria, mejor rendimiento académico y mayor implicacion del alumnado en

el proyecto, pues la robotica les resultaba atractiva.

Los robots que se van a construir en este proyecto utilizaran placas Arduino Uno, consisten
en plataformas electronicas de cddigo abierto, compuestas por circuitos impresos que lleva

integrado un microcontrolador y dispone de un entorno propio de desarrollo, basada en
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senales provenientes de sensores o de la propia programacién, ejecuta las instrucciones
cargadas en la placa previamente, dando como resultado una salida (Arduino, 2022). En la

Figura 3 se muestra una placa con esquema Arduino
Figura 3:

Placas con esquema Arduino.

Nota: Placa Arduino Uno a la izquierda; placa Arduino no original montada en el robot a la derecha.
Elaboracion propia.

La ventaja que proporciona Arduino es que, al ser de codigo abierto, es de bajo coste e
incluso podria fabricarse la placa en el centro, por los grupos de 4° de la ESO o alumnado
de Electrotecnia, si no se contase con recursos para adquirir las placas originales, o podria
comprarse placas andlogas que tengan el mismo esquema pero a menor coste, pues es un

recurso libre.

Arduino es una plataforma con muchas posibilidades de desarrollo, proporciona un
aprendizaje motivador y alcanzable por el alumnado, donde el manejo hardware no es
complicado, permite diversas posibilidades en desarrollos roboticos, aprendizajes mas

significativos y autonomos (Padilla y Martinez, 2018).

La programacion a incorporar a la placa se va a realizar en “ArduinoBlocks”, es una
plataforma online de uso libre y sin coste de roboética educativa que posibilita configurar
instrucciones para Arduino, utilizando la programaciéon por bloques como en Scratch pero
siendo mas potente, ya que tiene en su base de datos sensores, controladores, actuadores y
diversos componentes utilizados en el entorno docente, entre los que podemos encontrar los

de Arduino, aunque el programa no se limita inicamente a esta marca (Didactronica, 2022).

ArduinoBlocks comenzé como una plataforma para un entorno educativo concreto de

Formacion Profesional Basica de Informatica y Comunicaciones, creada por el docente
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Juanjo Lépez, con el objetivo de que su alumnado pudiese realizar proyectos de robotica
educativa con Arduino de una forma intuitiva. En ella, el/la usuario/a configura y guarda su
proyecto en la nube pudiendo compartir los trabajos creados. En el entorno educativo tiene
opciones para los/as docentes, permitiendo crear clases para que el/la docente supervise el

trabajo del alumnado y le pueda ir aportando retroalimentaciones (Educacion 3.0, 2022).

4. Contextualizacion y Analisis de Necesidades

Para realizar una innovacion educativa que resulte significativa es necesario conocer el
contexto en el que se va a realizar. A continuacion, se contextualiza el centro y se describen

las caracteristicas del alumnado que va a realizar la experiencia.

El planteamiento de la intervencion se ha disefiado para el Primer Ciclo de Educacion

Secundaria Obligatoria, concretamente tres grupos en 1°y 2° de la ESO y uno en 3°.

4.1.Contexto del Centro.

La innovacién educativa se ha desarrollado en un centro del municipio de Santa Lucia, en la
localidad de Vecindario. Se trata de una zona densamente poblada, con 71344 habitantes es
el tercer municipio con mayor poblacion de Gran Canaria, siendo Vecindario el nucleo
poblacional mas grande del municipio. Tiene un déficit de centros educativos lo que supone
una saturacion de alumnado, con una ratio de 26 alumnos/as por aula en la ESO. En la
Figura 4 se muestra el emplazamiento del centro dentro de la zona de Vecindario.

Figura 4:

Ubicacion del centro

Nota: Tomada de Google Maps.
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4.2. Centro.

El centro IES Vecindario esta ubicado en un entorno urbano con zonas de esparcimiento
cercanas como parques, piscina, gimnasio y pabellén municipales con diversas actividades

y talleres, biblioteca municipal, etc.

En el centro se ofertan estudios de la ESO, Bachillerato (Modalidad de Humanidades y

Ciencias Sociales y Ciencias), FPB de Peluqueria y 2 aulas Enclave (AE).

El edificio es antiguo, data del ano 1985, aunque fruto de su mantenimiento ofrece una
imagen cuidada y renovada. Asi es que el area de Tecnologia cuenta con taller con material
en buen estado y dos salas de informatica. Todas las aulas tienen proyector o pizarra
electronica y todo el alumnado tiene tableta u ordenador portatil, con lo que las TIC estan

presentes en la rutina de aula.

El departamento de Tecnologia esta interesado en aplicar la robotica y hacer uso de la
electronica pero al centro hay que justificarle el motivo de la adquisicion antes de la compra,

ya que el presupuesto que se suele destinar al Departamento de Tecnologia suele ser bajo.

No esta permitido el uso de teléfono movil en el centro, salvo causa justificada y comunicada

con antelacion.

El centro trabaja con la plataforma EVAGD para la comunicacion con los tutores legales del
alumnado y con Google Classroom, como medio de interaccion virtual con el alumnado para

la gestion de las clases, tareas, exdmenes online, pruebas y otros recursos.

Cada docente utiliza las aplicaciones que mejor se adaptan a sus necesidades, lo que suele
ocasionar que el alumnado requiera un tiempo de adaptacion a las aplicaciones que retrasa

las sesiones planificadas.

Uno de los problemas que afronta el centro es el absentismo y el fracaso escolar, que pueden
tener como causa la desmotivacion del alumnado, la falsa expectativa de conseguir
independencia econdmica a través de un trabajo y la baja participacion de sus tutores legales
en el proceso educativo. Ademas, la ratio del alumnado, en algunos casos es de 30, sumado
al efecto migratorio en el municipio, repercuten en una peor calidad de la ensefianza por no

poder dedicar el tiempo necesario a cada alumno/a, atendiendo su diversidad.
El centro colabora en varios proyectos con el ayuntamiento:

* Programa de Prevencion e Intervencion Socioeducativa (Absentismo Escolar).
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* Programa de Educacion Sociofamiliar.
* Servicio de Orientacion y Mediacion Familiar.

Ademas de los mencionados, es parte del “Proyecto de Innovacion para el Desarrollo del
Aprendizaje Sostenible” que lleva por titulo “Re-educandonos hacia lo ecosocial”, pero no
existen proyectos de innovacion tecnologica, derivado posiblemente de la baja demanda de
las materias tecnoldgicas en 4° de la ESO y Bachillerato. La asignatura de Electrotecnia de

2° de Bachillerato, hace al menos 15 afios que no se imparte en el centro.

También estd implantado en los grupos participantes el Proyecto AICLE (Aprendizaje

Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras).

4.3. Alumnado y Familias.

La poblacion del municipio es una de las mas jovenes de Canarias ya que los menores de 29

afios suponen el 45,4% del total de habitantes censados en el mismo.

La actividad principal del municipio es el turismo, sector servicios y el comercio, con
horarios partidos y nivel econdmico medio-bajo. Y hay una importante incidencia de paro
provocando que muchas familias solo obtengan ingresos de prestaciones sociales. Hay tanto

nucleos familiares completos como familias desestructuradas.

Las madres son las que mas participan de la educacion de sus hijos, aunque con baja
implicacion, ya que el profesorado traslada al centro que el alumnado que realiza las tareas
de casa es escaso, motivado seguramente por lo dificil que resulta conciliar la vida laboral
con la familiar, lo que hace que les resulte dificil supervisar el desarrollo educativo de sus

hijos/as.

En cuanto a las expectativas familiares hacia el futuro educativo del alumnado, expresan su
deseo de que continuen estudiando y forméandose, dejandolos elegir sobre qué se quieran

especializar.

Con estos condicionantes, el centro trabaja para conseguir el desarrollo personal del
alumnado y de sus competencias a través de una formacion integral, fomentando los valores
fundamentales y un ambiente de convivencia, propiciando la participacion de la familia en

la accidon formativa.
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El nivel académico del alumnado contextualizado es medio-bajo, siendo irregular entre los
diferentes grupos de un mismo curso. En el aula el comportamiento también es irregular,

destacando la dificultad de concentracion e interrupciones en el aula de algunos grupos.

En cada grupo el perfil del alumnado es heterogéneo, existen diversas NEAE (Necesidades
especificas de apoyo educativo) como dos TEA (Trastorno del espectro autista) en la misma
aula, varios/as TDAH (Trastorno por déficit de atencidon con hiperactividad) en diversas
clases y una alumna con perfil para formar parte del aula ENCLAVE no autorizado por la
familia. En la materia de Tecnologia no se cuenta con medidas de adaptacion curricular ni

de apoyo para este alumnado.

4.4. Cursos.

Como se ha mencionado, la innovacién educativa se ha planteado en los tres primeros cursos
de la etapa educativa de la ESO. A continuacioén, se realiza un desglose de los cursos que
participaran en la intervencion. Con el fin de guardar el anonimato del alumnado los grupos
no coinciden con su designacion en el centro. La materia donde se llevara a cabo sera la
actual asignatura de Tecnologia, pero también podria aplicarse en un futuro, en la nueva

materia “Tecnologia y Digitalizacion”, introducida por Ley Organica 3/2020.
Contextualizacion del alumnado por grupo:
1° ESO. Se trata de tres grupos con comportamientos y caracteristicas dispares.

o 1°A: 23 alumnos/as. Dos alumnos presentan ECOPHE (nivel 5° primaria), siendo uno
de ellos repetidor. En total hay tres repetidores, uno de ellos es absentista y no hace
seguimiento de las clases por la plataforma virtual Google Classroom.

o 1°B: 19 alumnos/as. Dos alumnos que presentan TEA de los cuales uno es autonomo
mientras que el otro no lo es, demandando ademds excesiva atencién y es necesario
reforzar héabitos de trabajo con ¢l en el aula. Hay una alumna ECOPHE (nivel 4°
primaria) Por altimo hay una alumna absentista y poco auténoma.

o 1°C: 21 alumnos/as. Dos alumnos presentan ECOPHE (nivel 3° primaria), uno de estos
alumnos presenta disrupcion media en el aula y poca coordinacion de la familia con el
Centro para paliar este aspecto. Hay una alumna repetidora con NEE (Discapacidad
intelectual del 65%). Ademas, aun no existiendo informe que lo confirme, hay un
alumno que tiene sintomas de TDAH. El grupo tiene un nivel competencial bajo, a lo

que se suma poco habito de trabajo y autonomia, acompanado de disrupcion leve.
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2°ESO

O

2°A: Formado por 26 alumnos/as, tres son repetidores. Hay un alumno DEA
(Inteligencia limite) con dificultades en el lenguaje oral y escrito.

2°B: Formado por 24 alumnos/as. Una alumna TDAH y ECOPHE con adaptacion en
materias instrumentales de 4° y 5° de primaria. Presencia de tres alumnos PROMECO,
dos de ellos con comportamientos disruptivos, al igual que otros dos alumnos.

2°C+D: Formado por 30 alumnos/as, 23 del grupo 2°C y 7 del grupo 2°D.

= grupo 2°C: Hay un alumno con discapacidad intelectual, TGC (Trastorno grave de

conducta) y TDAH que ademds es absentista (no se pone al dia a través del
Classroom) y tiene la materia de Tecnologia pendiente de primero. A esto se suma
un alumno con TDAH y TGC que no tiene controlada de forma adecuado su
tratamiento ni su seguimiento.

Este grupo, a pesar de tener un nivel competencial medio-alto, demanda mucha
atencion, tiene poca autonomia y mantiene un ambiente de clase disperso.

grupo 2°D: Es parte del grupo de 1° de PMAR (Programa de mejora del aprendizaje
y del rendimiento) que se desdobla en Tecnologia. Hay una repetidora, un alumno
con seguimiento PROMECO, una alumna con TDAH y dos alumnos que tienen la
materia pendiente de primero.

Tienen falta de autonomia, que es complicado de atender en un grupo de 30
alumnos/as limitando las dinamicas de aprendizaje cooperativo/colaborativo.

El grupo completo ha manifestado dificultades para mantener un clima de aula
agradable y propicio para el estudio. Resultan alborotadores y ha habido dificultad

para integrar ambos grupos, con reticencias entre ellos.

3°ESO

o

3°A: Formado por 18 alumnos/as, sin repetidores. Presencia de una alumna con TEA
y TDAH sin adaptacion que trabaja bien en clase, participa y entrega las tareas. El
resto del grupo presenta un nivel medio-alto, uno de los alumnos pertenece al grupo
de ESTALMAT, programa de “Deteccion y Estimulo del Talento Precoz en

Matematicas”.
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4.5.Recursos y Espacios Disponibles en el Centro.

El proyecto se desarrollara en las aulas ordinarias, en el aula de informatica y en el taller de

Tecnologia.

Aulas ordinarias

Las aulas donde se imparte la docencia de manera habitual son amplias, con ventilacion e
iluminacion natural, con ventanas a los patios exteriores. En los grupos donde la ratio de
alumnado es mayor a 25 alumnos/as, se hace mas complicada la docencia, porque al estar

mas cerca se distraen con mayor facilidad y presentan un comportamiento disperso.

En las aulas con ordenador y proyector se hace mas sencilla la docencia que en las que tienen
pizarra digital, porque éstas presentan problemas de conexion con la tableta de la/el docente
y son bastante lentas. Aunque las ldmparas de algunos proyectores no estan en buen estado

y hay dificultad para visualizarlas desde ciertas zonas del aula.
Aula de informatica

Hay dos aulas de informatica, una equipada con 30 ordenadores funcionales conectados en

red, es un aula medusa con lo que el alumnado no puede instalar programas.

El segundo aula cuenta con 30 ordenadores, de los cuales solo son funcionales 16. Este aula

no es medusa, con lo que se puede instalar libremente cualquier programa.

Para este proyecto se utilizaran los programas en linea Scratch y ArduinoBlocks, para la
programacion por bloques. ArduinoBlocks, a pesar de trabajar en linea, necesita para cargar
el codigo en la placa Arduino Uno, instalar en el ordenador un programa, por este motivo se
utilizara la sala no medusa. En la Figura 5 se muestran ambas aulas de informatica.

Figura 5:

Aulas de informatica

Nota: Aula medusa a la izquierda; aula no medusa a la derecha. Elaboracion propia.
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Taller de Tecnologia

El taller de Tecnologia cuenta con 8 mesas, en la mayoria de grupos se priorizara por trabajar
en equipos de tres personas, a excepcion de 2°A que por tener 26 alumnos/as, habra dos

grupos con 4 integrantes.

El taller esta en buenas condiciones y tiene diversas herramientas destinadas al manejo de
materiales como metal y madera, faltando material y herramientas para trabajar con
componentes electronicos. No cuenta con dispositivos electronicos, incluyendo placas

Arduino.

Dispone de ordenador y proyector con buena calidad de imagen, se puede visualizar el Taller

de Tecnologia en la Figura 6.
Figura 6:

Taller de Tecnologia.

Nota: Elaboracion propia.

Diseiio de la Intervencion

Para disefiar la intervencion se ha considerado la realidad del centro, las caracteristicas del
alumnado y que el resultado del disefio se pueda aplicar o servir de base en los préximos
cursos escolares. También se ha tratado de minimizar el coste de los elementos del proyecto

que el departamento tenga que adquirir si decide implantarlo en el centro .

La creacion de los recursos ha sido escalonada y flexible, con lo que se ha ido adaptando la
dificultad a la realidad del alumnado, teniendo en cuenta la experiencia de las primeras

sesiones.
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Durante el disefio de la programacion y la robdtica se ha ido comprobando la experiencia de
usuario utilizando una tableta, pues el alumnado solo utilizard la sala de informatica para
cargar la programacion en la placa Arduino. Esto ha permitido reajustar el disefio inicial

planteado, para evitar en el aula imprevistos que dificulten realizar las practicas.

En el ANEXO 2 se recoge toda la informacion relativa al robot, caracteristicas y

especificaciones, materiales empleados, programacion.

Durante la fase de disefio se plantearon diferentes opciones para realizar el proyecto de forma
transversal con otras materias. Ademads de con Educacion Pléstica, Visual y Audiovisual en
1° de la ESO para el disefio y decoracion de la carcasa del robot, se pens6 en Iniciacion a la
Actividad Emprendedora y Empresarial para trabajar la promocion del producto final en 3°
de la ESO, o con Matematicas, en todos los niveles, pues se podria implementar problemas
para definir la trayectoria que seguiria el robot. A pesar de ello, debido al contexto del centro
y por ser una accion realizada practicamente al final del curso escolar, no ha sido posible

plantear la intervencion de forma transversal con esas materias.

5.1.Planteamiento de la Intervencion.

Este proyecto se ha planteado para aplicarlo al Primer Ciclo de la ESO, en la actual
asignatura de Tecnologia, pero que podria ser aplicable el proximo afio académico, en los
cursos impares, a la nueva materia “Tecnologia y Digitalizacion” que introduce la Ley

Organica 3/2020.

En los dos primeros cursos se llevara a cabo el mismo proyecto, con el objetivo de comprobar
si son capaces de realizarlo con ese nivel de dificultad, y en 3° se realiza una variacién en la

parte de robdtica, incrementando la dificultad y la autonomia en el proceso.

La situacién de aprendizaje se ha dividido en 5 fases: introduccidon a la programacion,

construccion robots, programacion robots, puesta en marcha y divulgacion.

A continuacion, se presenta el disefio de la intervencion.

Fase I: Introduccion a la programacion

Esta fase tiene por objetivo que el alumnado empiece a desarrollar el pensamiento
computacional mediante la programacion por bloques, con la herramienta Scratch, mediante

el desarrollo de un proyecto contextualizado en el “Dia de la Tierra” que organiza el centro.
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El resultado propuesto sera el disefio de un entorno virtual (videojuego) donde un buzo hace

una recogida de residuos en el fondo del mar.

Como se quiere desarrollar el pensamiento computacional, el alumnado lo realizara de forma
individual durante las primeras sesiones, pasando a gran grupo o por parejas en las ultimas,

pues interesa que el alumnado no se desmotive por no conseguir acabar esta fase.

Se podran implementar las mejoras o modificaciones que crean oportunas, siempre que esté
bajo la tematica elegida y se puedan evaluar los pasos reflejados en la ficha con el producto

generado.

Fase II: Construccion robots

Esta fase se ha disefiado para que el alumnado la realice en grupos heterogéneos de 3

integrantes, maximo 4 de forma excepcional.

Para la construccion del robot se utilizard el material mas econémico posible, que permita
ademas trabajar diferentes partes del curriculo, por ello se va a emplear la madera
contrachapada, el carton y el papel, ademés de la parte electronica que serd reutilizable
durante varios cursos. El diseno sera libre, pero tendré que dar a respuesta a una necesidad
que se les planteara al principio, como parte del proceso tecnologico, ajustdndose a los

recursos disponibles y bajo unos estandares comunes, para poder evaluar el proyecto.

Para los que les cueste disefiar el chasis del robot, en la segunda sesion se les proporcionara
un modelo de chasis que les sirva de guia.

Fase II1: Programacion robots

En esta fase, como ocurri6 en la “Introduccién a la programacion”, se quiere potenciar el

pensamiento computacional. Trabajaran en los grupos heterogéneos de 3 integrantes ya

formados (méaximo 4, justificado) con el programa de ArduinoBlocks, que utiliza

programacion por bloques.

En 1°y 2° de la ESO, la programacion consistird en una trayectoria que tiene que seguir el
robot para llegar a un punto concreto. En este caso el codigo es bastante mas sencillo e
intuitivo de implementar que el del juego, la dificultad radica en que tendran que cargar el
programa en la placa Arduino Uno y realizar modificaciones varias veces, pues tendran que

ir probando que acciones realiza el robot con las instrucciones programadas.
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En 3° de la ESO el proceso serd mas autdbnomo, tendran que implementar la programacion
descrita en el parrafo anterior, y ademds afiadiran al robot un médulo bluetooth, para ello
tendran que hacer uso de un tutorial de Youtube, indicado en la ficha, que también les servira

para crear el programa en la aplicacion para mévil Android “Arduino Bluetooth”.

Cuando tengan el programa lo cargaran en la placa Arduino Uno y comprobaran su

funcionamiento.

Fase IV: Puesta en marcha
En esta fase probaran sus robots y las programaciones que han implementado.

En todos los niveles tendran que realizar una gamificacion que consistira en interpretar la
trayectoria que seguira el robot a partir de tres codigos que les facilitard el/la docente, los
plasmaran en un papel y elegiran cudl hard que el robot llegue a la meta que se les habra
indicado. No s6lo han de elegir la opcidn correcta, sino que se valorard por rapidez en la

resolucion.

En 3°de la ESO realizaran ademas una competicion con los robots controlados por bluetooth.

Fase V: Divulgacion

La divulgacion del proyecto se realizard mediante la colocacion en el centro de unos carteles
disefiados por el alumnado y con un taller que se realizard durante los recreos como actividad

extraescolar.

Cada grupo creard un cartel con imagenes del proyecto que han llevado a cabo, con una
descripcion sobre el mismo, con un comentario personal de qué les ha parecido el proyecto
y se informara del taller. Mediante una votacion por cada clase habra un cartel ganador, en

total habra 7 carteles que se dispondran en el centro.

Durante los recreos de una semana se ensefiaran los robots, para que el alumnado interesado
y no que no haya participado en el proyecto, pueda programar uno, los encargados de esa

demostracion/formacion serd el alumnado voluntario implicado en el proyecto.

En la Tabla 1 se han recogido todas los datos de la situacion de aprendizaje incluyendo la
justificacion, introduccion, fundamentacion curricular, procedimientos de evaluacion,
fundamentacion metodoldgica , recursos, agrupamientos, atencion a la diversidad, ... Y en

la Tabla 2 se recoge la planificacion temporal de la situacion de aprendizaje.
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Tabla 1

Situacion de Aprendizaje en el Primer Ciclo de la ESO. “Construyendo Robots, despertando vocaciones”

Justificacion

Esta situacion de aprendizaje se ha planteado para el Primer Ciclo de la ESO, se trabajaran integramente los criterios de evaluacion de 1° de 1a ESO STEE01CO1 y
STEE01C04, de forma parcial los criterios STEE01C02, STEE01C07 y STEE01C08. En 2° de la ESO se trabajan de forma completa los criterios STEE02CO01 y
STEE02C04, de forma parcial STEE02C02, STEE02C07 y STEE02CO08. Y en 3° de la ESO integramente los criterios STEE03C01 y STEE03C04, de forma parcial
STEE03C02, STEE32C08 y STEE03C09.

Introduccion

Se trata de una Situacion de Aprendizaje que pretende fomentar el pensamiento computacional, la autonomia y la motivacion en el alumnado del Primer Ciclo de la ESO,
utilizando diferentes metodologias entre las que destacan las que pretenden que el alumnado sea el protagonista de su propio aprendizaje, como el aprendizaje por
proyectos, deductivas, inductivas basicas y destrezas y rutinas del pensamiento, combinadas con las expositivas para desarrollar parte del contenido del curriculo. Para
ello se van a utilizar las herramientas de la programacion y la robética.

En 1°y 2° de la ESO se va a llevar a cabo el mismo proyecto, con el objetivo de comprobar si son capaces de llevarlo a cabo, y en 3° se realiza una variacion en la parte
de robotica, incrementando la dificultad y la autonomia en el proceso.

El pensamiento computacional se trabajard mediante la programacion y la roboética. En una primera fase se fomenta el pensamiento computacional a través del proyecto
de creacion de un juego sobre la concienciacion de la contaminacion de los mares y océanos, utilizando la programacion por bloques mediante la herramienta Scratch.
Esta habilidad trabajada nos servira para el proyecto de robotica, que comenzara con una necesidad/problema introducido con un breve relato sobre una situacion de
guerra, lo que supone situarlos en un contexto real y actual, que les haga empatizar y reflexionar de forma sutil sobre este acontecimiento. Para dar solucion a esa
necesidad/problema tendran unos recursos limitados, que se les presentard en una caja con componentes electronicos. Se les entregard un cuaderno del proyecto, que
incluira los diferentes pasos del proceso tecnoldgico y les servirda como memoria del proyecto.

Como minimo, cada equipo tendra que lograr construir un robot que sea capaz de transportar, de forma autonoma, un mensaje de un lugar a otro con un cierto margen de
error. Se les indicara los componentes que tiene que llevar como minimo el robot y se les dara la opcion de ser creativos, de forma que le implementen otras funciones al
robot que sean utiles, tendran que justificarlo. Esta mejora evaluable la podran realizar en equipo, por parejas dentro del equipo o de forma individual. Estas
implementaciones tendran que desarrollarlas sin ayuda de la/el docente, pues se quiere potenciar su autonomia y su capacidad creativa.

Para ello tendran que realizar el disefio del robot, construir tanto el chasis como la carcasa, realizar el montaje de los componentes electronicos y conectarlos a partir de
un diagrama de conexiones. Una vez resuelta la parte fisica del robot, tendran que programar la trayectoria del robot y cargarla en la placa Arduino Uno, comprobando
que el resultado del programa ejecutado era el esperado, de no ser asi tendran que realizar modificaciones y volverlas a probar, tantas veces como sean necesarias.

Los robots construidos se pondran a prueba en clase para demostrar que serian capaces de trasladar de forma autonoma ese mensaje, llegando al punto de destino, y se
mostrara a la clase las mejoras que haya podido realizar cada grupo.

Tendran que crear un cartel sobre el proyecto realizado, que servira de publicidad para la semana del taller voluntario que tendré lugar en los recreos, en esta divulgacion
se explicard al alumnado interesado el proyecto y se le ayudara a los participantes para que creen el suyo propio. De esta forma se pretende alentar al alumnado a que opte
por las asignaturas tecnologicas. Cada clase tendrd un cartel ganador que se expondra en el centro, en total habra 7 carteles ganadores, que representaran el proyecto y
seran publicados en la web del centro y en las redes sociales.
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Tabla 1

Situacion de Aprendizaje en el Primer Ciclo de la ESO. “Construyendo Robots, despertando vocaciones”

Fundamentacion curricular comun en el Primer Ciclo de la ESO

Objetivos didacticos

Contribucién a objetivos de etapa

1. Desarrollar la habilidad de pensamiento computacional

mediante la programacion por bloques.

2. Utilizar recursos TIC para realizar la programacion por
bloques, manejando recursos compartidos. Utilizar las TIC
para manejar informacion.

3. Disefiar y construir un robot, aplicando todas las fases del
proyecto técnico, elaborando ideas, soluciones, documentos
técnicos. Evaluar el proceso.

4. Construir un robot haciendo uso de madera y papel,
haciendo uso de herramientas y técnicas adecuadas.

5. Identificar y describir los componentes eléctricos o
electronicos implicados en la construccion del robot, haciendo
uso de la simbologia normalizada.

6. Reproducir el circuito eléctrico del robot mediante un
simulador, comprobando su funcionamiento.

7. Manejar procesadores de textos y herramientas de
presentacion para la edicion y mejora de fichas, cuaderno del
proyecto, documentos técnicos y carteles.

a), b), ¢), d), e), ), g), h), k), 1)

Fundamentacion curricular 1° ESO

Bloque de aprendizaje Criterios de evaluacién Estindares Contenidos Competencias Clave
I: Proceso de resolucion de problemas Tecnoldgicos STEEO1CO01 1,2 1,2,3,4,5,6 CD, AA, CSC, SIEE
II: Expresion y comunicacion técnica STEE01C02 4,5 2,3 CL, CMCT, CD, CEC
II1: Materiales de uso técnico STEE01C04 8,9 1,2,3 CMCT, AA, SIEE, CEC
IV: Estructuras y mecanismos: Maquinas y sistemas STEE01CO07 18 2,3 CMCT, CD, AA, SIEE
V: Tecnologias de la informacién y la comunicacion STEE01CO08 23,24, 26 3,4 CL, CD, AA, CSC

Fundamentacion curricular 2° ESO

Bloque de aprendizaje Criterios de evaluacién Estindares Contenidos Competencias Clave
I: Proceso de resolucion de problemas Tecnoldgicos STEE02CO01 1,2 1,2,3,4,5,6,7 CD, AA, CSC, SIEE
II: Expresion y comunicacion técnica STEE02C02 5 4.5 CL, CMCT, CD, CEC
II1: Materiales de uso técnico STEE02C04 8,9 1,2,3 CMCT, AA, CSC, SIEE
IV: Estructuras y mecanismos: Maquinas y sistemas STEE02C07 18, 20 4,6 CMCT, CD, AA, SIEE
V: Tecnologias de la informacién y la comunicacion STEE01CO08 23,24, 26 5,6 CL, CD, AA, CSC

Fundamentacion curricular 3° ESO

Bloque de aprendizaje Criterios de evaluacién Estindares Contenidos Competencias Clave
I: Proceso de resolucion de problemas Tecnoldgicos STEE03C01 1,2 1,2,3,4,5,6,7 CD, AA, CSC, SIEE, CEC
II: Expresion y comunicacion técnica STEE03C02 5 4.5 CL, CMCT, CD, CEC
II1: Materiales de uso técnico STEE03C04 8,9 1,2,3 CMCT, AA, CSC, SIEE
IV: Estructuras y mecanismos: Maquinas y sistemas STEE03C08 18, 20 5,7 CMCT, CD, AA, SIEE
V: Tecnologias de la informacién y la comunicacion STEE03C09 26 4,5,6 CL, CD, AA, CSC
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Tabla 1

Situacion de Aprendizaje en el Primer Ciclo de la ESO. “Construyendo Robots, despertando vocaciones”

Evaluacion comun del Primer Ciclo de l1a ESO

La evaluacion sera continua y formativa, aun cuando se realiza un cuestionario al finalizar el proyecto de robotica pues su objetivo es comprobar que todo el grupo ha
trabajado. El contenido del mismo es sobre el montaje y conexionado del robot. Las fichas y el cuaderno del proyecto tendran que ir rellenandola mientras trabajan en
clase. En los trabajos grupales tendran al final del recurso unas tablas para valorar el proyecto realizado, una autoevaluacion y una coevaluacion.

Se evaluaran las fichas entregables, el cuaderno del proyecto, el resultado del proyecto del robot y del juego, la actitud y la participacion mediante observacion
sistematica, las tablas de autoevaluacion y coevaluacion y el cuestionario sobre el robot.

En el ANEXO 3 se puede ver los criterios seguidos para realizar la evaluacion de cada uno de los elementos entregables, asi como las rubricas utilizadas, de creacion
propia y de la Consejeria para los diferentes criterios de evaluacion trabajados con esta situacion de aprendizaje.

Técnicas Herramientas Instrumentos Productos Tipos de evaluacion
Observacion sistematica Listas de control y Diario de clase, Rubricas Actitud y participacion )
T - Heteroevaluacion
Rubricas Fichas, Cuaderno del proyecto, No hay Coevaluacién
Analisis de productos Escalas de valoracion Cuestionario productos no Autoevaluacién
Cuestionario Robot, Juego, Cartel evaluables
Encuestacion Cuestionarios Fichas de coevaluacion y autoevaluacion
Fundamentacién metodologica
Modelos de Metodologias Técnica
ensefianza

Organizadores previos

Expositivo narrativo, elaboracion interrogatorio y/o por descubrimiento

Video, Preguntas socréticas, Rutinas y destrezas del pensamiento

Ensefanza directa

Expositivo demostrativo

Tutorial, Modelaje

Inductivo basico

Elaboracion por descubrimiento

Aprendizaje basado en problemas

Deductivo Elaboracién por descubrimiento Rutinas y destrezas del pensamiento
Sinéctico Elaboracién por descubrimiento Rutinas y destrezas del pensamiento, ABP (Proyectos)
Expositivo Expositivo narrativo, Elaboracion interrogatorio Explicacion oral, Preguntas socraticas

Investigacion grupal

Elaboracion por descubrimiento

Aprendizaje cooperativo, ABP (Proyectos)

Investigacion guiada

Elaboracion por descubrimiento

Aprendizaje basado en problemas

Expositivo

Expositivo narrativo, Elaboracion interrogatorio

Explicacion oral, Preguntas socraticas

Espacios

Recursos

Los recursos creados especificamente para esta situacion de aprendizaje se pueden consultar en el ANEXO 1: Fichas de trabajo, cuaderno del
proyecto, fichas de ampliacion, cuestionario proyecto robdtica.

Aula ordinaria
Aula de informatica
Taller de Tecnologia

Mobiliario ordinario
Pizarra digital o proyector
Ordenador profesor
Ordenadores sala informatica
Tabletas o portatiles
alumnado

Software: Google Classroom,
Scratch, ArduinoBlocks, Padlet,
Google Forms, procesador de texto

Video

Componentes robot
Componentes electronicos
Madera contrachapada
Baterias/Pilas

Herramientas taller de corte de madera,
atornillar, tijera de electricista
Papel de colores. Carton
Rotuladores, Tijeras, Pegamento
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Tabla 1

Situacion de Aprendizaje en el Primer Ciclo de la ESO. “Construyendo Robots, despertando vocaciones”

Fundamentaciéon metodolégica

Agrupamientos

Individual. Se pretende que el alumnado desarrolle sus habilidades y competencias de forma autonoma, utilizando la reflexion para enfrentarse a los retos que se
planteen.
Parejas. Se utilizard cuando sea necesario para realizar demostraciones o para apoyarse en el desarrollo de las tareas.
Grupos heterogéneos de 3 integrantes, excepcionalmente de 4 integrantes. Se utilizara cuando el fin sea el trabajo colaborativo y/o cooperativo, buscando que
adquieran destrezas en equipo, aumente su interaccion con sus iguales, fomentando la tolerancia y el respeto hacia las opiniones diferentes, favoreciendo la atencién a la
diversidad del alumnado. También se fomentara la inclusion del alumnado pues los grupos los formara el/la docente siguiendo estos criterios:
a. En todos los grupos se intentard que haya una persona que tenga nociones del tema tratar.
b. El grupo donde esté el lider no incluira al alumnado que pueda estar excluido del gran grupo.
c. En cuanto al nivel académico, se formaran los grupos de forma que:
1. Primero se reparten los de mejor nivel hasta que cada grupo tenga un integrante.
2. El segundo miembro de cada grupo sera un/a alumno/a de los de menor nivel.
3. Los otros dos integrantes tendran un nivel medio.
4. A los/as alumnos/as con TDAH o TEA, se les intentara agrupar con personas afines y con las que hayan creado buenas relaciones interpersonales.
Se dispondran en agrupamientos de 4 mesas, y los integrantes de mayor y menor nivel estaran sentados en esquinas opuestas.
Gran grupo. Utilizado en la lluvia de ideas comun o algin debate que surja.

. . Actividades complementarias y Intra e
Transversalidad y Educacion en valores Programas y planes . e o]
extraescolares interdisciplinariedad
Programa AICLE
Uso responsable de las TIC y de los materiales y fichas | Plan de mejora del rendimiento Actividad extraescolar (recreo- De forma intradisciplinar se
utilizados. escolar. voluntaria): integran en la situacion de
Aprendizaje colaborativo y cooperativo. Plan de lucha contra el absentismo y el | Promocion en el recreo del aprendizaje varios criterios de
Conciencia medioambiental abandono escolar proyecto del robot. evaluacion.
Plan reciclaje

Atencion a la diversidad

Se consideraran las recomendaciones y pautas del departamento de orientacion y del equipo educativo para atender al alumnado con NEAE contextualizado en el
Apartado 4, no hay ninguna adaptacion curricular.

La diversidad del alumnado se atendera de forma que para 1°y 2° de la ESO se ha elaborado una ficha (recurso 5) de ampliacion para el alumnado mas avanzado, para
los/as que presenten dificultades se le dedicara mas atencion en el aula, si la actividad es individual y no es capaz de realizarla se le pondra en pareja con el alumnado
mas adelantado. Cuando trabajen por grupos no deberian presentar dificultades en la realizacion del proyecto, pues los grupos seran heterogéneos atendiendo a sus
capacidades y diversidad, con lo que a priori, mediante el aprendizaje entre iguales, deberian ser capaces de concluirlo. En caso de que algiin grupo quede rezagado se
le dedicara mas atencion en el aula o se crearan recursos adicionales para que se pongan al dia.

En 3° de la ESO la ampliacion sera mas autonoma, se ha disefiado una ficha (recurso 6) que les servira de guia, pero tendran que utilizar la creatividad y su capacidad
de resolucidn y de interpretacion de tutoriales para realizarla.

Nota: Elaboracion propia.
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Tabla 2
Planificacién temporal
La secuencia de sesiones sera la misma para los tres niveles del Primer Ciclo de la ESO. Las sesiones son de 55 minutos, pero se planificardn S0 minutos, para dar
margen a los cambios de clase.

Fase Sesion Secuencia de tareas y actividades
I 1,2, | Sesion 1
“Introduccion 3,4 Se les introducird el tema de la contaminacion de los océanos mediante preguntas socraticas que les haga reflexionar sobre lo que esta
ala sucediendo, generandose un pequefio debate.
programacion” Se les hara de la ficha (recurso 1) y se comenzard en gran grupo debatiendo sobre la contaminacion de los mares y océanos con plasticos.

Se les proyectara el videojuego creado por el/la docente, para que tengan una idea del resultado que se quiere lograr, aunque podran mejorarlo
manteniendo unos estandares, para fomentar su creatividad.

Registro utilizando la Tablet en la plataforma Scratch, mediante un enlace para unirse a la clase y al estudio creados por el/la docente.
Comienzo de la ficha que desarrolla la tarea, de forma individual.

Sesiones 2 v 3

Continuaran desarrollando el videojuego siguiendo la ficha e implementando las mejoras que consideren oportunas, de forma individual para
asegurar que estan ejercitando el pensamiento computacional.

Sesion 4

Se finalizara el videojuego, pudiendo ponerse por parejas o en gran grupo, para resolver las dudas que hayan podido tener, para fomentar el
aprendizaje entre iguales, pero recordandoles que no se trata de copiar sino de descubrir la solucion, que es la habilidad que se pretende
desarrollar con esta tarea. Se probaran las creaciones de los/as compaifieros, proporcionandoles un feedback sobre la experiencia de usuario.
El alumnado que haya realizado variaciones o mejoras explicara, proyectando su juego, cuales han sido y para qué se han realizado.

Criterio de evaluacion Producto/Instrumento Agrupamientos Recursos Espacios
de evaluacién especificos
1° ESO 2° ESO 3°ESO Ficha “Programacion Individual Fichas, Tablet, Aula ordinaria

STEE01CO1 | STEE02C01 | STEE03CO01 | videojuego” Parejas videojuego docente

STEE01C02 | STEE02C02 | STEE03C02 | Videojuego Gran grupo

STEE01CO08 STEE02C08 | STEE03C09

Fase Sesion | Secuencia de tareas y actividades
II 5,6,
“Construccion 7,8 Sesion 5
robots” Presentacion del proyecto “Construyendo robots, despertando vocaciones”. Se les entregara el cuaderno del proyecto (recurso 3 o recurso 4)

con los pasos del proyecto tecnologico, para que lo rellenen y les sirva de memoria del proyecto.

Es esta primera sesion se les expondra la necesidad o problema planteados y los recursos disponibles para abarcarlos. Se realizara la creacion
de los grupos heterogéneos y comenzaran la bisqueda de informacion sobre los recursos disponibles y su simbologia, para aplicarlos en el
proyecto, asi como posibles soluciones que puedan encontrar.

Registraran en el cuaderno la lluvia de ideas y comenzaran el disefio del prototipo.
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Sesion 6

En esta sesion, se les proporcionara a los que no se les ocurra como disefiar el chasis del robot, una guia que podran utilizar. Cada equipo
llevara su ritmo. En esta sesion deberan realizar el corte del chasis y las perforaciones para anclar los componentes. Se les entregara la ficha
en inglés (recurso 7)

Sesion 7

Ya con los cortes y perforaciones realizadas en el contrachapado que servira de base para el robot, tendran que fijar los motores con las
ruedas, la rueda solidaria, las escuadras, y la placa Arduino y el controlador de los motores. También deberan comenzar las conexiones del
esquema que les habra aportado.

Sesion 8

En esta sesion tendran que finalizar el conexionado y deberan empezar la construccion de la carcasa con papel o carton. La tendran que
finalizar como trabajo de casa o en el tiempo que les sobre de las siguientes sesiones.
*Podran implementar mejoras, pero no se dard mas tiempo para ello.

Criterio de evaluacion Producto/Instrumento Agrupamientos Recursos Espacios
de evaluacién especificos
1° ESO 2° ESO 3°ESO Cuaderno del proyecto, Grupos de 3 Madera Aula ordinaria
STEEOLCOL | STEE02COL | STEE03CO1 Robot sin programacion personas contrachapada, Taller ’
STEE01C02 | STEE02C02 | STEE03C02 herramientas taller, | Tecnologia
STEE01C04 | STEE02C04 | STEE03C04 componentes
STEE01C07 | STEE02C07 | STEE03C08 electronicos, pilas,

placa Arduino,
controlador motor

I
“Programacion
robots”

9,10

Sesiones 9 y 10
En la “Introduccién a la programacion” se familiarizaron con la programacion por bloques de una forma extensa, desarrollando el

pensamiento computacional, en el robot la programacion sera mas sencilla, la dificultad la tendran en programar el recorrido del robot para
llegar a su meta, pues los motores a pesar de ser “iguales”, responden de manera diferente ante el mismo valor de entrada, con lo que
tendran que ajustar los valores para que la trayectoria sea la correcta y mediante ensayo, comprobar el avance del robot segtn la
temporalizacion que programen.
En este apartado podran implementar la programacion para las mejoras, ajustandose al tiempo de las sesiones.
Podrén hacer las pruebas oportunas sobre el robot.

Criterio de evaluacion Producto/Instrumento Agrupamientos Recursos Espacios
de evaluacién especificos
1° ESO 2°ESO 3°ESO Programacion del robot Grupos de 3 Tablet/ordenador Taller
STEEOLCOL | STEE02CO1 | STEE03CO1 personas Soft\yare online Tecnologia
STEE01C02 | STEE02C02 | STEE03C02 ﬁg‘éﬁn"blmks ﬁlﬁrﬁﬁca
STEEO01CO8 | STEE02C08 | STEE03C09
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v 11 Sesién 11
“Puesta en En esta sesion se comprobara el funcionamiento de los robots y que son capaces de cumplir la necesidad para la que fueron creados.
marcha” Tendran que interpretar tres codigos para conocer la trayectoria que seguiria el robot con cada una de ellas, plasmando el resultado en un

papel. De esas posibles trayectorias tendran que elegir una que los lleve a la meta que se les indique.
En 3° de la ESO, que ademas habran implementado el bluetooth, podran realizar una competicion.
Ademas, realizaran la evaluacion del proyecto, la autoevaluacion y la coevaluacion, que la tendran en el cuaderno del proyecto.

Criterio de evaluacion Producto/Instrumento Agrupamientos Recursos Espacios
de evaluacién especificos
1° ESO 2° ESO 3°ESO Robot con programacion | Grupos de 3 Robot con Taller
personas programacion Tecnologia
STEE01CO08 | STEE02C08 | STEE03C09 Tablet/ordenador
Software online
Arduinoblocks
A\ 12 Sesién 12
“Divulgaciéon” Cada equipo realizara un cartel del proyecto, donde recogeran qué se ha realizado, sus impresiones, e informaran de la jornada de una

semana que tendra lugar durante los recreos, para que el alumnado interesado, se pueda acercar para que le expliquen el proyecto y si se
animan, realizar ellos mismos el montaje y la programacion de un robot.
De esos carteles se elegird uno por clase que representard el proyecto realizado, con lo que se dispondran en el centro 7 carteles.

Criterio de evaluacion Producto/Instrumento Agrupamientos Recursos Espacios
de evaluacién especificos
1° ESO 2° ESO 3°ESO Cartel del proyecto Grupos de 3 Recursos TIC, Aula de
STEE01C02 | STEE02C02 | STEE03C02 personas Cartel del proyecto | informatica
Aula ordinaria

Nota: Elaboracion propia.
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5.2.Implementacion de la Intervencion.

El proyecto se ha podido implementar finalmente en los niveles de 1° de la ESO y 2° de la
ESO. Se ha llevado a cabo la misma experiencia, pues se quiere conocer si el alumnado
puede realizarlo con el mismo nivel de dificultad, para tomarlo como base en futuros

proyectos sobre pensamiento computacional, programacion y robdtica.

La intervencion pudo ejecutarse porque el centro donde se realizaron las practicas del master
estaba interesado en esta experiencia, permitiendo ampliar la estancia de forma voluntaria

para poder implementar el proyecto.

La intervencion se ha llevado a cabo de forma parcial porque ha habido sesiones que se han
tenido que suprimir y adaptar la situacion de aprendizaje a las circunstancias sobrevenidas.
Por motivos de temporizacion del trimestre, la parte de la intervencion disefiada para el grupo
de 3° de la ESO no pudo llevarse a cabo y respecto a 1° y 2° fue necesario reestructurar
algunas de las actividades debido a necesidades del propio centro, que ocuparon parte de las
horas lectivas de la asignatura de Tecnologia. A esto hay que anadirle que no fue posible
alargar el proyecto mas de lo previsto debido a que, por las fechas donde se ha realizado,
mayo-junio, aiin quedaba parte del curriculo por impartir en la materia y no se disponia de

sesiones suficientes.

Debido a que era la primera vez que el alumnado trabajaba con los conceptos de
programacion, las sesiones de la fase de “Introduccion a la programacion” tuvieron que

ampliarse y ello afectd al resto de temporalizacion.
Fase I: Introduccion a la programacion.

En esta fase el alumnado tomo contacto con la programacion por bloques, desarrollando y
potenciando su habilidad de pensamiento computacional, con lo que en las tres primeras

sesiones se trabajo de forma individual para asegurar que todos/as realizaban la tarea.

Participaron las 6 clases de 1° y 2° de ESO, 3 de cada nivel. Se habia planteado con una
temporalizacion de 4 sesiones, pero finalmente se amplio a 6 aun cuando suponia quitarselas
al resto de la intervencion. Esto estaba justificado porque el alumnado estaba disfrutando de

la programacion y estaba motivado para finalizar el juego.

En la primera sesion se les explico el proyecto contextualizado en la tematica de la
contaminacion de los océanos dentro del “Dia de la Tierra”, trabajando la parte de la ficha

localizada en el Recurso 1 del ANEXO 1 sobre concienciaciéon del cuidado del
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medioambiente. Se realizo la inscripcion en el programa Scratch mediante un enlace que los
unia a una clase virtual creada para ello. Desde esta etapa de inscripcion, ya el alumnado
presentaba problemas para entender qué tenia que hacer, evidenciando su falta de autonomia
y de comprension lectora, sobre todo en 1° de la ESO, a pesar de tener los pasos en la ficha
y de haberlo explicado en clase, de hecho, hubo alumnado que realiz6 la inscripcion de forma
independiente y no puntu6 en esa parte de la ficha, pues no se pudo comprobar el resultado

del juego.

En la siguiente sesion acabaron de inscribirse, porque ademds la plataforma se habia
saturado, y comenzaron a trabajar la ficha, los dos primeros pasos los hicimos entre todos/as,
para que les sirviese de familiarizacion con el entorno de trabajo en Scratch. Se les indico
que podian ser creativos, dentro de la tematica elegida, cambiando objetos, disfraces e
implementando acciones. El resto de pasos los tenian que trabajar de forma individual, para

que ejercitasen el pensamiento computacional.

En la tercera sesion, todavia habia alumnado en los primeros pasos de la ficha, para atender
la diversidad de los més rezagados, se publico en el Google Classroom un tutorial del juego,
de creacion propia y subido a Youtube (recurso 2),para que se pusiesen al dia en casa, pues
habia alumnado que en la cuarta sesion lo podria haber tenido finalizado. La medida no dio
el resultado esperado, ya que apenas lo visualizaron 10 alumnos/as de un total de 143 y, en
la cuarta sesion todavia habia alumnado que tenia muchos pasos pendientes. Se decidio
aumentar en 2 sesiones esta fase ya que interesaba que trabajasen la ficha completa para
forzarlos a pensar y a buscar soluciones. En la Figura 7 se observa el alumnado programando

con la tableta.

Figura 7:

Alumnado programando el videojuego.

Nota: Elaboracion propia.
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Se les permitié ponerse en parejas para que realizasen un aprendizaje entre iguales,
matizandoles que la intencién era inducirlos a la respuesta, no hacerlo por ellos/as. También
se trabajo en gran grupo, pues se fueron resolviendo las dudas que surgian, priorizando que
fuese el propio alumnado el que diera respuesta a las mismas. De esta forma fueron
finalizando el juego, aunque algunos con demasiada ayuda. El alumnado que no estaba
apoyando al resto y habia finalizado, se les retd a que implementasen mejoras o cambios,

alguno de ellos se inspir6 en las interacciones de videojuegos como “Super Mario Bross”.

En la sexta sesion se intercambiaron las tabletas para valorar el juego de los compafieros/as
y darles su opinion. El alumnado que implementd mejoras o modificaciones expuso su juego
al resto de la clase en la pizarra digital o usando el proyector, indicando cuales habian sido

y como las habian realizado, ademas de qué pretendian conseguir con ellas.

Para finalizar la fase, respondieron a una encuesta sobre la actividad, planteada en un Padlet,

donde aportaban las opiniones los seis cursos de forma conjunta.

La mayoria de alumnado completd el juego, incluso algunos/as que normalmente no

entregaban nada en esta materia.

Una alumna que sorprendié gratamente fue la que tiene una discapacidad intelectual del
65%. Esta alumna empez06 el juego en la cuarta sesion, anteriormente no tenia tableta porque
se habia tomado la decision de retirarsela desde el equipo educativo, porque la utilizaba para
jugar en clase. En las primeras sesiones estaba acompanando a otra alumna, y en la cuarta
sesion, cuando ya podia utilizar la tableta, la alumna por si sola, con muy pocas indicaciones,
comenzé a seguir todos los pasos, incluso los de orientar al buzo o duplicar y adaptar el

codigo que se les proporcionaba, que a otros/as alumnos/as les habia costado bastante.

La experiencia de programar con la tableta hubiese sido muy compleja sino se hubiesen
reproducido los pasos de forma previa a trabajarla con el alumnado, y aun asi, hubo
problemas en el manejo del programa con este tipo de dispositivo, que se solventaron de

forma conjunta, potenciando el aprendizaje entre iguales.

Fase II: Construccion Robots

La fase de construccion fue la primera afectada por el aumento de sesiones de la fase anterior.
Se habia planteado en 4 sesiones, con la construccion del robot desde cero, lo que incluia el

corte de la madera.
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La ampliacion de la “Introduccién a la programacion” habia sido de 2 sesiones, con lo que
nos queddbamos con 2 sesiones para construccion y montaje, por ello se elimino el corte de

la madera y se afiadié una sesion, quedando con 3 sesiones para montaje y conexionado.

Esta fase se implement6 en los grupos 1°A, 1°B, 2°A y 2°B. Los grupos 1°C y 2°C+D no
participaron en esta fase porque la docente responsable de la materia creyd conveniente no
aplicarlo, motivado por el ambiente disperso y disruptivo de estos dos grupos en las sesiones

anteriores, que impedian que se pudiesen llevar al taller.

Comenzo la sesion con el problema/necesidad que se planteaba en el cuaderno del proyecto

Recurso 3 del ANEXO 1, y con los elementos que teniamos disponibles para buscarle una

solucion, mostrados en la Figura 8. En gran grupo se debatié qué opciones habian y se llego
al consenso de construir un robot de tres ruedas, cuya trayectoria seria programada de forma
andloga a la realizada en el buzo de la Fase 1.

Figura 8:

Elementos necesarios para el montaje del robot.

Nota: Elaboracion propia.

Se planted su posible disefio de forma conjunta y se proporcion6 al alumnado por grupos de
3 alumnos/as (en 2°A se formaron dos grupos de 4), el chasis ya cortado y perforado para
realizar los anclajes. Se les dio las primeras indicaciones para realizar el montaje y

comenzamos los primeros pasos juntos.

La primera pieza fue en la que mas tardaron en colocar y atornillar, algunos de los grupos
necesitaron que se les explicase los pasos varias veces, pues pese a las indicaciones claras y
concisas, no eran capaces de reaccionar e interpretarlas para llevarlas a cabo. Mediante
metodologia expositiva demostrativa, se les describia que orificio era el que se indicaba,

utilizando la orientacion de las cabezas de las tachas, pero les costaba bastante orientarse.
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Colocada la primera pieza, las demas fueron relativamente mas sencillas de montar, aunque

dependia mucho del grupo. En la Figura 9 se puede ver al alumnado construyendo los robots.

Figura 9:

Construccion del robot y conexionado cableado.

Nota: Elaboracion propia.
De la experiencia con el primer grupo, se decidio dibujar el contorno de las piezas en el
chasis de madera, pero la experiencia fue practicamente la misma, al alumnado le costaba

interpretar las indicaciones, puede ser por no tener desarrollada la vision espacial.

En la segunda sesion se finalizé el montaje y se realiz6 una ficha en inglés dentro del

proyecto AICLE, localizada en el Recurso 7 del ANEXO 1, sobre la parte del contenido de

electricidad.

En la tercera se realiz6 las conexiones del cableado y cada equipo interpreto los tres codigos
de programacion por bloques, que definia la trayectoria del robot, de forma que en la

siguiente sesion pudiesen decidir que codigo los llevaria al destino que se les asignase.

Se descart6 realizar las carcasas por la falta de sesiones, ya el alumnado habia trabajado esa
parte del curriculo anteriormente, a excepcion de 1°A, que fueron capaces de realizar el
montaje en una sesion, en vez de en las dos sesiones que habian requerido el resto de grupos,
con lo que realizaron en clase la construccion de las carcasas, obteniendo 6 de las cuales 2

fueron finalizadas en casa. Un robot montado se muestra en la Figura 10.
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Figura 10:

Robots montados y conectados.

Nota: Elaboracion propia.

En la Figura 11 se aprecian las carcasas realizadas por 1°A, asi como parte del trabajo en

clase.

Figura 11:

Carcasas realizadas por 1°A.

Nota: Elaboracion propia.

Fase II1: Programacion Robots

Esta parte del proyecto no se ejecut6 por la falta de tiempo y la complejidad organizativa
que suponia desplazarse en cada sesion a la sala de informatica y, dado que ya habian

trabajado con programacion y pensamiento computacional en la creacion del juego, se

decidi6 que podia ser obviada en pro de la actividad gamificada de la siguiente fase.
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Teniendo en cuenta cémo habian transcurrido las fases anteriores y que ninguno de los
grupos habia utilizado la sala de informatica previamente, resultaba muy complejo tratar de

programar en ArduinoBlocks el recorrido de su robot y cargarlo en la placa Arduino.

Solo se hubiese dispuesto de una sesion, porque no habia mas tiempo para dedicarle, y el
alumnado tendria que registrarse, deducir el cddigo a partir de las pistas de la ficha y
mediante ensayo-error con el codigo y el robot, ir cambiando parametros de velocidad y
tiempo de ejecucion para llegar al destino marcado. Para que esto supusiese un aprendizaje
significativo se necesitarian de unas 4 sesiones solo para programar el robot, que era lo

planificado inicialmente.
Fase IV: Puesta en Marcha

Se llevo a cabo poniendo los robots construidos a prueba, con la programacion de las tres
posibles trayectorias, realizadas y precargadas por mi, por el problema de la temporalizacion.
Se les explico porque no realizaban ellos/as mismos/as el programa y se llevo a cabo la
gamificacion, de forma que se les indicéd la meta que se les habia asignado a cada grupo y

ellos decidieron qué trayectoria era la correcta.

El chasis que se les habia proporcionado incluia 5 tachas que servirian de terminales para el
control del Arduino. Se les indujo a interpretar para que podrian servir esas tachas y llegaron
a la conclusion de que tendrian que utilizar algiin material conductor para cerrar el circuito.
Entre las opciones que plantearon estaba hacerlo con una moneda y fue la opcion elegida.
Enla Figura 12 se muestra el momento de la puesta en marcha y una imagen donde se aprecia
el sistema ideado a modo de pulsadores. En la Figura 13 se detallan las tachas que se usan
como parte del pulsador casero.

Figura 12:

Puesta en marcha de los robots e imagen del sistema utilizado para cerrar el circuito.

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 13:
Cableado inferior del robot y detalle de las tachas.

Nota: Elaboracion propia.

Se mostraron muy motivados al manipular los robots y al poner a prueba todas las
combinaciones, se les volvid a explicar que lo idoneo hubiese sido que ellos mismos lo
programasen para que ajustasen las trayectorias e implementasen las mejoras que les hubiese

gustado.

Esta sesion finalizé con un cuestionario sobre el montaje del robot para valorar al alumnado
en esta fase, ya que, al haber sido un proyecto grupal, habia que comprobar que todos/as
habian participado del mismo. Ademas de una encuesta sobre la experiencia con la robdtica

mediante un Padlet.
Fase V: Divulgacion

Esta parte del proyecto hubiese sido la més representativa de lo que ha supuesto para el
alumnado este proyecto, pues no solo tendrian que plasmar la esencia del mismo, sino cémo

lo han experimentado ellos/as, plasmando en el cartel sus opiniones del proyecto.

La divulgacion en los recreos seria un reclamo estupendo de cara a la matricula del alumnado
en los siguientes cursos escolares, y al ser una actividad voluntaria, el alumnado participante
seria el que realmente habia disfrutado de la actividad y se habia comprometido con la

misma.

No se implement6 la semana de divulgacion en los recreos, porque coincidia con periodo de
examenes y se decidio no saturar al alumnado, ademas de que requeria tener a un/a docente

conmigo en la sala de informatica.

Trabajar los carteles en clase hubiese llevado al menos dos sesiones, y ya no se disponia de

ese tiempo porque quedaba parte del curriculo por impartir.
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Esta fase se adapto y se promociond el proyecto utilizando la tarea de ampliacion voluntaria
que consistia en implementar el médulo bluetooth y programar el modulo y la aplicacion

movil utilizando el Recurso 5 del ANEXO 1.

El alumnado que se intereso por la actividad desarrolld lo maximo en casa y se destinaron
varios recreos para resolverles las dudas, se muestra en la Figura 14, esto permitio exponer

al resto de alumnado que no habia participado en qué habia consistido el proyecto.

Figura 14:

Actividad voluntaria de ampliacion de robotica explicada en los recreos.

Nota: Elaboracion propia.

Ya no se podian ocupar mas sesiones de la materia de Tecnologia y aun quedaba la parte
mas importante del proyecto, recopilar las impresiones del alumnado y el efecto que habia
causado en ellos/as la innovacion. Al finalizar las fases [ y II se realizé un Padlet en cada

una para que el alumnado mediante respuestas cortas aportase su opinion.

Era importante obtener informacion sobre el impacto del proyecto en el alumnado, para ello

se realizo la encuesta del ANEXO 4 ademas del ejercicio del ANEXO 4 para comprobar si

el proyecto habia incrementado su habilidad de pensamiento computacional.

Tanto la encuesta como el ejercicio tenian que ser realizados presencialmente, para conseguir
el maximo numero de participantes, para ello se tuvo que recurrir a realizarlas en horarios

de otras materias por falta de sesiones disponibles en Tecnologia.

El ejercicio del ANEXO 4 se realizd ademas en una clase de 1° y una de 2° que no habia

participado en el proyecto, para ser utilizados como grupo de control y poder comparar los

datos con el alumnado que si habia participado.
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5.3.Resultados obtenidos.

Los resultados se han obtenido de tres de las fases, fase I, Il y IV; “Introduccién a la

programacion”, “Construccion robots” y “Puesta en marcha” respectivamente.

La mayoria de los juegos obtenidos en la fase I: “Introduccion a la programacion” fueron
acabados con éxito, pero muy pocos fueron creativos e incorporaron mejoras. Era el
resultado esperado porque el alumnado presentdé muy poca autonomia y les costaba entender

lo que leian. En la Figura 15 se muestra el disefio propuesto.

Figura 15:

Diserio propuesto del juego.

b

Nota: Elaboracion propia.

Un ejemplo muy claro ocurri6 con la programacion de los puntos del buzo, apartado 8 del

Recurso 1 del ANEXO 1. Se les proporciond el cddigo que restaba puntos al buzo al

colisionar con los peces, crustaceos, tiburones, ... que tenia que ser programado en el buzo
y asi estaba explicado, sin embargo, lo programaban en esos animales. En algunos casos
tuvieron que leer hasta 4 veces el texto de la Figura 16, para que se diesen cuenta de que se

programaba en el buzo.

Figura 16:
Parrafo extraido de la ficha 1 (Recurso 1 del ANEXO 1).

8. De cara a la competicion, vamos a anadir un sistema de puntos, cuando el/la buzo
toque los cangrejos o el tiburén se descontaran puntos. Pista: cuando lleguemos al
bloque naranja fuerte tendremos que crear una variable llamada “puntos”. Copia el
siguiente cédigo en el buzo:

Nota: Elaboracion propia.

Si que hubo alumnado que mejor6 el juego y realizd cambios al disefio, algun ejemplo de

ello es que afiadieron una escena de inicio o de final al juego, realizaron cambios en el disefio
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o implementaron cddigos de efectos sobre los objetos, por ejemplo, en las colisiones. En la

Figura 17 se presentan algunos de los juegos creados con mejoras.

Figura 17:

Muestra de juegos creados con mejoras

Nota: Elaboracion propia.

Esta fase se evalud con la ficha para la creacion del juego, con el resultado del mismo y con
la actitud y responsabilidad con el material y en la clase, pues habia una parte del alumnado
que perdia las fichas en papel que se les entregaba. Para esto se crearon las rubricas y las
escalas de calificacion para cada uno de estos instrumentos, recogidas en el ANEXO 3, las

calificaciones obtenidas se muestran en la siguiente Figura 18.
Figura 18:
Calificaciones obtenidas en la fase I: “Introduccion a la programacion”.

12 ESO 22 ESO

Suficiente

’ Suficiente 6%

7%

’ iy Sobresaliente Bien
Sobresaliente 6% 37% %

Nota: Elaboracion propia.
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De la fase II: “Construccion robots”, se montaron 8 robots en total, con 6 carcasas que cred
el grupo de 1°A. Después de cada clase el profesorado tuvo que desmontar la parte que no
habia completado el grupo posterior, fue bastante engorroso y muy pesado. De haberle
dedicado mas sesiones, cada grupo tendria que haber sido el que montase y desmontase el
robot, de hecho, asi lo hicieron los equipos més avanzados. Al principio se mostraron reacios
a desmontarlo, pero se les explico que el motivo era que los demas grupos también tenian
que realizar la experiencia y que era una ayuda para el profesorado, mostrandose entonces

muy colaboradores.

El paso mas complicado fue montar la primera pieza, pues en general no tenian vision
espacial y les costaba seguir las indicaciones sobre orientacion del chasis que se les daba, a
pesar de que como referencia se tomaban la cabeza de las tachas. Como mejora tras el primer
grupo que lo realizo, se dibujo el contorno de las piezas, pero no hubo mejoria en la

interpretacion de las indicaciones.

El resto del montaje se realiz6 de forma mas 4gil, aunque habia grupos que necesitaban que
se les repitiese los pasos varias veces, mostrando poca autonomia. Por otra parte, habia
alumnado que asimilaba las indicaciones a la primera e incluso lo montaban por su cuenta,

pues tenian expuesto en la clase un robot terminado como prototipo.

En el conexionado del cableado, supieron interpretar el diagrama de conexiones y se
mostraron muy motivados al pelar los cables y utilizar los destornilladores, la parte mas
compleja fue la conexion de las tachas con la placa Arduino, que ademas incorporaba las

resistencias.

En la puesta en marcha si que hubo problemas, pues la curiosidad del alumnado los llevo a
conectar las pilas de 9V en partes de la placa Arduino que no podian estar sometidas a mas

de 5V, lo que produjo que dos placas se quemasen.

La construccion del robot se evalué mediante el cuaderno del proyecto, con un cuestionario
sobre el montaje y conexionado del robot y con una ficha en inglés dentro del Proyecto
AICLE, pues a pesar de ser evaluacion continua se queria comprobar que todo el alumnado

realiz6 el montaje.

La programacion del robot no se realizo, pero se llevo a cabo la gamificacion interpretando

tres codigos que definian tres trayectorias. Las calificaciones se muestran en la Figura 19.
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Figura 19:
Calificaciones obtenidas en la fase II: “Construccion robot” y IV: “Puesta en marcha”.

12 ESO 22 ESO

Sobresaliente _
11%

Sobresaliente
14%

Suficiente
18%

Suficiente
16%

Nota: Elaboracion propia.

Sin ser evaluable, para comprobar si la programacion y la robotica habian contribuido al
desarrollo de la habilidad del pensamiento computacional del alumnado, se les realizé un

ejercicio del ANEXO 4 a los 6 grupos que participaron, 3 de 1° de la ESO y 3 de 2° de la

ESO, recordando que dos grupos 1°C y 2°C+D no participaron en roboética, con lo que se
mostrard su resultado de forma independiente, 2°D no particip6. Ademas, se les paso el
gjercicio a 2 grupos que se tomaran como grupo de control de alumnado que no habia
trabajado el pensamiento computacional, 1 grupo de 1° y otro de 2° de la ESO que no
participaron en el proyecto, para comparar los resultados. En el ANEXO 4 se recogen los
resultados por sexo y género si difiere, con el fin de aportar resultados que se puedan

comparar en futuros estudios. Los resultados de este ejercicio se indican en la Tabla 3.
Tabla 3:

Resultados ejercicio pensamiento computacional.

Grupo de 204 B 20 Grupo de

Giipss e = e control control

Aciertos/Participantes | 13/20 | 5/13 | 11/18 6/19 18/22 | 12/13 | 16/18 7/21
Porcentaje aciertos 65% | 38% | 61% 32% 82% 92% 89% 33%

Nota: Elaboracion propia.

De los resultados se descarta el grupo de 1°B que el dia de la prueba presenté un ambiente

en clase disperso y disruptivo, finalizando la misma con varios partes de disciplina.

De los datos se puede concluir que la programacion y la roboética de este proyecto de
innovacion si ha tenido repercusion en la habilidad de pensamiento computacional del
alumnado. Los grupos de control, que no habian trabajado programaciéon y robdtica,

presentaron analogos resultados entre ellos, con lo que no ha afectado el curso o nivel en el
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resultado de la prueba. Sin embargo, la habilidad ha sido mas desarrollada en los 2° de la
ESO que han participado en el proyecto que en los 1° de la ESO, aun habiéndose

implementado el mismo proyecto.
Analisis del resultado de las encuestas

Se ha recabado la informacion de dos Padlet con preguntas de respuesta corta al finalizar las
fases I y II, y mediante un cuestionario al finalizar el proyecto de innovacion, con una
participacion en esta ultima del 72% de matriculados en los cursos participantes. A pesar de
que se realizo en clase hay que recordar que habia alumnado absentista y coincidié con
expulsiones. Se han enriquecido los resultados con una encuesta realizada a la docente de

Tecnologia responsable de los grupos de la intervencion utilizando un Padlet (ANEXO 5).
Los resultados mas relevantes son los indicados a continuacion.

La programacion del videojuego gustd a un 73% del alumnado, contando con un 42% de
alumnos/as que se motivaron implementando mejoras en sus creaciones. Al 22% le hubiese
gustado haber podido realizar su propio videojuego con otra tematica y de forma mas
autonoma, frente al 51% que opina que era necesario proporcionar algunos pasos por ser su

primera experiencia, con otra tematica y de forma mas auténoma.

El 85% ha considerado que el tiempo destinado a la programacion del juego ha sido
suficiente y, entre los motivos que consideran que han repercutido en tener que ampliar las
sesiones, se encuentran que ha habido un ambiente disperso en clase (45%), no haber
trabajado lo suficiente en clase (34%), tener un nivel inferior al de la actividad (28%) y la

falta de autonomia (25%).

Después de indicar en clase que parte del alumnado se habia frustrado, de la encuesta se
recoge que el 44% no se frustr6d y el 38% tuvo momentos de frustracion necesarios para
potenciar su autocontrol, considerandolo necesario para mejorar sus destrezas. Solo se ha
sentido frustrado el 14% del alumnado, motivado fundamentalmente por ser su forma
habitual de reaccionar cuando algo no les sale bien (38%) y porque les costo interpretar los

pasos indicados en la ficha (26%).

El 78% considera que la experiencia con la programacion ha supuesto mejorar su capacidad
su resolucion de problemas. A un 62% le hubiese gustado integrar mas contenidos del
curriculo y un 60% le gustaria seguir trabajando con programacion el préoximo curso

independiente de que cursen materias tecnoldgicas.
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De la encuesta sobre robotica, al 85% del alumnado le gusté como se llevo a cabo el
proyecto. Cuando se presento en clase le hizo mucha ilusion al 56% del alumnado, el 13%

no se veia capaz de hacer algo asi y el 12% penso6 que no iba a salir bien.

Para el 55% ha cumplido o superado sus expectativas, un 33% opina que le hubiese gustado
mejorar o realizar mas cosas con el robot y el 11% esperaba mas del proyecto. El 39% del
alumnado coincide en que le hubiese gustado dedicar mas sesiones al proyecto del robot de

forma general.

Entre las mejoras del proyecto de robdtica propuestas por el alumnado destacan hacerlo mas
complejo, para que el robot hiciese mas cosas afiadiéndole sensores (42%), hacerlo por

parejas (39%) y dedicarle mas tiempo para poder programarlo (39%).

Al 79% le gustdé montar el robot y conectar los cables y al 45% le gustaria continuar

aprendiendo robotica independiente de si cursan materias tecnoldgicas el préximo curso.

El 47% no habia tenido experiencias previas con la programacion y la robdtica, frente al

29% que habia tenido contacto con ellas. El 22% solo habia programado.

Al finalizar la experiencia con la robdtica a un 46% le gusta mas la tecnologia, con un 25%
p g g

de indecisos y el resto considera que no le gusta mas por ello.

Y de forma conjunta un 51% del alumnado considera que su atraccion por la tecnologia se
ha mantenido igual después de esta innovacion, para un 41% le ha supuesto que le guste mas

la tecnologia y para un 9% ha supuesto que le guste menos.

Antes del proyecto a un 38% le interesaba la programacion y la roboética, a un 43% del
alumnado no le interesaba y el 18% se muestra indeciso. Lo que se ha conseguido es que
después de este proyecto ha aumentado hasta el 47% el porcentaje de alumnado que si le
interesa la programacion y la robdtica, ha disminuido hasta el 15% el alumnado que no le

interesa y los indecisos han aumentado hasta el 36%.

El trabajo en equipo le ha gustado con los grupos formados de forma heterogénea a un 39%,
un 54% le hubiese gustado formar sus propios equipos y un 7% hubiese preferido trabajar

solo/a.

En cuanto a la repercusion del proyecto en la vocacion cientifica-tecnoldgica del alumnado,
para un 51% no ha tenido repercusion manteniéndose igual, un 29% ha reafirmado su

vocacion por esta rama, un 12% ha reafirmado que no tiene vocacion y para el 9% le ha
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supuesto replantearse su vocacion abriendo la posibilidad de optar por la rama tecnoldgica,

que corresponden con 6 alumnos/as.

Los grupos de 2° de la ESO han respondido sobre las optativas que han elegido, el centro
oferta 5 materias y se indicaran dos porcentajes de cada materia, el primero como primera
opcion y el segundo porcentaje como segunda opcion. Cultura clasica (20 y 9%), educacion
plastica y visual (17 y 17%), tecnologia y digitalizacion (14 y 14%), desarrollo competencia
digital (13 y 20%) y musica (13 y 16%)).

Como se observa tecnologia y digitalizacion es la tercera materia elegida como primera
opcion por los estudiantes, compitiendo con cultura clasica y educacion plastica y visual.
Como segunda opcion tecnologia y digitalizacion es la cuarta materia elegida por los

estudiantes, compitiendo con todas las materias excepto con cultura clasica.

Estos estudiantes han elegido su optativa en funciéon de la que mas le gusta (62%) o le
interesa para su futuro profesional (28%). Para el 56% la programacion y la robotica no han
influido en su elecciéon porque ya lo tenian decidido, pero para un 14% ha supuesto

decantarse por la opcidon mas tecnologica.

Y si abarcamos concretamente la optativa de tecnologia y digitalizacion, un 50% no va a
elegir la materia aunque tenga programacion y robotica, un 28% la va a elegir porque siempre
le ha gustado la tecnologia, y se ha conseguido que un 22% la elija si tiene programacion y

robdtica.

A continuacion, se exponen algunas de las opiniones del alumnado, de la “Introduccion a la

programacion’:

- Esta actividad me ha parecido la mejor que he hecho en mucho tiempo, no he sentido
que sea una obligacion hacerla, sino que me ha divertido y a la vez es muy util. Ha
sido de utilidad el tutorial y las instrucciones. Me ha gustado mucho aprender esto.

- Mi opinion es que ha sido una increible experiencia ya que hemos aprendido de los
temas de programacion con el programa de Scratch y a la vez conociéndose sobre
el tema del calentamiento global, aunque a veces era frustrante porque no
encontraba los dichosos bloques que se veian en la gran ficha que nos ha dado el
profesor, pero me gusto la actividad y me gustaria repartirla.

- Esta actividad me ha parecido muy interesante de realizar, porque es muy

importante que trabajemos el tema de la contaminacion del medio ambiente.
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Ademas, el hecho de trabajar con la programacion hace esta actividad mucho mas
divertida y curiosa de hacer.
- En mi humilde opinion me parece una tarea diferente a las otras y eso me gusta
aunque a veces se trabe o sea dificil algo estresa un poco.
- Me ha parecido una actividad muy divertida y curiosa, a veces un poco estresante.
Me encanto la ayuda que me dieron los profesores y la paciencia que tuvieron

conmigo. Pero me parece muy util.
Y entre las opiniones de la experiencia con la robdtica, se encuentran:

- Aprendi mucho en este proyecto, me siento orgullosa de mi misma de haber podido
realizar una actividad como esta con mis comparieros de grupo. Me encanto como
los dos profesores nos ayudaron en todo momento.

- Me gusto mucho, de por si al principio me costo un poco, estaba muy perdida.
Finalmente consegui pillar el ritmo de mis comparieros, me gustaria volver a hacerlo
para asi tener mds prdctica.

- El proyecto me ha resultado interesante porque no pensé que fuésemos a hacer un
robot. Me ha encantado, pero me hubiese gustado mas si se pudiese hacer

individualmente. Pero me parecio una muy buena idea.

De la encuesta a la docente presente durante el proyecto, las principales conclusiones han
sido que le ha servido para afrontar de forma mas segura la introduccion de la programacion
y la robética el afio que viene, ya que incluira el proyecto en préximos cursos y servird como
base para plantear otros mas complejos segun el nivel, de hecho desde el Departamento de

Tecnologia se ha iniciado el proceso de compra del material empleado.

Comenta que si se hubiese podido disponer de mas sesiones seria interesante que el
alumnado contase con mas autonomia para buscar la solucion al problema planteado, incluso
abarcandolo desde principio de curso realizando el proceso tecnoldgico completo, como se

habia disefiado e incluir otras partes del curriculo.

En cuanto a si encontraba algiin impedimento para llevarlo a cabo, comenta que la ratio es
un factor importante, siendo la solucién disminuirla o disponer de dos docentes en el aula.
También ayudaria que las sesiones fuesen de dos horas en vez de una, para perder menos

tiempo en desplazamientos, organizacion y recogida del material.

El proyecto global le ha parecido textualmente una “propuesta acertada que ha combinado

disfrute, aprendizaje y seguro que ha despertado vocaciones”.
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6. Validacion de la Propuesta dentro del Ambito de la Innovacion Docente

En este apartado se recoge el resultado del analisis de buenas practicas educativas tomando
como referencia la ribrica de la Viceconsejeria de Educacion y Universidades (Resolucion
de 24 de octubre de 2018). En el ANEXO 6 se recoge la ribrica y la puntuacion asignada a
cada item. En la Figura 20 se muestra en un decagono el resultado del analisis de buenas
précticas educativas.

Figura 20:

Resultado de la evaluacion de buenas practicas

1

Nota: Elaboracion propia.

La innovacion propuesta podria mejorarse en varios aspectos. El primero de ellos es ampliar
la practica docente mas alla del aula y de los espacios educativos, de forma que se realicen
mas actividades complementarias o extraescolares que permita al alumnado relacionar lo
aprendido con el futuro laboral que podria tener en caso de decantarse por la rama
tecnoldgica. Podria organizarse una actividad complementaria para visitar un modulo de

Formacion Profesional relacionada con la robdtica.

Otro punto a mejorar es la participacion de la comunidad educativa, se podria trasladar la
experiencia de realizar el montaje y la programacion del robot no solo al alumnado que no
participd y estaria interesado, sino ampliarlo al profesorado. Ademads, se podria dar una

charla con algun profesional del sector de la robética y la programacion.
7. Conclusiones

La programacién por bloques y la robdtica educativa son, para el alumnado de la ESO,
herramientas que resultan atractivas como medio para trabajar el curriculo y el pensamiento
computacional, que como se ha comprobado con los resultados de este proyecto y con las

encuestas realizadas, consiguen motivar al alumnado y que estén mas receptivos a aprender.
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Los resultados obtenidos de este proyecto de innovacion van a formar parte de un articulo
de investigacion que se publicara en la revista “Formacion del Profesorado e Investigacion
en Educacion Matematica, Vol. XIV” en el que participan miembros del Grupo de
Innovacion Educativa de la ULPGC “Diserio e Implementacion de Sistemas Integrados”, al

que ha contribuido este TFM. Su abstract se incluye el ANEXO 7.

Este tipo de proyectos consiguen que el alumnado experimente sensaciones diferentes con
metodologias activas, como el ABP Proyectos, que le permiten no solo desarrollar su
pensamiento computacional, incluyendo la resolucion de problemas, sino trabajar con las
manos potenciando su visidon espacial, al interpretar las indicaciones de montaje o al
imaginar la trayectoria que seguirian los diferentes objetos con la programacion que han

realizado en Scratch.

Por las caracteristicas de estos proyectos, que involucran recursos limitados en los centros,
como los electronicos, hacen necesario que el alumnado trabaje en equipo y por un motivo
justificado, pues algunas veces el alumnado prefiere trabajar solo, de forma que estdn mas
receptivos a formar los grupos, potenciando sus habilidades sociales, de comunicacion y

organizativas.

Uno de los objetivos de este proyecto partia de la necesidad de realizar una experiencia de
pensamiento computacional, programacion y robdtica en un centro que no habia tenido
ninguna experiencia previa, donde surgi6 la duda si el alumnado de 1°y 2° de la ESO seria
capaz de llevarlo a cabo. La respuesta a esta primera cuestion ha sido respondida de forma
que si han sido capaces de llevarla a cabo con buenos resultados y excelentes sensaciones

entre el alumnado, que han agradecido que se haya implementado este proyecto en el centro.

Otra de los planteamientos era que el centro no sabia si podia realizar la inversion para
adquirir el material necesario para este proyecto que implicaba robdtica. Después de la
experiencia no s6lo se ha demostrado que con pocos recursos es posible ejecutarlo, sino que
el Departamento de Tecnologia ha propuesto al centro adquirir el material utilizado y se va
a realizar esa compra, en el ANEXO 2 se recoge el presupuesto por robot. Con esto, no solo
se ha demostrado que es viable este tipo de proyectos, sino que se ha logrado convencer al

centro para que realice la inversion necesaria.

Adicionalmente, uno de los objetivos del proyecto consistia en motivar al alumnado en el
aula y fomentar su vocacion cientifico-tecnologica. La experiencia ha sido motivadora para

el alumnado y entre sus opiniones han sugerido seguir realizando proyectos de este tipo. El
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proyecto ha servido para incrementar la vocacion del alumnado tecnélogo, permitiéndoles
tener experiencias que les permitan ir definiendo las ideas sobre su futuro académico y
laboral, y ha despertado curiosidad en parte del alumnado que anteriormente no se habia

sentido atraido por el contenido tecnoldgico en la ESO.

En el proyecto, el principal inconveniente ha sido la temporalizacion. Seria interesante
plantear el proyecto desde el comienzo del curso, de forma que se abarque el méaximo
contenido posible del curriculo y que el alumnado pueda disponer de mayor autonomia para

realizar las diferentes partes del proyecto.

En la introduccion a la programacion, a pesar de que ha habido alumnado que ha propuesto
que se les d¢ libertad para realizar su propio juego, es conveniente que inicialmente sea un
proceso guiado como el que se ha realizado, permitiendo desarrollar posteriormente sus
propias creaciones en base al tiempo disponible. El alumnado que realmente tenia ganas de

ir mas alla de lo propuesto realizd mejoras y cambios, siguiendo la tematica propuesta.

En cuanto a la parte de robdtica, si se presentaron mds inconvenientes. Seria adecuado
realizar el proyecto como se habia planteado en el disefio de la intervencion, de forma que
el alumnado fuese creativo y realizasen por si mismos/as el disefio y la creacion del chasis,
disponiendo de mads sesiones. Ademads, podrian implementar sensores o funcionalidades al

robot.

La programacion del robot seria muy significativa, pues tendrian que comprobar el resultado
de la programacion que han realizado en el robot, algo similar hicieron al probar los
construidos en clase y disfrutaron muchisimo ese tiempo de interaccion con el robot.
Considero que con la actitud que mostraron hubiesen sido capaces de superar cualquier reto
que se les propusiese, en el momento en el que pusieron en marcha el robot y funcion6 algo
que ellos mismos habian construido, se percibi6 un incremento de su motivacion

demandando poder disponer de mas tiempo y poder implementarle mas cosas.

Otra mejora que se podria realizar cuando el alumnado cree su propio chasis es utilizar esa
madera contrachapada al finalizar el proyecto para construir algiin elemento que les sea util,
durante mi estancia en el centro comprobé que habia alumnado que tenia problemas para
mantener la tableta en posicion vertical, con lo que mi propuesta es construir unos soportes
que puedan utilizar en clase, dentro de una Fase VI que llamaria “Residuo Cero”, que ademas
solucionaria un problema comiin cuando se trabaja con algunos proyectos donde el material

utilizado se convierte en residuo o se acumula en los talleres.

53



pensamiento computacional mediante robética y programacién en el GasPalmasde | Cienciasde

Primer Ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria

Construyendo Robots, despertando vocaciones. Proyecto educativo de Q Universidad de | Facultad de @

El proyecto va a ser incorporado en proximos cursos, con lo que ha sido significativo el
resultado que ha tenido en el centro, y ha gustado tanto a alumnado como al profesorado del

Departamento de Tecnologia.

Disponer de tiempo suficiente es primordial, pues es un proyecto que no solo ha abarcado el
contenido, sino que ha propiciado que se haya trabajado la autonomia del alumnado, su
responsabilidad con el material y la frustracion de enfrentarse a algo nuevo y que no
obtengan el resultado esperado. Todo esto requiere tiempo que permita a la/el docente hacer

pausas para abarcar estos temas de forma adecuada, logrando una educacion integral.

Incluir la metodologia STEAM seria muy enriquecedor, trabajando de forma interdisciplinar
con otras materias, que es algo que propicia el uso de la roboética. En este proyecto no se ha
podido realizar, pues por un tema organizativo no se pudo coordinar al realizarse la

intervencion después de las practicas, llegando practicamente al final del curso escolar.

La dificultad del proyecto es adaptable, los recursos creados se pueden modificar para
permitir un aprendizaje mas autdbnomo o, por el contrario, mas guiado si el alumnado no
tiene capacidad para realizarlo. Personalmente prefiero partir de un nivel alto y guiarles en
el propio aula si es necesario, pues de esa forma me cercioro de que no solo se limitan a
seguir unos pasos dados, sino son capaces de interpretar las instrucciones, pensar en la mejor

opcion y ejecutarla.

Con la introduccion del pensamiento computacional en las ensefianzas minimas de la ESO
del RD 217/2022, de 29 de marzo, el numero de proyectos de innovacion educativa de esta
linea deberian incrementarse, no solo relacionados con la programacion y la robdtica, sino
abarcando mds metodologias, pues se ha introducido en diversas materias y en varios
bloques de saberes bésicos, como se ha expuesto en el Apartado 3. Implementando el
pensamiento computacional, la programacion y la roboética seria también muy enriquecedor
poder contar con mas proyectos de innovacion que aporten resultados de otro tipo de disefios,
implementando sensores, trabajando con el proyecto durante todo el curso e incluso utilizar
esa situacion de aprendizaje para que el alumnado participe en algun proyecto de robotica
y/o programacion de alglin organismo o entidad externos. El pensamiento computacional ha
hecho acto de presencia en la educacion espafiola para quedarse, cuando empiece a dar los
resultados en el alumnado de mejorar su habilidad para resolver problemas, incrementar su
autonomia, su creatividad, su capacidad de reflexion, entre tantas otras destrezas conexas,

no se podra entender una educacion que no integre el pensamiento computacional.
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9. ANEXOS

9.1.

En este anexo se recogen los recursos utilizados para llevar a cabo la situacion de

ANEXO 1: Recursos

aprendizaje, tanto fichas como tutoriales.

9.1.1. Recurso 1. Ficha 1. “Buzo ecologista IES Vecindario”.

Tecnologia ESO. Programacion.

BUZO ECOLOGISTA I.E.S. VECINDARIO

o coes Sen o SINCS

Nos encontramos con un problema muy grave en nuestros mares y océanos, estan
siendo contaminados diariamente y no somos capaces de tomar decisiones que ayuden
a solucionarlo.

Te damos una pista, es algo que se tira al mar y se va degradando tras el paso de
muchisimos muchisimos muchisimos afios, pero llega un momento en el que los trozos
son tan pequefios que los peces se lo comen y mueren porque no pueden digerirlo.
¢Sabes de que problema estamos hablando? Escribe cual es el problema y quién lo esta
causando.

¢Cuanto tarda este material en degradarse? ¢Cuantas toneladas se vierten al mar
cada afio?

Desde el IES Vecindario vamos a hacer una contribucion virtual para “limpiar los
mares y océanos”, vamos a programar un entorno virtual que reproducira un océano
lleno de este material, nosotros que no lo contaminamos porque tiramos nuestros
residuos siempre en una papelera o un contenedor, ademas vamos a limpiarlo,
contribuyendo a mantener un medio ambiente limpio y saludable. ¢{De qué color es el
contenedor al que tiramos este residuo que contamina los
OCEANOS? . cuiieiviiniiensiasessiassisnns Con el proyecto que consigamos haremos una
competicion para ver quién es el mas rapido recogiendo residuos.

Recuerda ayudar a tus compafieros si necesitan tu ayuda al crear este entorno virtual,
es importante que les ayudes a pensar como resolverlo y no hacerlo tu por ellos, porque
sino no podremos mejorar en nuestras habilidades.

Nuestro entorno virtual lo vamos a crear con Scratch. Accede al enlace que te
indicamos en clase o en el classroom, rellena los datos que te pide, tu usuario sera las
iniciales de tu nombre seguido de 1234 y tu contrasefia una que recuerdes en las
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proximas sesiones. Ahora crea un proyecto y compartelo. Desde mi clase/estudios de
clase/Browse Projects, carga tu proyecto.

Vamos a definir los pasos para lograr crear el entorno virtual de limpieza de los
océanos:

1. Vamos a crear nuestro personaje, sera una persona que estara sumergida en el agua
del mar, con lo que sera un/a ....................... Por defecto nos aparece el personaje del
gato, tendra que cambiar el disfraz por nuestro personaje. (Lo puedes buscar
manualmente o mediante su nombre en inglés). A continuacion, eliminamos los
disfraces del gato y cambiamos el nombre del objeto. (Todos los objetos que metamos
en la escena tendran un nombre puesto por nosotros)

2. Un/a buzo en una pantalla en blanco no tiene mucho sentido, cambiamos el fondo
del escenario por el que habria en el océano.

3. Para manejar nuestro/a buzo, vamos a necesitar crear una botonera, para ello vamos
a afiadir 4 objetos con forma circular y diferentes colores, que seran para mover el
personaje arriba, abajo, derecha e izquierda. Los vamos a situar abajo a la derecha.

4. El/la buzo va a estar manejado por estos 4 botones, con lo que mediante la
“programacion por bloques”, nosotros le vamos a decir qué va a pasar cuando se pulse
cada boton. Te voy a dejar el codigo del primer boton (el de arriba) y de los otros 3 los
haras tu. Pista: “arriba” hay que ponerlo como nuevo mensaje.

Con esto conseguimos que al presionar ese boton el/la buzo suba en el escenario.
(No te va funcionar porque también tenemos que afadir el codigo a la/el buzo en el
siguiente punto)

Amarillo

5. Ya hemos programado los cuatro botones, ahora le toca el turno a la/el buzo. Como
antes te voy a dejar el primer codigo, los otros tres los haras tu.

Amarillo

Azul

Aqui hay una cosa que hay que explicar, el bloque “apuntar en direccion 0” se refiere
hacia donde se va mover en referencia al siguiente sistema:

Oliver Garcia. |ES Vecindario 2
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9 Esta referencia la puedes encontrar al presionar el 0 en “direccion”:
90 . 90
Onjess | bese - e 1y =
180

vorw O @ Tamafo -3 Cmr@

Las otras direcciones las tienes que programar tu, copiando y modificando los
parametros, rellena la siguiente tabla utilizando los valores 90, -90 y 180.

Arriba 0
Abajo

G r»o &

Derecha

lzquierda

6. Ha llegado el momento de probar que funciona, presiona los botones y observa qué
ocurre. Describe que hace el/la buzo cuando toca el borde.

7. Vamos a aftadir mas objetos a la escena, dos cangrejos y un tiburon. A cada objeto le
anadiremos el siguiente cddigo:

Amarillo

Naranja flojo

Azul

sl toca un borde, rebotar

esporar @ segundos Naranja flojo

Prueba a ver qué sucede. Ahora eliminael bloque = «: ¢Va mas rapido o
mas lento? ......ccccceveiriernnn

8. De cara a la competicion, vamos a afiadir un sistema de puntos, cuando el/la buzo
toque los cangrejos o el tiburon se descontaran puntos. Pista: cuando lleguemos al

bloque naranja fuerte tendremos que crear una variable llamada “puntos”. Copia el
siguiente codigo en el buzo:

Oliver Garcia. IES Vecindario 3
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Amarillo

Naranja fuerte

Naranja flojo
Verde | Azul flojo

Naranja fuerte

Naranja flojo

etorcar Azul flojo

Naranja fuerte

Naranja flojo

Comprueba que hasta ahora todo funciona bien.

9. Solo nos queda crear los residuos que nos podemos encontrar en los océanos y
mares. ¢{Qué tipo de residuos puede haber?

10. Para crear el residuo buscamos una imagen de internet que luego recortaremos y
la guardamos, afiadimos un objeto (cualquiera porque lo vamos a modificar), vamos a
disfraces y en “elige un disfraz” pulsamos “carga un disfraz”. Ahora borramos el
contorno de laimagen con la goma y ajustamos el tamafio. Afiadimos el siguiente codigo

al objeto.
Amarillo Amarillo I
¥a  posicitn sloatoria v Azul fuerte dwra puos » sivior @) Naranja fuerte
. Naranja flo, ﬂ
| Naranja flojo Azul flojo
Azul fuerte rosa
posicsnony < (§E) entonces IAVZYL T Naranja fuerte
Naranja flojo
Azul fuerte

11. Tenemos creado un residuo, pero vamos a necesitar 4 o 5. Para ello duplicamos el
objeto del residuo que hemos creado y le cambiamos el disfraz. Ya solo nos queda
probar que todo funciona y realizar la competicion.

iiliHAN HECHO UN GRAN TRABAJO!!l MUCHAS FELICIDADES

Oliver Garcia. |IES Vecindario 4
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9.1.2. Recurso 2. Tutorial “Buzo ecologista IES Vecindario”.

Enlace al video tutorial para el alumnado, de creacion  propia:

https://www.youtube.com/watch?v=40VhmMOQOalZY

9.1.3. Recurso 3. Cuaderno del proyecto de 1°y 2* de la ESO.

Tecnologia IES Vecindario. Pensamiento Computacional, Robética y Programacion.

CUADERNO DEL PROYECTO
Nombre: . Curso:
Nombre Grupo: . Fecha: .
Integrantes grupo: .
TITULO DEL PROYECTO: (0,5 puntos)

1. Problema o necesidad.
Ha estallado una guerra y nuestra clase ya no es un lugar seguro, tenemos fortificaciones (conjunto de
mesas de cada equipo de trabajo) de las que no podemos salir por nuestra seguridad, con lo que
nuestra libertad ha sido limitada. Las comunicaciones han caido y el inico medio para enviar mensajes
es realizarlo de forma fisica. Como es muy peligroso vamos a intentar construir algo que pueda llevar
eso0s mensajes y que si es necesario pueda transportar pequefios objetos.

Pero nuestros recursos son limitados, concretamente los que tenemos en la caja (contamos con dos
ruedas con motor, 1 rueda solidaria, leds, pila/bateria, 4 interruptores, cableado, tachas, tornillos,
tuercas y una “caja del pensamiento” compuesta por una placa Arduino y un controlador para los
motores, ademas de un tablero de madera.

2. Busqueda de informacién. Realiza una basqueda sobre los siguientes componentes
eléctricos/electrénicos, de los cuales utilizaras algunos, dibuja su simbologia al lado de cada uno:
(0,1 puntos cada uno)

Bombilla Motor
- |SB=

Pila Resistencia

— p— _/ P
Interruptor Led W~
Conmutador Zumbador/timbre - u

_/:
Pulsador Fusible

—_— Q
Conductor
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3. Generacion de ideas. A partir de los elementos minimos a utilizar, debate con tu equipo cémo se
podrian utilizar para crear algo que pueda transportar de forma fisica ese mensaje. (0,5 puntos)

4. Planificacién
1) Disefo.
4.1.1, Croquis. Realiza un boceto de lo que podria ser tu solucidn, (0,9 puntos)

4.1.2. Esquema eléctrico. En este apartado tendrds que interpretar el esquema, se hard en gran
grupo en clase y en la fase de construccion tendras que realizar las siguientes conexiones:

LI Moter Driver Boaed

Pero nosotros no tenemos pulsadores, con lo que conectaremos las terminaciones a las tachas del chasis
y tendrdn que buscar algo con lo que cerrar el circuito:

LI9EN Motor Driver Board

Left Motor St Movor

0.0

Oliver Garcia 2
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2) Materiales y herramientas. Presupuesto. (Si utilizas mds material del minimo que se pide en esta
tarea realiza este apartado en una hoja anexa). Materiales: (0,25 puntos)

Total Total

Presupuesto del material:

Herramientas: (0,25 puntos)

3) Plan de trabajo y temporalizacién. Este proyecto se realizard en 6 sesiones, planifica tu tiempo
para finalizarlo. (0,25 puntos)

Sesién 1 Sesién 3
Sesion 2 Sesion 4
Sesién 5 Sesién 6

4) Reparto de tareas. (0,25 puntos)

Integrante | Responsable de | Tareas asignadas

5. Construccién. Construye tu producto y realiza las conexiones eléctricas. Utiliza papel para construir la
carcasa y decérala. (2 puntos)
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6. Programacion. (2 puntos)

Vamos a utilizar la herramienta ArduinoBlocks. Accede al enlace http://www.arduinoblocks.com y
registrate con tu correo electrénico. Una vez te hayas registrado abre un nuevo proyecto y accede
como alumno con el cédigo del proyecto que tienes en el classroom. Ahora sigue estos pasos:

1) Copia este codigo en la pantalla para iniciar el programa y comienza el bucle:

Inicializar

L298N Inickar ™ EN-A ELES N1 EE3 N2 BB N3 E8) nNa B eEn-B D

Establecer Fol ol =
| - (11

Establocer IS =  Leer digital Pin | (XTYOTED

2) Interpreta el codigo anterior:

3) Ahora en la condicion “si hacer * anadimos tres bloques con los que damos la orden de
mover los motores a una velocidad determinada durante un periodo de tiempo.

+ el Festadoputsador - J= - I On -
hacer ' |ogaNMover /7 d*  Motor LB YTTNTED Velocidad KL
’

L298N Mover [ 3 9 LUV B~ B Adelante ~ RTOEETUTR R 120 |

Esperar [E10) milsegundos
—

4) Tanto la velocidad como el tiempo los defines tu probando la trayectoria que sigue el robot, el resto
del cédigo lo realizards td, ya que sélo se trata de duplicar y variar los pardmetros de velocidad y
tiempo. iBUEN CAMINO HASTA LA META, (PISTA: ESTO SE BASA EN PRUEBA/ERROR)!
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7. Puesta a prueba. (1 punto cada trayectoria)

Haremos una gamificacién en clase para comprobar tu aprendizaje.

Vamos a comprobar que has desarrollado la habilidad del pensamiento computacional.

Tenemos una zona de salida y tres metas. Cada grupo tendrd que llegar a una de las metas (A, B, C) y
tendra que decidir qué pulsador tiene que accionar para llegar a esa meta (Pulsador 1, 2 0 3). No son
pulsadores comerciales, recuerda que estamos en una situacién de guerra y los recursos son escasos,
la zona de pulsadores estd formada por tachas y tendrds que buscar algin elemento conductor para
cerrar el circuito.

Cada pulsador tiene una programacién, interprétala y traza la trayectoria que seguiria el robot con

cada una, luego decide cudl elegirds, solo tienen 1 intento

iMUCHA SUERTE!

Nota. Motor B: lzquierdo; Motor A: Derecho.
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PULSADOR 2

PULSADOR 3

L298N Mover

L298N Mover

Esperar 07 milisegundos

L296N Mover

L298N Vover

Bspersr  [[7) | misegundos

L298N Mover

L298N Mover
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L298N Mover

L208N Mover
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L296N Mover

L296N MVover
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L296N Mover

L23ON Mover

L29N Vover
:
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L298N Mower

L29ON Movor w
d

Esperar  [[07] miiseguncos

L298N Vover
L298N Mover
Esperar  [777) | millseguncios

298N Vovor

L298N Mover
]

¢ ) |
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L29EN Mover
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8. Evaluacién. En este apartado vas a evaluar el proyecto realizado, vas a una realizar una autoevaluacién
y una coevaluacion de los integrantes de tu grupo, indica mejoras en las tres evaluaciones y asigna en
cada evaluacién una nota de 0 a 10, donde 0 es la peor nota o en desacuerdo y 10 la mejor nota o de
acuerdo.

Evaluacion del proyecto Cate Comentario
Ha resuelto el problema o la
necesidad de partida
Cumple todos los pasos

Tiene alguna mejora

Evaluacion del disefio

Autoevaluacién Comentario

He participado activamente
en el proyecto
He trabajado todos los pasos
del proyecto
He mostrado actitud de
ayuda hacia mis
compadfieros/as

He aportado Ideas

Califica tu actitud en clase
durante el proyecto

Coevaluacién. Compafiero/a 1:

Companiero/a 2:
P Calificacion C tario
- Compaers | 0| 1/2|/3/4|/5[6/7/8/9] 10
Ha participado actiy !
en el proyecto 2
He trabajado todos los pasos 1
del proy
2
Ha mostrado actitud de 1
ayuda hacla mis
compadieros/as 2
Ha aportado ideas !
2
Califica tu actitud en clase :
durante el proyecto 2
Nota

9. Memoria o informe. En cada proyecto hay que realizar una memoria o informe del mismo, en este
caso nos servird el cuaderno del proyecto que hemos ido completando. Te dejo un enlace que explica
qué es el proceso tecnolégico, por si te habias olvidado.

https://www.youtube.com/watch?v=eGCkeh8B3D0
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9.1.4. Recurso 4. Cuaderno del proyecto de 3° ESO.
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CUADERNO DEL PROYECTO DE ROBOTICA DE 32 ESO

Nombre: . Curso:

Nombre Grupo: . Fecha:

Integrantes grupo:

TITULO DEL PROYECTO: (0,5 puntos)

1. Problema o necesidad.
Ha estallado una guerra y nuestra clase ya no es un lugar seguro, tenemos fortificaciones (conjunto de
mesas de cada equipo de trabajo) de las que no podemos salir por nuestra seguridad, con lo que
nuestra libertad ha sido limitada. Las comunicaciones han caido y el Gnico medio para enviar mensajes
es realizarlo de forma fisica. Como es muy peligroso vamos a intentar construir algo que pueda llevar
es0s mensajes y que si es necesario pueda transportar pequefios objetos.

Pero nuestros recursos son limitados, concretamente los que tenemos en la caja (contamos con dos
ruedas con motor, 1 rueda solidaria, leds, pila/bateria, 4 interruptores, cableado, tachas, tornillos,
tuercas y una “caja del pensamiento” compuesta por una placa Arduino y un controlador para los
motores, ademas de un tablero de madera.

T

I5” g3

2. Busqueda de informacion. Realiza una busqueda de la simbologia de los siguientes componentes
eléctricos/electrénicos. (0,1 puntos cada uno)

Facultad de
Ciencias de
la Educaciéon

Bombilla Motor — |_ _®—
Pila Resistencia EEys

— — _/._
Interruptor Led

— VW
Conmutador Zumbador/timbre < -
Pulsador Fusible e _@_

—

Conductor ﬁ
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3. Generacién de ideas. A partir de los elementos minimos a utilizar, debate con tu equipo cémo se
podrian utilizar para crear algo que pueda transportar de forma fisica ese mensaje. (0,5 puntos)

4 Planificacion
4.1. Disefo.
4.1.1. Croquis. Realiza un boceto de lo que podria ser tu solucién. (0,9 puntos)

4.1.2. Esquema eléctrico. En este apartado tendrds que interpretar el esquema, se hara en gran
grupo en clase y en la fase de construccién tendras que realizar las siguientes conexiones,
para controlar la trayectoria del robot con la programacién que realizaremos en
préximos apartados:

Pero nosotros no tenemos pulsadores, con lo que conectaremos las terminaciones a las tachas del chasis
y tendran que buscar algo con lo que cerrar el circuito:
L208N Mater Driwer Board

Lelt Monoe g Mator

0.0

Oliver Garcia 2
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Ademas, vamos a implementar la conexién del médulo bluetooth, que utilizaremos para controlar el
robot mediante una aplicacién que programaremos en el mévil, pero no te daré el esquema de

conexién, tendras que interpretar la informacién:

Este es un médulo HC-06, tiene 4 pines:
* VCC: Es el pin del voltaje positivo de alimentaciéon del médulo, lo
conectaremos al pin de 3.3 V de la placa Arduino. Si lo conectasa5Vlo

quemardas.

GND de la placa Arduino.

Pin TX del Arduino

* GND: Es el pin de voltaje negativo de alimentacién, lo conectaremos al pin

* TXD: pin de Recepcidn, a través de este pin el HC-06 recibira los datos del
Arduino los cuales se transmitirdn por Bluetooth, este pin va conectado al

* RXD: pin de Recepciodn, a través de este pin el HC-06 recibird los datos del

Pin TX del Arduino.

En el siguiente esquema indica como lo conectarias:

Arduino los cuales se transmitirdn por Bluetooth, este pin va conectado al

4.2. Materialesy herramientas. Presupuesto. (Si utilizas mds material del minimo que se pide en esta
tarea realiza este apartado en una hoja anexa). Materiales: (0,25 puntos)

Total

Total

Presupuesto del material:

Herramientas: (0,25 puntos)

Oliver Garcia
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4.3. Plan de trabajo y temporalizacion. Este proyecto se realizara en 6 sesiones, planifica tu tiempo
para finalizarlo. (0,25 puntos)

Sesion 1 Sesion 3
Sesion 2 Sesion 4
Sesion 5 Sesion 6

4.4. Reparto de tareas. (0,25 puntos)

Integrante | Responsable de | Tareas asignadas

5. Construccion. Construye tu producto y realiza las conexiones eléctricas. Utiliza papel para construir la
carcasa y decérala. (2 puntos)

6. Programacion. (2 puntos)
6.1. Programacién trayectoria.

Vamos a utilizar la herramienta ArduinoBlocks. Accede al enlace http://www.arduinoblocks.com y
registrate con tu correo electrénico. Una vez te hayas registrado abre un nuevo proyecto y accede
como alumno con el cédigo del proyecto que tienes en el classroom. Ahora sigue estos pasos:

1) Copia este cédigo en la pantalla para iniciar el programa y comienza el bucle:

Inicializar
L298N Iniciar (" ' EN-A B3 N1 EE3 N2 CE3 N3 EE3 N4 B3 EN-B 9

Establ _pulsador - 1=
\_Establecer 11

Establecer CIT N8RS = Leer digital Pin
+ . (-~ Wi on -

2) Interpreta el cédigo anterior:

Oliver Garcia 4
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3) Ahora en la condicién “si hacer ” afiadimos tres bloques con los que damos la orden
de mover los motores a una velocidad determinada durante un periodo de tiempo.

| estadopulsador - } = - I8 On - |
hacer | | >gaN Mover (" '.r- (VTR A ~ [l Adelante ~ RYEIREEET I 100 |

L298N Mover /7' 4% WMotor X3 EXIIITRS Velocidad

4) Tanto la velocidad como el tiempo los defines tu probando la trayectoria que sigue el robot, el
resto del codigo lo realizaras tu, ya que sdlo se trata de duplicar y variar los parametros de
velocidad y tiempo. iBUEN CAMINO HASTA LA META, (PISTA: ESTO SE BASA EN PRUEBA/ERROR)!

6.2. Programacion Bluetooth y aplicacion mévil.

Para realizar esta programacion vas a utilizar el video tutorial: hitps://youtu.be/14hRwU1NYMo

Continuamos trabajando con ArduinoBlocks, Unete a la clase mediante el cédigo CM@PojwG o
mediante el enlace: http://www.arduinoblocks.com/web/project/studentcode?pcode=CM%40PojwG

La primera parte del cégigo te lo proporciono en la clase a la que te has unido, te debe aparecer esto:

L298N Iniciar /7,
W

Iniciar Rx €33 T« EX3

EN-A E[E3 N1 EE3 N2 CE3 IN3 B3 a4 B3 en-B 53

3

~

La programacion del bucle al realizaras ta utilizando el tutorial.
En este mismo tutorial te indica como realizar el programa en la aplicacion movil “Bluetooth Electronics”
para Android.

Bluetooth
Electronics

Oliver Garcia 5
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2. Puesta a prueba. (1 punto cada trayectoria)

Haremos una gamificacién en clase para comprobar tu aprendizaje.

Vamos a comprobar que has desarrollado la habilidad del pensamiento computacional.

Tenemos una zona de salida y tres metas. Cada grupo tendrd que llegar a una de las metas (A, B, C) y
tendra que decidir qué pulsador tiene que accionar para llegar a esa meta (Pulsador 1, 2 0 3). No son
pulsadores comerciales, recuerda que estamos en una situacion de guerra y los recursos son escasos,
la zona de pulsadores estd formada por tachas y tendras que buscar algin elemento conductor para

cerrar el circuito.

Cada pulsador tiene una programacion, interprétala y traza la trayectoria que seguiria el robot con

cada una, luego decide cudl elegirds, solo tienen 1 intento.

Después podrdn realizar una competicién controlando el robot con el mévil mediante el médulo

Bluetooth ¢Quién serd el mas habil y rapido?
iMUCHA SUERTE!

Nota. Motor B: Izquierdo; Motor A: Derecho.

LN Mover /10 Moe DB DTTITRD Velockied
L208NMover 1+ Moe B3 D7TTTX Velockded

Esperar () milseguados

LZ9BN Mo
L298NMover /0 )

Espernr  [[77) milsegundos

L29BN Mover
LZ98N Mover

Esperar [177)  milsegundos

L208NMover /1 1+ Mowe (X3

PULSADOR 1

L29NMover /1 Mo (3

Esperar  [[77) milsegundos

L298NMover /| 1+ Mowr (X3

LN Mover /| 10 Mo (B3
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L208N Mover

L208N Mover

L208N Mover ¥ [ Adelarte - A7)
L208N Mover ‘ [T Velockiad
L 1000 T
osnMover /" 10 Mot (3 DTTTR Velocided Meta Meta Meta
: A B C
208N Mover /0 1 Motor OB DTSR Velocided
o~ Esporw  [7) milsegundos
-4 |
8 L298N Mover ! Motor L8
g L208N Mover /. 1+ Mor X9
2 Esper  [17) | milsegundos
L20MN Mover /. LTI Velockind SALIDA
L2OMN Mover /' [ Adelacte - A
G (7] milsogundos
298N Mover /0 1 Mol (X3 TR Velocided
L29&N Mover ! 270 B« I Adelante - 4770
L25ON Moves
L29N Movor
- 3000
L238N Mover
L298N Mover
Meta Meta Meta
L2%ON Mover /T - X A B C
o LN Mover
o
8 Esperar  [[7) misegundos
g L 23AN Mover
2 L258N Mover
Espernr  [[77) milsegundos
SALIDA

L298N Mover

L2SON Mover

Bsperar  [177) | milsagencos

L29ON Mover

L298N Mover

.

iSI HAN LLEGADO HASTA AQUI HABEIS HECHO UN BUEN TRABAJO EQUIPO,
MUCHAS FELICIDADES CHICOS Y CHICAS!
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3. Evaluacion. En este apartado vas a evaluar el proyecto realizado, vas a una realizar una autoevaluacion
y una coevaluacién de los integrantes de tu grupo, indica mejoras en las tres evaluaciones y asigna en
cada evaluacién una nota de 0 a 10, donde O es la peor nota o en desacuerdo y 10 la mejor nota o de
acuerdo.

Evaluacion del proyecto CaiScacite Comentario
proye o[1]2[3[a][5]6]7]8][9] 10

Ha resuelto el problemao la
necesidad de partida
Cumple todos los pasos
establecidos

Tiene alguna mejora

Evaluacion del disefio

Nota

Autoevaluacion s Comentario
Of1|2[3[4|5[6[7|8[9] 10

He participado activamente
en el proyecto
He trabajado todos los pasos
del proyecto
He mostrado actitud de
ayuda hacia mis
companeros/as

He aportado ideas

Califica tu actitud en dase
durante el proyecto

Nota

Coevaluacion. Comparfiero/a 1:
Compafiero/a 2:

Coevaluacion Compah Calificacion Comentario
Compafiera | 0| 1| 23| 4[5s|[6[7]8]9] 10
- . 1
Ha participado activamente
en el proyecto 2
He trabajado todos los pasos 1
del proyecto
2
Ha mostrado actitud de 1
ayuda hacia mis
companeros/as 2
. 1
Ha aportado ideas
2
- . 1
Califica tu actitud en dase
durante el proyecto 2
Nota

4. Memoria o informe. En cada proyecto hay que realizar una memoria o informe del mismo, en este
caso nos servira el cuaderno del proyecto que hemos ido completando. Te dejo un enlace que explica
qué es el proceso tecnolégico, por si te habias olvidado.

https://www.youtube.com/watch?v=eGCkeh8B9D0
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9.1.5. Recurso 5. Ampliacion 1°y 2° ESO.
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AMPLIACION ROBOTICA DE 12y 22

Nombre: . Curso:

Nombre Grupo: . Fecha:

Integrantes grupo:

TITULO DEL PROYECTO: (0,5 puntos)

1. Problema o necesidad.
Ya tenemos nuestro robot que sigue una trayectoria que hemos programado, pero si ademads
tuviésemos un médulo bluetooth, ¢qué podriamos hacer con ese robot y cémo podriamos manejarlo?

2. Blsqueda de informacién. Realiza una busqueda del médulo Bluetooth HC-06 para Arduino y describe
sus caracteristicas. ¢Con qué tensién se alimenta este médulo? (0,1 puntos cada uno)

3. Generacién de ideas. Recoge las ideas surgidas durante el apartado 1. (0,5 puntos)

4. Planificacion

4.1. Disefio. Utilizaremos el 4.1.1. Esquema eléctrico. Nosotros partiamos de este
mismo robot que hemos creado, diagrama de conexiones.

pero lo implementaremos el
moédulo bluetooth. Realiza un A2000 Meter Sihrer Sennd
croquis del robot que hemos
disefiado con el otro proyecto. L e St Moter

©0

Pero ahora tenemos que implementar la conexién del médulo bluetooth, que utilizaremos para
controlar el robot mediante una aplicacién que programaremos en el mdévil, pero no te daré el esquema
de conexidn, tendrds que interpretar la informacién:
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Pero ahora tenemos que implementar |la conexion del médulo bluetooth, que utilizaremos para
controlar el robot mediante una aplicacion que programaremos en el movil, pero no te daré el esquema
de conexion, tendras que interpretar la informacién:

En el sigui

Este es un modulo HC-06, tiene 4 pines:
* VCC: Es el pin del voltaje positivo de alimentacién del médulo, lo
conectaremos al pin de 3.3 V de la placa Arduino. Si lo conectasaSVio

quemaras.

GND de la placa Arduino.

Pin TX del Arduino

* GND: Es el pin de voltaje negativo de alimentacion, lo conectaremos al pin

* TXD: pin de Recepcion, a través de este pin el HC-06 recibira los datos del
Arduino los cuales se transmitiran por Bluetooth, este pin va conectado al

© RXD: pin de Recepcion, a través de este pin el HC-06 recibira los datos del

Arduino los cuales se transmitiran por Bluetooth, este pin va conectado al

Pin TX del Arduino.

ente esquema indica como lo conectarias:

4.2. Materiales y herramientas. Presupuesto. Afiade el material que vas a utilizar en esta parte del
proyecto. (Si utilizas mas material del minimo que se pide en esta tarea realiza este apartado en

una hoja anexa). Materiales: (0,25 puntos)

Total

Total

Presupuesto del material:

Herramientas: (0,25 puntos)

4.3.

Plan de trabajo y temporalizacion. Las sesiones para esta parte del proyecto las planificaras tu,
recuerda que es una ficha de ampliacién, con lo que utilizaras el tiempo de clase que te sobre
del proyecto principal y te tendras que organizar con tu tiempo en casa. Utiliza las sesiones

que necesites, no tienes que planificar las cuatro. (0,25 puntos)

Sesion 1 Sesion 3
Sesion 2 Sesion 4
Oliver Garcia 2
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4.4. Reparto de tareas. (0,25 puntos)

Integrante | Responsable de | Tareas asignadas

5. Construccion. En esta parte solo nos queda realizar la conexion del médulo bluetooth. (2 puntos)

6. Programacion. (2 puntos)

Vamos a utilizar la herramienta ArduinoBlocks. Accede al enlace http://www.arduinoblocks.com vy
registrate con tu correo electrénico.

6.1. Programacion Bluetooth y aplicacion movil.

Para realizar esta programacion vas a utilizar el video tutorial: https://youtu.be/14hBwU1INYMo

Continuamos trabajando con ArduinoBlocks, Unete a la clase mediante el cédigo CM@PojwG o
mediante el enlace: http://www.arduinoblocks.com/web/project/studentcode?pcode=CM%40PojwG

La primera parte del codigo te lo proporciono en la clase a |la que te has unido, te debe aparecer esto:

L2%8Nicar |, EN-A RS N1 CF3 N2 CF3 Na R e (33 ene (D

i

3 Inicar Re EX3 Tx X3
.

E

La programacion del bucle al realizaras td utilizando el tutorial.
En este mismo tutorial te indica como realizar el programa en la aplicacion moévil “Bluetooth Electronics”
para Android.

Bluetooth
Electronics

7. Puesta a prueba.

En esta parte podremos realizar una competicion con nuestros robots controlados con el mavil,
pueden disefiar un circuito para complicar la competicion.

JQUE GANE EL QUE TENGA EL ROBOT MAS RAPIDO Y EFICIENTE!

Oliver Garcia 3
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8. Evaluacion. En este apartado vas a evaluar el proyecto realizado, vas a una realizar una autoevaluacion
y una coevaluacion de los integrantes de tu grupo, indica mejoras en las tres evaluaciones y asigna en
cada evaluacion una nota de 0 a 10, donde 0 es |a peor nota o en desacuerdo y 10 la mejor nota o de
acuerdo.

Comentario

Evaluacion del proyecto

Ha resuelto el problema o la
necesidad de partida
Cumple todos los pasos
establecidos

Tiene alguna mejora

Evaluacion del disefio

Nota

Autoevaluacion Comentario

He participado activamente
en el proyecto
He trabajado todos los pasos
del proyecto
He mostrado actitud de
ayuda hacia mis
compafieros/as

He aportado ideas

Califica tu actitud en clase
durante el proyecto

Nota

Coevaluacion. Companero/a 1:
Compafiero/a 2:

Coevaluacion : ; Calificadt

Ha participado acti
en el proyecto

He trabajado todos los pasos 1
del proyecto

Ha mostrado actitud de 1
ayuda hacia mis
compafieros/as 2

Ha aportado ideas

Califica tu actitud en clase
durante el proyecto

Nota

1. Memoria o informe. En cada proyecto hay que realizar una memoria o informe del mismo, en este
caso nos servira el cuaderno del proyecto que hemos ido completando. Te dejo un enlace que explica
qué es el proceso tecnoldgico, por si te habias olvidado.

https://www.youtube.com/watch?v=eGCkeh8B9D0

Oliver Garcia 4
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9.1.6. Recurso 6. Ampliacion 3° ESO.

Tecnologia IES Vecindario. Pensamiento Computacional, Robética y Programacion.

AMPLIACION ROBOTICA DE 32

Nombre: . Curso:
Nombre Grupo: . Fecha:
Integrantes grupo:

TITULO DEL PROYECTO:

1. Problema o necesidad.
Ya tenemos nuestro robot que sigue una trayectoria y ademds puede ser controlado por bluetooth. Si
todavia te apetece implementar algo piensa en algin tipo de sensor o componente que pueda mejorar
el robot, podrias hacer uso de un sensor infrarrojo, detector de proximidad, de un motor paso a paso
y de un servomotor, ademas de leds, zumbadores y pulsadores.

2. Bisqueda de informacion. Realiza una blisqueda de estos sensores y componentes y piensa qué
funciones podrias implementar en el robot. Justifica tu eleccién.

3. Generacién de ideas. Recoge las ideas surgidas durante el apartado 1.

Como te habrds dado cuenta son los primeros pasos que realizamos en todo proceso tecnolégico. En este
caso no habrd cuaderno del proyecto y tendrds que ir realizando por ti mismo/a la memoria del proyecto.

Te dejo un enlace que explica qué es el proceso tecnoldgico, por si te habias olvidado.

https://www.youtube.com/watch?v=eGCkeh8B9D0

En la buisqueda céntrate tanto en los componentes para saber que mejoras realizards, como una vez
tomada la decisién inférmate de cdmo se realiza la implementacién y la programacién de esos sensores
0 componentes.

iSE QUE CONSIGUIRAS UN RESULTADO FANTASTICO!

Oliver Garcia 1
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9.1.7. Recurso 7. Ficha en inglés. Proyecto AICLE.

Our mi isto Weare goingtobuidd a oo MATERIAL MATERIAL

___________________________ from Ato8 @,@@@ o % R

@ @ aTHS OR
There are several initial conditions: It s smdarto a nottoa Wood Wood

It’s forbidden to and IS oo Wheels, O that reason, ®'s a ....wheel Metal Metal
the solution must be small. robot car,
Flexible plastic Flexile plastic
The chassis is made of i and the
bodywork Is made of ..o Rigid plastic Rigid plastic
Chassis plan view (choose a proper scale) COMPONENTS Bodywork sketch

1. Arduino microcontroller board.
2. Maotor controller

3. DC motor

4. Driven whee!

5. Free rotating wheel

6. Metal corner bracket

7. Screw

/uu the screwdriver 10 turn the screw

Clock tocdlose  Antickockwise 1o open

PATRICIA CASTARO ~- OLIVER GARCIA 1
ENERGY RECEPTOR
[ Battery E} [0 tamp : it transforms electricity into .....
[ wind generator CImotor:
)
[ solar ceil i@ 0 ENERGY CAN [ resistance:
O Hydrogen 12 CR:Ao;EgEOR O selyBuzzer:
Ore 5 DESTROYED
THE LA OF CONSERVATIN OF BNERGY ﬁmmumm \
SYMBOLS: Can you guess who is who? Q
HOW IT WORKS
- [
e |
S W
g }- We draw electric circuits using
= symbols. The name of the whole
- drawing is called the electric
= diagram.
PATRICIA CASTARO ~ OUVER GARCIA 2
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Este anexo recoge las caracteristicas del robot que se va a construir, con detalle de sus
elementos y recogiendo su coste para conocer la viabilidad que pueda tener en su aplicacion

en un centro de la ESO.

Se indicaran dos presupuestos finales del robot, sin y con mddulo bluetooth.

9.2.1. Funciones del robot.

El robot que se va a construir tiene que ser capaz de transportar fisicamente un mensaje de
un lugar a otro, para ello se cargara su trayectoria en la placa Arduino Uno y mediante unos
pulsadores caseros compuestos por dos tachas y una moneda se activaran las diferentes

trayectorias programadas.

En 3° de la ESO ademas tendran que implementar un médulo Bluetooth, para posibilitar el

manejo del robot con un mévil.

El robot estard compuesto por el chasis, al que se atornillaran las placas electronicas, las
escuadras con los motores de las ruedas, la rueda solidaria y se le clavaran 5 clavos para los

pulsadores caseros, se muestran en la Figura 2.1.
Figura 2.1:

Elementos que componen el robot, a excepcion del cableado.

Nota: Elaboracion propia.
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El chasis se ha planteado para realizarlo con madera contrachapada, con unas medidas de
15x20 cm, al colocarle las ruedas el ancho aumenta de forma que el robot tendrd unas
dimensiones de 15x21 cm. El alto del mismo va a depender del disefio de la carcasa, sin
carcasa el alto es de 10 cm teniendo en cuenta el cableado, con el modelo de carcasa que se
ha realizado en uno de los grupos ha quedado una media de alto de 18 cm. La carcasa se
realizara con cartdon o papel y serd facilmente removible. En la Figura 2.2 se muestran

diferentes partes del del robot.
Figura 2.2:

Imagenes de un chasis, un robot, algunas carcasas construidas y una toma de los pulsadores

caseros.

Nota: Elaboracion propia.
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Los componentes electronicos para esta situacion de aprendizaje se detallan por robot en la

Tabla 2.1.
Tabla 2.1
Componentes electrénicos necesarios para el montaje de un robot
Componente Unidades por robot
Placa Arduino Uno 1
Moédulo controlador 1
motor L298N
y
3
Motor DC 2 < g . N
~ %'\(\
Rueda 2
Pila 9V 2

88

o



Oliver Garcia Rodriguez

ULPGC
Universidad de | Facultad de

Las Palmas de | Ciencias de

Gran Canaria la Educacion

Tabla 2.1
Componentes electronicos necesarios para el montaje de un robot
Componente Unidades por robot Imagen
Conector pila 9V 1
Cableado 18
Resistencias de 4,7 kQ 3 -
Moédulo Bluetooth
(solo 3° ESO o ampliaciéon 1
1°y 2° ESO)

Nota: Elaboracion propia.
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El resto de elementos necesarios para el montaje del robot de esta situacion de aprendizaje

se detallan por robot en la Tabla 2.2.

| Elementos no electrénicos nos para el montaje de un robot

Madera 1
contrachapada \2«,{,‘ -
Rueda solidaria 1

Escuadra 2
Tornillo y tuerca 10

Arandela 14 S

Tacha/Clavo 5 /

Nota: Elaboracion propia.
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Conexionado cableado

En la Figura 2.3 se muestra el diagrama de conexiones para el conexionado del robot.
Figura 2.3:

Diagrama conexiones

L2SEN Motor Driver Board

Left Motor

OO iii

Nota: Elaboracion propia.

Y en la Figura 2.4 se muestra la implementacion del médulo bluetooth para 3° de la ESO y

para la ampliacion de 1°y 2° de la ESO.

Figura 2.3:

Diagrama conexiones implementacion modulo bluetooth

Nota: Elaboracion propia.
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Se van a utilizar dos pilas de 9 V, una se conectara a la placa Arduino Uno y otra al

controlador del motor.

9.2.3. Programacion.

La programacion se realizara con ArduinoBlocks mediante programacion por bloques.

En las Figuras de la 2.4 a la 2.7 se muestra la programacion para definir las tres trayectorias
del robot. Hay que tener en cuenta que después hay que ajustar los parametros para cada
robot, porque los elementos no son exactamente iguales, sobre todo los motores de las
ruedas. El codigo se ha dividido en varias figuras.

Figura 2.4:

Programacion para iniciar el programa. Programacion ArduinoBlocks para trayectorias.

L298N Iniciar /™ ,,  EN-A ECE3 IN1 EE3 IN2 CE3 N3 23 N4 (B3 en-8 (9
. !

Establecer CIN 11

Establecer N 13

 Establecer - 0

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 2.5:
Programacion para los bucles. Programacion ArduinoBlocks para trayectorias.

Fragmento 1

= e estadopuls = Leerdigital Pin
Establecer LXITICITINRES = | Leer digital Pin
=1 estadopulsador_3 ~ AP digital Pin

Es estadopuisador_1 - J = - 18 On -
Esperar milisegundos

L298N Mover /7 Velocidad
L298N Mover / 3 : VIR Velocidad

Esperar milisegundos
L298N Mover /" 1 Velocidad

L298NMover /° 4+ Motor GBS [XTTTITRS Velocidad

|
Esperar [ milisegundos

L298N Mover /7 4+ Motor [N YIRS Velocidad

]

L298N Mover /~ 4+ Motor GBS YIRS Velocidad

!
Esperar 0[] milisegundos

L298NMover /7 4+ Motor (¥ [ITTITRS Velocidad

L298N Mover {'n , Motor B3 I ENITRS Velocidad

Esperar (0]

L298N Mover /7 - Velocidad
L298N Mover ;_"h :  Adelante ~ A'CTNT

Esperar milisegundos
L298N Mover /7 Velocidad

L298N Mover /" - Motor CX3 TR R Velocidad

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 2.6:
Programacion para los bucles. Programacion ArduinoBlocks para trayectorias.

Fragmento 1

hacer  Egperar milisegundos

L298N Mover / 3 Il Motor .53
L298N Mover /- Motor X3
E i

Esperar milisegundos

L298N Mover [ 2 ]
. !
N

L298N Mover /

Esperar (1)
L298N Mover /' Motor £X3 7 TTTES Velocidad
: !

L298N Mover /" Motor CE3 TR Velocidad
. !

Esperar _[{I70)

L298N Mover / 1% Motor (X3
L298N Mover / 2 I Motor B3

Esperar 1) | milisegundos

L298N Mover /7 4 Motor %3
’ ]

L298N Mover / 2 | Motor X3

Esperar milisegundos
L298NMover /° 1% Motor (X3 [YTTITED Velocidad
- ]

L298N Mover /" 1 Motor X3 Velocidad

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 2.7:
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Universidad de
Las Palmas de
Gran Canaria

Programacion para los bucles. Programacion ArduinoBlocks para trayectorias.

Fragmento 1

Esperar [El) milisegundos

L298N Mover /" 1 Motor X3 LXTIIIRS Velocidad
L298N Mover /" | Motor CX3 EXITRCRS Velocidad

Esperar milisegundos

L298N Mover /7 4 (VG A ~ | Velocidad
g
L298N Mover /" 1% Motor X3 Velocidad

Esperar {1} milisegundos

L298N Mover /" . Motor (X3 EXTTRTED Velocidad

L298N Mover / 2 : Motor 53 Velocidad

—

Nota: Elaboracion propia.
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En la Figura 2.8 se recoge la programacion necesaria para implementar el modulo

bluetooth.

Figura 2.8:
Programacion modulo bluetooth

Inicializar

L298N Iniciar /® 4,  EN-A (B3 IN1 CE3 N2 CE3 IN3 £23 N4 (B3 En-B 5D

4 Iniciar Rx EX3 Tx EXJ

-

+ si % ¢Datos recibidos?
hacer = Establecer = 3 Recibir como nimero [§ Hasta salto de linea

* ool > - [ 299
N2 Direccion - I

<~
s i, Velocidad ~ Ko

Direccion - i = - I 300

L298N Mover /7 4+ Motor (X3 [TTTTIIED Velocidad
. !

L298N Mover /" Motor CE3 Velocidad

-
L298N Mover /' Velocidad

L298N Mover /" Velocidad

-

Direccion - l{ = ~ I 500

=

L298N Mover / Motor 53 Velocidad

L298N Mover /" Motor X3 EXTTITRS Velocidad

—
400
L298N Mover /" | Adelante ~ A e

L298N Mover /" Velocidad

~—

Nota: Elaboracion propia.
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9.2.4. Presupuesto.

El presupuesto que se va a detallar es el coste real de los diferentes componentes, la mayoria
se adquirieron a través de tiendas online, se detallara en el presupuesto si ha sido asi, aunque
también se adquiri6 material en Leroy Merlyn, se muestra en la Tabla 2.3, indicando cuando

sea posible los enlaces.

Tabla 2.3
Presupuesto
Precio Componentes | Precio por Comprado en Internet
Componente o .
unitario por robot robot Enlace
Tablero de No
T I Rty 3,19 1/6 0,86 Enlace tablero contrachapado
30x60 cm
Rueda solidaria 1,79 1 1,79 No
u ’ ’ Enlace rueda solidaria
Escuadra angulo de No
30x3x30 mm 0,39 2 0.2 Enlace escuadras
. No
Tornillo, tuerca y 2,39 1/3 0,8 Enlace tornillos, tuercas y
arandela
arandelas
No
Tacha 1,79 5/800 0,03 Enlaces tachas
Placa Arduino Uno Si
con cable USB 8,37 ! 8,37 Enlace Placa Arduino Uno
Pack de
2 Modulos ,
ntrolador motor St
co 10,52 172 5,26 Enlace Pack Motor, rueda
L298N, 4 motores controlador
DC, 4 ruedas y 60 -
cables
Pila 9V 5,45 2 10,9 No
ra ’ ’ Enlace pila 9V
Pack 10 conectores Si
pila 9V 0,42 1710 0,042 Enlace Conector pila 9V
Pack 100 Si
resistencias de 4,7 2,38 3/100 0,071 . .
Enlace resistencias
kQ
Moédulo Bluetooth Si
4,0 HC-10 3,44 ! 3,44 Enlace Modulo Bluetooth

Nota: Elaboracion propia.

Cada robot sin modulo bluetooth ha tenido un coste de 28,32 euros, si se le afiade el modulo
bluetooth se situaria en 31,76 euros. Es un precio asequible teniendo en cuenta que es
material que bien cuidado deberia durar algunos cursos. Las pilas deberian sustituirse por
baterias recargables.

El tnico requisito para adquirirlo en tiendas online es realizar la compra con bastante

antelacion, porque los envios llegaron a tardar hasta 2 meses.
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9.3. ANEXO 3: Criterios para la obtencion de la calificacion y rubricas.

Los criterios de calificacién que se van a aplicar al alumnado de 1° de la ESO seran los

presentados en la Tabla 3.1.

TABLA 3.1
EVALUACION Y CALIFICACION DE LAS ACTIVIDADES DE 1° DE LA ESO
Ponderacion| Estandares Ponderacion | Herramienta de
Instrumento de A
Fase de la de evaluacion del evaluacion -
actividad | aprendizaje instrumento | Ponderacion
Rubrica C —40%
. Rubrica E — 20%
Fasel Ficha recurso 1 30% Ruibrica F — 20%
359 1.2.4.5 Riubrica I — 20%
“Introduccién a o 2 A e
la 23,24,2 Pm]ngt‘(’) del 30%  |Rdbrica D — 100%
Programacion” At £ d
ctitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Rubrica C —40%
Rubrica E — 10%
Rubrica F - 10%
Cuaderno del Rubrica G - 10%
20% .
Proyecto Rubrica H - 10%
Fase 11 Autoevaluacién —
1,2,4,5,8 10%
., 30% BP Coevaluacién - 10%
“Construccion 9,18 =
robots” Proyecto Robot- 20% Rubrica B — 40%
Construccion Rubrica D — 60%
. . Cuestionario —
Cuestionario 20% 100%
Actitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Rubrica C - 20%
Rubrica E — 20%
Cuaderno del Rubrica F —20%
proyecto 30% Rubrical — 20%
Fase 111 Autoevaluacién —
20% 1,2,4,5, 10%
«p - 23,24,2 Coevaluacién - 10%
rogramacion
Proyecto Robot- 30% Rubrica B — 40%
Programacion 7 Rubrica D — 60%
Actitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Fase IV Eleccion Resultado eleccion
. 60%
trayectoria - 100%
“Puesta en >% 23,24,26 Actitud
. SEy 40%  [Rdbrica A — 100%
marcha Participacion
Fase V Cartel 60% Rubrica C — 100%
10% 4,5 Actitud y -
“Divulgacién” Participacién 40% Ribrica A - 100%

Nota: Elaboracion propia.
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Los criterios de calificacién que se van a aplicar al alumnado de 1° de la ESO seran los

presentados en la Tabla 3.2.

TABLA 3.2
EVALUACION Y CALIFICACION DE LAS ACTIVIDADES DE 2° DE LA ESO
Ponderacion| Estandares Ponderacion | Herramienta de
Instrumento de A
Fase de la de evaluacion del evaluacion -
actividad | aprendizaje instrumento | Ponderacion
Rubrica C —40%
. RubricaJ - 20%
Fase I Ficha recurso 1 30% Ruibrica K — 20%
1.2.5.23 Rubrica N — 20%
“Introduccién a 35% o A
la 24,26 Pm]ngt‘(’) del 30%  |Rbrica D — 100%
Programacion” At £ d
ctitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Rubrica C —40%
RubricaJ - 10%
Rubrica K - 10%
Cuaderno del Ribrica L — 10%
20% )
Proyecto Ribrica M - 10%
Fase 11 Autoevaluacién —
30% 1,2,5,8,9, Coeval 1;127?n 10%
“Construccién 18,20 oveaeen- 2
robots” Proyecto Robot- 20% Rubrica B — 40%
Construccion Rubrica D — 60%
. . Cuestionario —
Cuestionario 20% 100%
Actitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Rubrica C - 20%
RubricaJ - 20%
Cuaderno del 309 lebr{ca K -20%
proyecto (4 Rubrica N - %0%
Fase 111 Autoevaluacién —
20% 1,2,5,23, 10%
«p - 24,26 Coevaluacién - 10%
rogramacion
Proyecto Robot- 309 Rubrica B — 40%
Programacion 7 Rubrica D — 60%
Actitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Fase IV Eleccion Resultado eleccion
. 60%
trayectoria - 100%
“Puesta en >% 23,24,26 Actitud
. SEy 40%  [Rdbrica A — 100%
marcha Participacion
Fase V Cartel 60% Rubrica C — 100%
10% 5 Actitud y PO
“Divulgacién” Participacién 40% Ribrica A - 100%

Nota: Elaboracion propia.
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Los criterios de calificacion que se van a aplicar al alumnado de 1° de la ESO seran los

presentados en la Tabla 3.3.

TABLA 3.3
EVALUACION Y CALIFICACION DE LAS ACTIVIDADES DE 3° DE LA ESO
Ponderacion| Estandares Ponderacion | Herramienta de
Instrumento de Ay
Fase de la de evaluacion del evaluacion -
actividad | aprendizaje instrumento | Ponderacion
Rubrica C —40%
. Rubrica P - 20%
Fase I Ficha recurso 1 30% Ribrica Q — 20%
159 L2596 Rubrica T — 20%
“Introduccion a o 52,9,
la Pm]ngt‘(’) del 30%  |Rbrica D — 100%
Programacion” - £
Actitud y P
.. 7, 40% Rubrica A — 100%
Participacion
Rubrica C —40%
Rubrica P - 10%
Rubrica Q — 10%
Cuaderno del 20% RubricaR - 10%
Proyecto Riibrica S — 10%
Fase I1 Autoevaluacion —
10%
1,2,5,8
“Construccion 30% ’ 1’85, ’20’ 2, Coevaluacién - 10%
robots” Proyecto Robot- 20% Rubrica B — 40%
Construccion ¢ Rubrica D — 60%
. . Cuestionario —
Cuestionario 20% 100%
Actitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Rubrica C - 20%
Rubrica P - 20%
Cuaderno del Ruibrica Q —20%
proyecto 30% Rubrica T — 20%
Fase 111 Autoevaluacién —
20% 1,2,5,26 1072/)
“Programacién” Coevaluacién - 10%
Proyecto Robot- 309 Rubrica B — 40%
Programacion 7 Rubrica D — 60%
Actitud y 40%  |Rdbrica A — 100%
Participacion
Fase IV Eleccién 60% Resultado eleccion
59 26 trayectoria 7 - 100%
(13 0 H
Puesta en Actitud y 40%  [Rdbrica A — 100%
marcha Participacion
Fase V Cartel 60% Rubrica C - 100%
10% 5 Actitud y P
“Divulgacién” Participacién 40% Ribrica A - 100%

Nota: Elaboracion propia.
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De elaboracion propia se van a aplicar las ribricas de:
1. Actitud y comportamiento del alumnado en la Tabla 3.4.
2. Trabajo en equipo en la Tabla 3.5.
3. Fichasy cuaderno del proyecto en la Tabla 3.6.
4

Construccion del proyecto de robotica y juego en la Tabla 3.7.

n%gmc.x A. R%%RICA DE EVALUACI%N DE APTITUD Y COMPORTAMIENTO DEL

ALUMNADO
A menudo Es necesario S;:;::e;n::l
Interviene y aporta interviene y requerir su . .
PARTI%'{:SCI;ON EN 25% | ideas de forma aporta nuevas | participacién para interviene a
. . pesar de
constante. ideas durante realizar lici
las clases. aportaciones. SO7 S
participacion.
Siempre respeta el A vocos reepeta Le cuesta respetar No sucle
el turno de respetar el turno
turno de palabra bra en: el turno de palabra de palabra en:
RESPETO DE en: debates, I ' en: debates, P :
25% . debates, . debates,
TURNOS coloquios, - coloquios, -
. coloquios, X coloquios,
correccion de i6n de correccion de i6n de
actividades. comeceion actividades. comeccion
actividades, actividades, etc,
No impone sus Av impone
No impone sus ideas y respeta . PO Rara vez
. . sus ideas y respeta
ideas y respeta siempre las siempre las respeta las
siempre las opiniones Stempre opiniones
< opiniones ajenas. ajenas. A opniones ajenas. ajenas. No se
COMPANERISMO | 25% Se mue menudo se No siempre se mue
. muestra .
colaborativo para muestra colaborativo colaborativo
cualquier tarea colaborativo VO | para cualquier
. . cualquier tarea .
colectiva. para cualquier . tarea colectiva.
. colectiva.
tarea colectiva.
Su Su
compo lento comportamiento |Su comportamiento No pezmite
siempre €5 es correcto es mejorable. A Clase con
COMPORTAMIENTO correcto, o - ’ normalidad.
DURANTE CLASES. | 2% | permitiendoel | Cniorpeciendo | vecesdistracasus| g o)
rara vez el compaiieros y al .
desarrollo de la . trabajo de sus
. trabajo de sus docente.
clase sin compafieros compafieros.
dificultades. P

Nota: Elaboracion propia. Adaptada de Cedec, INTEF.
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B. RUBRICA DE EVALUACION DEL TRABAJO

| /BIE

INSL

Facultad de
Ciencias de
la Educaciéon

. La mayor parte de Solo un miembro
Todos los MebIos | o5 miembros del | Lamitaddelos | del equipo (0
equipo i equipo ha miembros del equipo | ninguno) ha
PARTICIPACION activamente en la paricipad | mohaparfcipado | participado
EQUITATIVAY | 25% | realizaciondelas | °CUYAmenteen activamente en la | activamente en fa
AYUDA MUTUA han realizacién de las realizacién de las | realizacién de las
oolly o tareas y ha tareas y/o no ha tareas y ha
a alos colaborado colaborado ayudandoa.  colaborado
b d: ¢ ; ayudando a los los demds. ayudando a los
) demds. demds.
Ha habido un
La mayor parte de ;
Todas las tarcas se las tareas se han Nosgmpresehnn reparto muy
han repartido de repartido de repartido las tareas de | desigual de las
manera equitativa manera equitativa manera equitativa o, a | tareas y, a la hora
teniendo para elloen | pero no siempre se la hora de hacerlo, no | de hacerlo, no se
25% cuenta las ha tenido en cuenta |¥° ha tenido demasiadol ha tenido af
DISTRIBUCION preferencias y las preferencias y en cuenta las en cuenta las
DE LAS TAREAS s L preferencias y preferencias y
habilidades de cada | habilidades de cada habilidades de cada | habilidades de
uno de los miembros uno de los .
. . uno de los miembros | cada uno de los
del equipo. miembros del del equipo miembros del
equipo. ' equipo.
. Solo uno (o
Todos los Casi todos Jos ningunc) de los
integrantes del 0o han Tan solo lamitad de | miembros del
equipo han asumido 3‘“?0' con los miembros del  |equipo ha asumido
las tareas responsabilidad las equipo ha asumido de con
ASUNCION DE 25% encomendadas de po manera responsable las. responsabilidad
RESPONSABILI- manera responsable encomendadas v se | 2r¢4S encomendadas y las tareas
DADES y se han esforzado ha esforzad y se ha esforzado por | encomendadas y
por llevarlas a cabo M a “l:r. :bgo‘; llevarlas a cabo de la | se ha esforzado
de la mejor manera leav ::e. ac m° mejor manera posible.| por llevarlas a
posible. 1°'ib"k““° cabo de la mejor
posible. manera posible,
Durante la
realizacién de las
tareas, todos los — Durante la
S Durante la realizacién o
Durante la &Fem:arzied:ildo de las tarcas, pocas reahzacf: ::t::s
realizacion de las eqcaslix;ic la veces se ha tenido la escuct .l nUNCa o
mm%se;?fipo °F n';z';de expopmresar lll::'?:u:;m casl mamca Jas
han expresado sus CXpresar sus propias y escuchar las opiniones de los
L opiniones, han : demds, no se ha
&% opiniones, han escuchado la ajenas y en pocas construido un
INTERACCION cscuchadolas | or narte de lag | OCasiones se han diflogo
opiniones de los Seasiones s esforzado por llegar a constructivo y se
demés y han opiniones de los decisioncs ha acabadz
conseguido llegar a demés y, en consensuadas por imponiendo el
WL COBRTND, general, se han lo:qmu:;r:bros del punto de vista de
llegado a ' alguien.
decisiones
consensuadas.

Nota: Elaboracion propia. Adaptada de Cedec, INTEF.
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RUBRICA C. RUBRICA DE EVALUACION DE LAS FICHAS Y CUADERNO

Se prese
en plazo, No se presenta en
Se presenta en plazo, | cumple con |Se presenta en plazo,| plazo o no se
cumple con las casi todas las | cumple con algunas | cumple con las
ASPECTOS 25% indicaciones de indicaciones indicaciones de indicaciones de
FORMALES extensién minima, | de extensién | extensién minima, extension
portada, indice minima, portada, fndice y | minima, portada,
estructura. portada, estructura. indice y
indice y estructura.
estructura.
Estén bien
Estdn bien OrEamzalos | Estan bien No estén bien
organizados todos casxlt 0s organizados algunos | organizados los
CONTENIDOS | 25% | los contenidos y se conte:\? dos de los contenidos y se| contenidos ni se
ajustan al tema ustan a¥ ajustan al tema ajustan al tema
establecido. - establecido. establecido.
establecido.
Estd
redactado de
forma No tiene una No estd redactado
l;:_:t:mrec‘l:actado de correcta y redaccion correcta, |de forma correcta
EXPRESION Y 25% I : | y cumple con | pero cumple con casi [ni cumple con las
ORTOGRAFIA CUmple con Jas | casi todas las | todas las normas normas
normas onqgléeticas normas ortogréificas y ortogrificas y
y gramatl ’ ortogrificas gramaticales. gramaticales.
y
gramaticales.
Se aportan incom No se aportan
conclusiones y rp:);‘anes Se.aponan conclusiones ni
. aportac conclusiones perono|  aportaciones
APORTACION | EPORACOneS °“’."“in":ls y aportaciones creativas y
PERSONAL | creativasy OMgIAES | . eativas y originales| originales que le
originales que le dan | que le dan
que le dan un toque | dan un toque
un toque personal al un toque al trabai al
trabajo. personalal | Personal jo. | personal
trabai trabajo.
jO.

Nota: Elaboracion propia. Adaptada de Cedec, INTEF.
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RUBRICA D. RUBF CAEVALUACI DEL PROYECTO

ClEk
Estd perfectamente .
acabado, todas las | SADER | Acabado | El mal acabado
superficies son mavorfa de las minimo  [impide el correcto
ACABADO 20% suaves, todas las yorta requerido, | funcionamiento,
. . . s icies son
uniones ajustan bien, suaves. las algunas se ha
no se ha uniones a"u stan uniones no | desperdiciado
desperdiciado nada bien’ ajustan bien. material.
de material. ’
Es de un nivel
superior al del El nivel se
alumnado, demuestra | adecda al nivel | Se ajustaalo | "o CoesPande
DIFICULTAD | 10% dominio de la de estudios del | estrictamente .
. . . estudios del
materia, combina  alumno y reporta] necesario.
. alumnado.
varios bloques de valor.
contenidos.
Funciona a la . . .
. . Funcionamient| No funciona, no
FUNCIONA- | 5 | perfecciéneincluye | b oo pien. | o minimo cumple los
MIENTO alguna mejora requerido requisitos
adicional. ) '
Trabajo
perfecto, ha
realizado (04 |y, rabajado el| No ha trabajado
INDl wmmuﬁ v resbonsabilidad | MiNIMO el minimo
U Excelente trabajo, SPO .| requeridoy | requerido. No
CUMPLIMIEN- | .0 . e independencia.

TO DE con aportaciones Ademds. ha cumple las cumple
NORMAS DE adicionales. vi ilad(; normas de | estrictamente las
SEGURIDAD ay gl loa zus seguridad todo|  normas de

compafieros a el tiempo. seguridad.
cumplir las
normas.

Nota: Elaboracion propia. Adaptada de Zona Magica
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Las rubricas de la Consejeria de Educacion del Gobierno de Canarias para evaluar los

criterios de evaluacion 1, 2, 4, 7y 8 de 1° de la ESO seran los de las Tabla 3.8 a la Tabla

3.12.

RUBRICA E. CRITERIO DE EVALUACION STEE01C01. TECNOLOGIA 1°ESO

1. Disefiar y crear un producto tecnolégico sencillo de forma guiada, identificando y describiendo las etap

necesarias; y realizar las operaciones técnicas previstas en el plan de trabajo para investigar su influencia en ls

sociedad y proponer mejoras, tanto desde el punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social y

medioambiental.

Disefia y crea, con
imprecisiones y mostrando
desorden, el prototipo de un
producto tecnologico
sencillo que da solucién a un
problema técnico, partiendo
de un guidn establecido y
apoyandose en las TIC. Asi,
identifica y describe,
aplicando erréneamente la
terminologia, las fases y
operaciones técnicas de un
plan de trabajo y las ejecuta.
Durante el proceso muestra
muchas dificultades para
mantener  una  actitud
colaborativa, asumir y
distribuir tareas y
responsabilidades y ajustarse
a cada una de las etapas.
Apenas recurre a estrategias
de resolucion de problemas
tecnolégicos, de acuerdo a
los recursos mateniales y
organizativos ofrecidos y los
utiliza solicitando
constantemente ayuda con
criterios de  economia,
seguridad ¢ higiene y respeto
al medio ambiente. Ademas,
propone mejoras a su
producto buscando ejemplos
y comparandolos con el
resultado de su trabajo.

Competencia Digital

Disefia y crea, con algunos
errores y  mostrando
desorden en  algunos
aspectos, ¢l prototipo de un
producto tecnologico
sencillo que da solucién a un
problema técnico, partiendo
de un guion establecido y
apoyandose en las TIC. Asi,
identifica y  describe,
aplicando la terminologia
de manera elemental, las
fases y operaciones técnicas
de un plan de trabajo y las
ejecuta. Durante el proceso
muestra  irregularmente
una actitud colaborativa,
asumiendo y distribuyendo
tarcas y responsabilidades y
ajustindose a cada una de las
etapas. También recurre a
estrategias de resolucion de
problemas tecnologicos, de
acuerdo a los recursos
materiales y  organizativos
ofrecidos y los utiliza
solicitando constantemente
ayuda con criterios de
economia, seguridad e
higiene y respeto al medio
ambiente. Ademds, propone
mejoras a su producto

buscando  ejemplos  y
comparandolos con el
resultado de su trabajo.

Aprender a Aprender

Con este criterio se pretende comprobar si el alumnado es capaz de disefiar y crear un prototipo que dé solucién a
problema técnico, en ¢l taller y de forma guiada y colaborativa, distribuyendo tareas y responsabilidades; de proponer
realizar las operaciones técnicas previstas, siguiendo criterios de seguridad e higiene, manteniendo en condiciones

el entorno de trabajo, y documentando su construccion. Para ello deberd identificar, describir y desarrollar cada una de |
ctapas del proceso de resolucion de problemas tecnologicos, acorde a los medios disponibles (herramientas, materiales, etc.),
utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios seguridad y respeto al medio ambiente; y buscar, analizar y
seleccionar informacién, usando bibliografia o las herramientas TIC necesarias en cada caso, para proponer mejoras, tanto
desde ¢l punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social y medioambiental,

Disenia  y
sistematicidad el
prototipo de un producto
tecnologico sencillo que da
solucion a un problema
técnico, partiendo de un

crea con

guion  establecido y
apoyandose en las TIC.
Asi, identifica y describe,
aplicando gran parte de
la terminologia, las fases
y operaciones técnicas de
un plan de trabajo y las
ejecuta. Durante el proceso
muestra con regularidad
una actitud colaborativa,
asumiendo y distribuyendo
tareas y responsabilidades
y ajustandose a cada una de
las  etapas. También
recurre a  estrategias de
resolucion de problemas
tecnolégicos, de acuerdo a
los recursos materiales y
organizativos ofrecidos y
los utiliza solicitando
eventualmente ayuda con
criterios de economia,
seguridad ¢ higiene y
respeto al medio ambiente.
Ademds, propone mejoras
a su producto buscando
cjemplos y comparandolos
con el resultado de su
trabajo.

Competencias Sociales y
Civicas

Disefia y crea con
sistematicidad el
prototipo de un producto
tecnologico sencillo que
da solucion a un problema
técnico, partiendo de un
guion  establecido  y
apoyandose en las TIC.
Asi, identifica y describe,
aplicando la
terminologia, las fases y
operaciones técnicas de
un plan de trabajo y las
ejecuta.  Durante el
proceso  muestra  con
regularidad una actitud
colaborativa, asumiendo
y distribuyendo tarcas y
responsabilidades y
ajustindose a cada una de
las  ctapas. También
recurre a estrategias de
resolucion de problemas
tecnologicos, de acuerdo
a los recursos materiales y
organizativos ofrecidos y
los utiliza
auténomamente con
criterios de economia,
seguridad ¢ higiene y
respeto al medio
ambiente. Ademas,
propone mejoras a su
producto buscando
ejemplos y
comparandolos con el
resultado de su trabajo.

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor
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' RUBRICA F. CRITERIO DE EVALUACION STEE01C02. TECNOLOGIA 1°ESO '

2. Elaborar la documentacion técnica y grifica necesaria para explicar las distintas fases de un producto desde su
disefio hasta su comercializacion, con el fin de utilizarla como elemento de informacion de productos tecnolégicos,
mediante la interpretacion y representacion de bocetos y croquis.

Con este criterio se busca que el alumnado sea capaz de elaborar la documentacion técnica necesaria para definir y explicar]
completamente la fase de disefio de un prototipo, mediante la representacion e interpretacion de bocetos y croquis como)
clementos de informacion haciendo uso de los ttiles de dibujo necesarios (reglas, escuadra, cartabdn, transportador...) ¥
de software especifico de apoyo

Elabora con ayuda | Elabora con ayuda constante | Elabora con ayuda la | Elabora con
constante la documentaciéon | la documentacion técnica y | documentacion técnica y | autonomia en todos
técnica y grifica necesaria | grifica necesaria paradefiniry | grafica necesaria para | sus apartados, la
para definir y explicar las | explicar las fases de un | definiry explicarlafasede | documentacion técnica
fases de wun producto | producto tecnologico desde su | disefio de un prototipo, en | y gréfica necesaria para
tecnologico desde su disefio | disefio hasta su [ los apartados mas | definir y explicar las
hasta su comercializacion, | comercializacion, en  los | importantes, resultando | fases de un producto
en los apartados mis | apartados mis elementales, | apropiada al nivel. Para | tecnologico desde su
elementales, resultando | resultando mejorable con | cllo se apoya, primero, en | disciio hasta  su
muy  mejorable con | respecto al nivel. Paraellose | la  interpretacion  de | comercializacion,

respecto al nivel, a pesar | apoya, primero, en la | bocetos, croquis | resultando apropiada
de la ayuda. Para c¢llo se | interpretacion  de  bocetos, | paradigmaticos sencillos, | al nivel. Para cllo se
apoya, primero, en la | croquis paradigmdticos | asi como ejemplos de | apoya, primero, en la
interpretacion de bocetos, | sencillos, asi como ¢jemplos | vistas y  perspectivas | interpretacion de
croquis paradigmdticos | de vistas y perspectivas | adaptadas. bocetos, croquis

sencillos, asi como ejemplos | adaptadas.  Posteriormente, | Posteriormente,  realiza | paradigmaticos de
de vistas y perspectivas | realiza representaciones que | representaciones que | cierta complejidad,
adaptadas. Posteriormente, | consigue  con algunos | consigue con | asi como ejemplos de
realiza representaciones que | errores, demostrando que | aproximacion, vistas y perspectivas
consiguc  con  muchos | aplica con dificultad los Gtiles | demostrando que aplica | adaptadas,

errores, demostrando que | de dibujo necesarios y de | con soltura los utiles de | Posteriormente, realiza
aplica con dificultad los | software especifico de apoyo. | dibujo necesarios y de | representaciones

atiles de dibujo necesarios y software especifico de | esforzdndose en ser

de software especifico de apoyo. riguroso y que

apoyo. consiguc con precision
destacable,
demostrando que aplica

con destreza los utiles
de dibujo necesarios y
de software especifico
de apoyo.

Competencia Matematica y CC.BB. Competencia Consciencia y

Competencia Lingiistica en Ciencia y Tecnologia Digital Expresiones Culturales
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RUBRICA G. CRITERIO DE EVALUACION STEE01C04. TECNOLOGIA 1°ESO

4. Emplear, manipular y mecanizar materiales convencionales en operaciones bisicas de conformado, asociando ls
ocumentacion técnica al proceso de producciéon de un objeto respetando sus caracteristicas y propiedade
utillnndo las técnicas y herramientas necesarias en cada caso y prestando especial atencién a las normas d

aller, manteniendo sus caracteristicas y propiedades especificas, con el fin de construir un prototipo, asociando Iz
entacion técnica al proceso de produocién de este objcto. identificando y manipulando las herramientas y técnica

v aplicando criterios sostenibles.

mecaniza mucha
dificultad materiales
convencionales en el taller,
manteniendo sus
caracteristicas y
propiedades especificas, y
construye, con un pobre
acabado, un prototipo.
Asocia con errores la
documentacion técnica al
proceso de produccion de
este objeto, identificando
del mismo modo las
herramientas y  técnicas
idoneas en cada caso. Las
manipula, con inseguridad,
teniendo problemas para
trabajar en igualdad de
condiciones y trato con sus
compaiieros o compaiieras.
Muestra ocasionalmente en
las sesiones de trabajo
interés y  dedicacion
constante por ¢l proceso
creativo, el disefio, las

con

normas de salud, seguridad ¢
higiene, la limpieza y orden
del entorno de trabajo y la
economia de recursos
aplicando, solo si se le
indica, criterios sostenibles.

A Emplea, manipula y |

Competencia Matematica y CC.BB.
en Ciencia y Tecnologia

Emplea, manipula y mecaniza .

con dificultad materiales
convencionales en el taller,
manteniendo sus
caracteristicas y propiedades
especificas, y construye, con
acabado  mejorable, un
prototipo. Asocia con algunos
errores la documentacion
técnica al  proceso  de
produccién de este objeto,
identificando  del  mismo
modo las herramientas y
téenicas idoneas en cada caso,
Las manipula, sin cumplir
con la seguridad, teniendo
algunos  problemas  para
trabajar en igualdad de
condiciones y trato con sus
compafieros 0 compaiieras,
Muestra ocasionalmente en
las sesiones de trabajo interés
y dedicacion constante por el
proceso creativo, el disefio, las
normas de salud, seguridad ¢
higiene, la limpieza y orden
del entomo de trabajo y la
economia de recursos
aplicando, segiin se le indica,
criterios sostenibles.

Aprender a Aprender

Emplea, manipula y .

mecaniza con destreza
adecuada  al nivel
materiales convencionales
en el taller, manteniendo
sus  caracteristicas  y
propiedades especificas, y
construye, con buen
acabado, un prototipo.
Asocia  con  escasos
errores la documentacion
téenica al  proceso  de
produccién de este objeto,
identificando las
herramientas y técnicas
idoneas en cada caso. Las
manipula, con seguridad,
trabajando en igualdad de
condiciones y trato con sus
compaifieros 0
compaiieras. Muestra con
regularidad en  las
sesiones de trabajo interés
y dedicacion constante por
el proceso creativo, el
disefio, las normas de
salud, seguridad e higiene,
la limpieza y orden del
entomo de trabajo y la

Emplca. manipula

en el taller, manteniendo

sus  caracteristicas
propiedades especificas,
construye, con buen
acabado, un prototipo
Asocia con adecuacion la
documentacion técnica a
proceso de produccion de
este objeto, identificando
las herramientas y técnicas
idéneas en cada caso.
manipula, con autonom

y seguridad, trabajando
enlgualdaddecondlclo
y trato con sus companeros;
0 compafieras, Muestra
siempre en las sesiones de;
trabajo interés
dedicacion constante por e!
proceso creativo, el disefio,
las normas de salud
seguridad e higiene, Iz
limpicza y orden de
entorno de trabajo y la
economia de recursos

cconomia de recursos y |aplica con iniciativ
aplica, segiin se le indica, |propia, criterios
criterios sostenibles. sostenibles.

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor

Consciencia y
Expresiones Culturales
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RUBRICA H. CRITERIO DE EVALUACION STEE01C07. TECNOLOGIA 1’ESO

. Analizar y describir la naturaleza de la corriente eléctrica y sus efectos, asi como disefiar y simular circuitos
éctricos con operadores elementales, utilizando la simbologia adecuada para analizar su funcionamiento.

Con este criterio se pretende que el alumnado sea capaz de describir la naturaleza de la energfa eléctrica y sus efectos|
(luz, calor, electromagnetismo), asimismo, ser consciente de su uso masivo en nuestro modo de vida y de los riesgos |
efectos que sobre los seres humanos conlleva ese uso. También, que sea capaz de disefiar y simular circuitos utilizando
ftware especifico y simbologia adecuada con operadores bdsicos (ldmparas, zumbadores, motores, baterfas y|
nectores, etc.), asi como de co

analizar su funcionamiento.

Describe y analiza de forma
vaga y cOn errores graves
la naturaleza de la energia
eléctrica, sus efectos, asi
como los riesgos que sobre
los seres humanos y el
planeta, en general, conlleva
su uso irresponsable. Disena
y simula con muchas
dificultades circuitos con
operadores bésicos
empleando del mismo modo
software especifico y la
simbologfa adecuada para
analizar su funcionamiento

Competencia Matematica y CC.BB.
en Ciencia y Tecnologia

Describe y analiza de
forma superficial la
naturaleza de la energia
eléctrica, sus efectos, asf
como los riesgos que sobre
los seres humanos y el
planeta, en  general,
conlleva su uso
irresponsable. Disefia y
simula con dificultades
circuitos con operadores
bésicos empleando del
mismo modo software
especifico y la simbologfa
adecuada para analizar su
funcionamiento.

Describe y analiza en los
aspectos fundamentales la
naturaleza de la energia
eléctrica, sus efectos, asf
como los riesgos que sobre
los seres humanos y el
planeta, en  general,
conlleva su uso
irresponsable. Disena y
simula  con  destreza
circuitos con operadores
bésicos empleando
software especifico y la
simbologia adecuada para
analizar su funcionamiento.

Describe y analiza en
profundidad la
naturaleza de la energia
eléctrica, sus efectos, asi
como los riesgos que
sobre los seres humanos
y el planeta, en general,
conlleva su uso
irresponsable. Disefia y
simula con destreza y
acierto, circuitos con
operadores basicos
empleando software

especifico y la
simbologia  adecuada
para analizar su
funcionamiento.

Competencias Sociales y
Civicas
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8. Identificar y distinguir las partes de un equipo informatico y hacer un uso adecuado para elaborar y comunicar
proyectos técnicos utilizando el software y los canales de biisqueda e intercambio de informacién necesarios,
siguiendo criterios de seguridad en la red.

Con este criterio se busca que el alumnado sea capaz de identificar y distinguir los componentes de un ordenador y de|
sustituir piezas clave en caso necesario (RAM, disco duro, fuente de alimentacion...), y también, debe ser capaz de elaborar
proyectos técnicos, presentarlos y difundirlos haciendo uso de las TIC, siguiendo criterios de bisqueda e intercambio de

informacién y almacenamiento adecuados y teniendo en cuenta las medidas de seguridad aplicables en la red.

errores  graves  los
componentes de un
ordenador, de manera que
sustituye solo siguiendo
pautas piczas clave en
caso necesario e instala
del mismo modo el

software adecuado,
mejorando el
funcionamiento. Emplea

los equipos informaticos
para elaborar proyectos
técnicos que presenta y
difunde haciendo uso de
las TIC, demostrando un
nivel muy inicial y
mejorable de dominio.
Lo consigue aplicando con
inconsistencia los
criterios mas bdsicos de
busqueda, de intercambio
de  informacion, de
almacenamiento  y  de
seguridad que se emplean
en la red.

Competencia Lingiiistica

Identifica y distingue con

Identifica y distingue con

errores los componentes de un
ordenador, de manera que
sustituye  siguiendo  pautas
piezas clave en caso necesario ¢
instala del mismo modo ¢l
software adecuado, mejorando
el funcionamiento. Emplea los
equipos  informaticos  para
elaborar proyectos técnicos que
presenta y difunde haciendo uso
de las TIC, demostrando un
nivel muy inicial y mejorable
de dominio. Lo consigue
aplicando con inconsistencia
los criterios mas basicos de
bisqueda, de intercambio de

informacion, de
almacenamiento y de seguridad
que se emplean en la red.

Competencia Digital

Aprender a Aprender

Identifica y distingue con

algunos  errores los
componentes de un
ordenador, de manera que

sustituye con bastante
autonomia piczas clave
en caso necesario e instala
con soltura el software
adecuado, mejorando el
funcionamiento. Emplea
los equipos informéticos
para elaborar proyectos
técnicos que presenta y
difunde haciendo uso de
las TIC, demostrando un
nivel  aceptable de
dominio. Lo consigue
aplicando con pertinencia
los criterios mas basicos

de bisqueda, de

intercambio de
informacion, de
almacenamiento y de
seguridad que sc emplean
en la red.

Identifica y distingue

con acierto los
componentes de un
ordenador, de manera
que sustituye con
autonomia piczas
clave en caso necesario
¢ instala con soltura el
software adecuado,

mejorando el
funcionamiento.

Emplea los equipos
informéticos para
c¢laborar proyectos
técnicos que presenta y
difunde haciendo uso
de las TIC,
demostrando un

dominio  destacable
con respecto al nivel.
Lo consigue aplicando
con pertinencia
criterios de busqueda,
de intercambio de
informacion, de
almacenamiento y de
seguridad que  se

emplean en la red.

Competencias Sociales y Civicas
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y medioambiental.

Disenia y crea, con
imprecisiones y mostrando
desorden, el prototipo de un
producto tecnolégico
sencillo que da solucioén a un
problema técnico, partiendo
de un guién establecido y
apoyéindose en las TIC. Asi,
identifica y  describe,
aplicando erréneamente la
terminologia, las fases y
operaciones técnicas de un
plan de trabajo y las ejecuta.
Durante el proceso muestra
muchas dificultades para
mantener  una  actitud
colaborativa,  asumir vy
distribuir tareas y
responsabilidades y ajustarse
a cada una de las etapas.
Apenas recurre a estrategias
de resolucién de problemas
tecnolégicos, de acuerdo a
los recursos materiales y
organizativos ofrecidos y los
utiliza solicitando
constantemente ayuda con
criterios de  economia,
seguridad ¢ higiene y respeto
al medio ambiente. Ademas,
nunca propone mejoras a su
producto buscando ejemplos
y comparindolos con el
resultado de su trabajo.

Competencia Digital

Disena y crea, con algunos

errores y  mostrando
desorden en  algunos
aspectos, ¢l prototipo de un
producto tecnolégico
sencillo que da solucién a un
problema técnico, partiendo
de un guidén establecido y
apoyéandose en las TIC. Asi,
identifica  y  describe,
aplicando la terminologia
mis elemental, las fases y
operaciones técnicas de un
plan de trabajo y las ejecuta.
Durante el proceso muestra
irregularmente una actitud
colaborativa, asumiendo y
distribuyendo  tareas y
responsabilidades y
ajustandose a cada una de las
ctapas. También recurre a
estrategias de resolucion de
problemas tecnologicos, de
acuerdo a los recursos
materiales y organizativos
ofrecidos y los utiliza
solicitando constantemente
ayuda con criterios de
cconomia, seguridad ¢
higiene y respeto al medio
ambiente. Ademis, propone

mejoras a su  producto
buscando  ejemplos y
compardndolos con el
resultado de su trabajo.

Aprender a Aprender

RUBRICA J. CRITERIO DE EVALUACION STEE02C01. TECNOLOGIA 2°ESO

1. Disefiar y crear un producto tecnolégico sencillo, identificando y describiendo las etapas necesarias; y realizar las
operaciones técnicas previstas en el plan de trabajo para investigar su influencia en la sociedad y proponer mejoras,
tanto desde el punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social y medioambiental.

Discna y
sistemdticamente el
prototipo de un producto
tecnoldgico sencillo que da
solucion a un problema
técnico, partiendo de un

crea

guién  establecido vy
apoyandose en las TIC.
Asi, identifica y describe,
aplicando gran parte de
la terminologia, las fases
y operaciones técnicas de
un plan de trabajo y las
ejecuta. Durante el proceso
muestra con regularidad
una actitud colaborativa,
asumiendo y distribuyendo
tarcas y responsabilidades
y ajustandose a cada una
de las ctapas, También
recurre a estrategias de
resolucion de problemas
tecnolégicos, de acuerdo a
los recursos materiales y
organizativos ofrecidos y
los utiliza solicitando
eventualmente ayuda con
criterios de  economia,
seguridad ¢ higiene y
respeto al medio ambiente,
Ademads, propone mejoras
a su producto buscando
ejemplos y comparindolos
con el resultado de su
trabajo.

Competencias Sociales y
Civicas

Con este criterio se busca comprobar si ¢l alumnado es capaz de disefiar y crear en el taller, un prototipo sencillo que dé
solucion a un problema técnico de forma colaborativa e igualitaria, distribuyendo tareas y responsabilidades; de proponer
realizar las operaciones técnicas previstas, siguiendo criterios de seguridad ¢ higiene, manteniendo en condicion
adecuadas el entorno de trabajo, y documentando, a partir de un guion establecido y haciendo uso de las TIC, su planificacid
y construccion. Para ello deberd identificar, describir, utilizando el vocabulario apropiado, y desarrollar cada una de |
etapas del proceso de resolucion de problemas tecnologicos, acorde a los medios disponibles (herramientas, materiales,
etc.), utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de economia, seguridad ¢ higiene y respeto al medio
ambiente; y buscar, analizar y seleccionar informacion de manera guiada, usando bibliografia o las herramientas TIC
necesarias en cada caso, siguiendo los criterios de seguridad establecidos para trabajar en la web, para investigar sul
influencia en la sociedad y proponer mejoras, tanto desde ¢l punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social!

Disenia y crea
sistemdticamente cl
prototipo de un producto
tecnologico sencillo que
da soluci6n a un problema
técnico, partiendo de un
guién  establecido y
apoyandose en las TIC.
Asi, identifica y describe,
aplicando la
terminologia, las fases y
operaciones técnicas de
un plan de trabajo y las
ejecuta.  Durante el
proceso  muestra  con
regularidad una actitud
colaborativa, asumiendo
y distribuyendo tareas y
responsabilidades y
ajustandose a cada una de
las ectapas. También
recurre a estrategias de
resolucion de problemas
tecnologicos, de acuerdo
a los recursos materiales y
organizativos ofrecidos y
los utiliza
auténomamente con
criterios de economia,
seguridad ¢ higiene y

respeto al medio
ambiente. Ademis,
propone mejoras a su
producto buscando
ejemplos y
comparandolos con el
resultado de su trabajo.

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor
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RUBRICA K. CRITERIO DE EVALUACION STEE02C02. TECNOLOGIA 2°ESO

2. Elaborar la documentacién técnica y grifica necesaria para explicar las distintas fases de un producto desde su

disefio hasta su comercializacién, con el fin de utilizarla como elemento de informacién de productos tecnolégico:
mediante la interpretacion y representacion de bocetos, croquis, vistas y perspectivas de objetos, aplicando en su

apoyo.

Elabora solo con ayuda la
documentacion  técnica y
grifica  necesaria  para
definir y explicar la fase de
disefio de un prototipo, en
los apartados  basicos,
resultando  errémea en
alguno de sus puntos. Para
ello se apoya, primero, en la
interpretacion de bocetos,
croquis paradigmaticos mas
sencillos, asi como ejemplos
de vistas y perspectivas
seleccionadas.
Posteriormente, realiza
representaciones que
consigue con imprecisiones
destacables, demostrando
que aplica con dificultad
los atiles de dibujo
necesarios y de software
especifico de apoyo.

Competencia Linguistica

caso, criterios de normalizacion y escalas.

Elabora con ayuda la
documentacion  técnica y
grifica necesaria para definir y
explicar la fase de disefio de un
prototipo, en los apartados
bisicos, resultando
mejorable. Para ello se apoya,
primero, en la interpretacion
de bocetos, croquis
paradigmaticos mds sencillos,
asi como ejemplos de vistas y
perspectivas  seleccionadas.
Posteriormente, realiza
representaciones que consigue
con imprecisiones,
demostrando que aplica los
utiles de dibujo necesarios y
de software especifico de
apoyo, faltindole adquirir
mds dominio,

Competencia Matematica y CC.BB.

en Ciencia y Tecnologia

Con este criterio se pretende que ¢l alumnado sea capaz de elaborar la documentacion técnica necesaria para definir y|
explicar la fase de disefio de un prototipo, mediante la representacion e interpretacion de bocetos y croquis como element
de informacion, asi como a través de vistas y perspectivas, aplicando los criterios normalizados de acotacion y escalasoa
haciendo uso de los utiles de dibujo necesarios (reglas, escuadra, cartabdn, transportador...) y de software especifico d

Elabora con poca ayuda
la documentacion técnica
y grifica necesaria para
definir y explicar la fase de
diseio de un prototipo, en
todos sus apartados,
resultando apropiada al
nivel. Para ¢llo se apoya,
primero, en la
interpretacion de bocetos,
croquis paradigmaticos de
cierta complejidad, asi
como ejemplos de vistas y

perspectivas
seleccionadas.
Posteriormente,  realiza
representaciones que

consigue con precision,
demostrando que aplica
con dominio los atiles de
dibujo necesarios y de
software especifico de
apoyo.

Competencia
Digital

Expresiones Culturales

Elabora con
autonomia la
documentacion técnica
y gréfica necesaria para
definir y explicar la
fase de disefio de un
prototipo, en todos sus
apartados, resultando
muy apropiada al
nivel. Para ello se
apoya, primero, en la
interpretacion de
bocetos, croquis
paradigméticos de
cierta  complejidad,
asi como ¢jemplos de
vistas y perspectivas
seleccionadas.
Posteriormente, realiza
representaciones  que
consigue con precision
Y limpieza,
demostrando que aplica
con dominio los utiles
de dibujo necesarios y
de software especifico
de apoyo.

Consciencia y
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RUBRICA L. CRITERIO DE EVALUACION STEE01C04. TECNOLOGIA 2°ESO

4. Emplear, manipular y mecanizar materiales convencionales en operaciones bisicas de conformado, asociando la
documentacién técnica al proceso de produccién de un objeto respetando sus caracteristicas y propiedade:
empleando las técnicas y herramientas necesarias en cada caso y prestando especial atencién a las normas d
seguridad, salud e higiene.

Con este criterio se pretende que el alumnado manipule y mecanice materiales convencionales (especialmente metales) ¢

1 taller, manteniendo sus caracteristicas y propiedades especificas, con el fin de construir un prototipo a partir de unas
indicaciones dadas, asociando la documentacion técnica al proceso de produccién de este objeto, identificando
manipulando las herramientas y técnicas adecuadas en cada caso, trabajando en igualdad de condiciones y trato con sus|

ompaiieros o compaiieras, valorando el proceso creativo, de disefio y las aportaciones del grupo, respetando las normas

salud, seguridad e higiene, a la vez que prestando atencién a la necesidad de mantener el entorno de trabajo e
ondiciones adecuadas y economizando los recursos materiales utilizados y aplicando criterios medioambientales,
! | SU ‘Bl b

manipula y manipula vy

y construye, de forma
incompleta y muy
mejorable  en el
acabado, un prototipo.
Asocia con errores la
documentacion técnica
al proceso de
produccién  de  este
objeto, al identificar las
herramientas y técnicas
adecuadas en cada caso.
Las manipula, con
inseguridad, y tiene
problemas al trabajar
en equipo, mostrando
desinterés y escasa
dedicacion por el
proceso  creativo, el
disefio, las normas de
salud, scguridad ¢
higiene, la limpieza y
orden del entomo de

trabajo y la economia de
recursos, ya que olvida
frecuentemente aplicar
criterios de
sostenibilidad.

Competencia Matematica y CC.BB.
en Ciencia y Tecnologia

construye, con acabado
mejorable, un prototipo.
Asocia  con  algunos
errores la documentacion
técnica al proceso de
produccion de este objeto,
al identificar las
herramientas y técnicas
adecuadas en cada caso.
Las manipula, con
inseguridad por
momentos, y del mismo
modo, al trabajar en
equipo, pues  muestra
irregularmente interés y
dedicacion por el proceso
creativo, el diseno, las
normas de salud,
seguridad e higiene, la
limpieza y orden del
entorno de trabajo y la
economia de recursos,
olvidando en ocasiones
aplicar  criterios  de
sostenibilidad.

Aprender a Aprender

Asocia con adecuacién la
documentaciéon  téenica  al
proceso de produccion de este
objeto, identificando  las
herramientas  y  técnicas
adecuadas en cada caso. Las
manipula, con autonomia y
seguridad, trabajando en
igualdad de condiciones y
trato con sus compaiieros o
compaiieras. Muestra
regularmente en las sesiones
de trabajo interés y dedicacion
constante por ¢l proceso
creativo, el disefio, las normas
de salud, seguridad e higiene,
la limpicza y orden del entorno
de trabajo y la economia de

recursos aplicando, con
iniciativa, criterios
sostenibles.

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor

Emplea, Emplea, Emplea, manipula y mecaniza | Emplea, manipula y
mecaniza con dificultad | mecaniza con alguna | con  destreza  materiales | mecaniza con ingenio y
materiales dificultad materiales | convencionales en el taller, | destreza materiales
convencionales en el | convencionales en el | manteniendo sus | convencionales en el taller,
taller, manteniendo sus | taller, manteniendo sus | caracteristicas y propiedades | manteniendo sus
caracteristicas y | caracteristicas y | especificas, y construye, con | caracteristicas y
propiedades especificas, | propiedades especificas, y | buen acabado, un prototipo. | propiedades especificas, y

construye, con acabado
destacable, un prototipo.
Asocia con adecuacion la
documentacion técnica al
proceso de produccion de
este objeto identificando,
las herramientas y técnicas
adecuadas en cada caso.
Las manipula, con
autonomia y seguridad,
trabajando en igualdad de
condiciones y trato con sus
compaifieros o compaiieras.
Muestra regularmente ¢n
las sesiones de trabajo
interés y  dedicacién
constante por ¢l proceso
creativo, el diseno, las
normas de salud, seguridad
¢ higiene, la limpicza y
orden del entorno de
trabajo y la economia de

recursos  aplicando, con
iniciativa, criterios
sostenibles.

Consciencia y
Expresiones Culturales
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RUBRICA M. CRITERIO DE EVALUACION STEE01C07. TECNOLOGIA 2°ESO

)

7. Diseiiar, simular y construir circuitos eléctricos con operadores elementales y con la simbologia adecuada, para
analizar su funcionamiento y obtener las magnitudes eléctricas bdsicas experimentando con instrumentos de
medida para compararlas con los datos obtenidos de manera teédrica.

Este criterio pretende que el alumnado sea capaz de disefiar y simular circuitos, a partir de unas indicaciones dadas,
aplicando los conocimientos tedricos previos en la practica con el fin de lograr el objetivo propuesto, utilizando software
especifico y simbologia adecuada, y de construirlos mediante ¢l uso de operadores basicos (bombillas, zumbadores,
diodos led, motores, baterias y conectores, etc.), teniendo en cuenta las medidas de seguridad necesarias, asi como,
comprobar y analizar su funcionamiento, medir las magnitudes eléctricas basicas (intensidad y voltaje) usando los
instrumentos de medida adecuados o programas de simulacion y relacionarlas y compararlas con las obtenidas a partir]
de la ley de Ohm. También debe ser capaz de calcular el valor de la potencia eléctrica de manera tedrica.

Disefla circuitos eléctricos
con un pobre acabado y
con imprecisiones, y los
simula a partir de unas
indicaciones dadas,
aplicando con inseguridad
y errores los conocimientos
tebricos previos. Utiliza
software especifico y la
simbologia con mucha
dificultad, asi como para
incluir operadores basicos y
comprobar y analizar su
funcionamiento, logriandolo
de una forma incorrecta,
Tiene  problemas  al
interpretar  las magnitudes
eléctricas basicas y usa con
poca destreza los
instrumentos de medida
pertinentes o programas de
simulaciéon, de manera que
las relaciona y comparara
con las obtenidas
tedricamente empleando la
ley de Ohm, dando lugar a
discordancias. Durante el
proceso tiene c¢n cuenta
ocasionalmente las
medidas  necesarias  de
seguridad.

Competencia Matematica y CC.BB.
en Ciencia y Tecnologia

Disefia circuitos eléctricos
con acabado mejorable y
con imprecisiones, y los
simula a partir de unas
indicaciones dadas,
aplicando con
inseguridad y algunos
errores los conocimientos
tedricos previos. Utiliza
software especifico y la
simbologia con
dificultad, asi como para
incluir operadores basicos
y comprobar y analizar su
funcionamiento,

logrindolo de una forma
elemental. Tiene
problemas al interpretar
las magnitudes eléctricas
bésicas y usa con poca
destreza los instrumentos
de medida pertinentes o
programas de simulacion,
de manera que las
relaciona y comparara con
las obtenidas tedricamente
empleando la ley de Ohm,
dando lugar a

discordancias. Durante el
proceso tiene en cuenta
regularmente las medidas
necesarias de seguridad,

Competencia Digital

Disefla circuitos eléctricos
con buen acabado y los
simula a partir de unas
indicaciones  dadas, de
modo que aplica con
soltura los conocimientos
tedricos previos. Utiliza
software especifico y la
simbologia, demostrando
facilidad. Incluye
operadores  basicos y
comprueba y analiza con
detalle su funcionamiento.
Mide con precision las
magnitudes cléctricas
basicas y usa del mismo
modo los instrumentos de
medida  pertinentes o
programas de simulacion,
de manera que las relaciona
y comparara con acierto
con las obtenidas
tedricamente empleando la
ley de Ohm. Durante el
proceso tiene en cuenta
regularmente las medidas
necesarias de seguridad.

Aprender a
Aprender

Disefia y simula, con
precision y acabado
destacado, circuitos
eléctricos, a partir de
unas indicaciones dadas
y, aplica con soltura los
conocimientos  tedricos
previos. Utiliza,
demostrando dominio,
software especifico y la
simbologia. Incluye
operadores bdsicos vy
comprucba y analiza en
profundidad su
funcionamiento.  Mide
con destreza y precision
las magnitudes eléctricas
basicas y usa del mismo
modo los instrumentos
de medida pertinentes o
programas de
simulaciéon, de manera
que las relaciona y
comparara con acierto
con las obtenidas
tedricamente empleando
laley de Ohm. Durante el
proceso tiene en cuenta
siempre las medidas
necesarias de seguridad.,

Competencias Sociales y
Civicas

113

o



Construyendo Robots, despertando vocaciones. Proyecto educativo de
pensamiento computacional mediante robotica y programacion en el

ULPGC
Universidad de

Las Palmas de
Gran Canaria

Facultad de
Ciencias de
la Educaciéon

Primer Ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria

RUBRICA N . CRITERIO DE EVALUACION STEE02C08. TECNOLOGIA 2°ESO

8. Identificar y distinguir las partes de un equipo informitico y hacer un uso adecuado para elaborar y comunica
proyectos técnicos utilizando el software y los canales de bisqueda e intercambio de informacién necesarios
siguiendo criterios de seguridad en la red.

Se pretende que el alumnado sea capaz de identificar y distinguir los componentes de un ordenador y de sustituir piezas
clave en caso necesario (RAM, disco duro, ...), asi como de instalar el software adecuado; también, debe ser capaz de

cometiendo errores
graves, los componentes
de un ordenador, de
manera que  sustituye
siguiendo pautas piezas
clave en caso necesario, e
instala de la misma
forma el  software
adecuado, mejorando el
funcionamiento. Emplea
los equipos informaticos
para elaborar proyectos
técnicos que presenta y
difunde haciendo uso de
las TIC, demostrando un
nivel de dominio por
debajo del nivel. Lo
consigue de la misma
forma aplicando con
ambigiiedad criterios de
busqueda, de intercambio
de  informacién, de
almacenamiento y de
seguridad que se emplean
en la red.

Competencia Lingiistica

Identifica y distingue,

Identifica y distingue,
cometiendo errores, los
componentes de un ordenador,
de manera que sustituye con
ayuda de guias piczas clave en
caso necesario, e instala de la
misma forma el software
adecuado, mejorando en parte
el funcionamiento. Emplea los
equipos  informdticos  para
claborar proyectos técnicos que
presenta y difunde haciendo uso
de las TIC, demostrando un
nivel novel. Lo consigue de un
modo muy basico aplicando de
manera ambigua criterios de
bisqueda, de intercambio de

claborar proyectos técnicos, presentarlos y difundirlos haciendo uso de las TIC, siguiendo criterios de bisqueda

Identifica y distingue con

acierto los componentes
de wun ordenador, de
manera que sustituye con
autonomia piezas clave
en caso necesario, e instala
con soltura el software
adecuado, mejorando el
funcionamiento. Emplea
los equipos informiticos
para claborar proyectos
técnicos que presenta y
difunde haciendo uso de
las TIC, demostrando un
nivel  destacable de
dominio. Lo consigue
aplicando asertivamente

informacion, de | criterios de busqueda, de

almacenamiento y de seguridad | intercambio de

que se emplean en la red. informacion, de
almacenamiento  y de
seguridad que se emplean
en la red.

Competencia Digital | Aprender a Aprender

Competencias Sociales y Civicas

Identifica y distingue con|
acierto y facilidad los
componentes  de
ordenador, de manera quel
sustituye con autonomia
iniciativa piezas clave e
caso necesario, ¢ instala
con destreza el softwa
adecuado, mejorando e
funcionamiento. Emplea
los equipos informatico
para claborar proyectos
técnicos que presenta
difunde haciendo uso de
las  TIC, demostrando
dominio. Lo consigue
aplicando con iniciativa
propia y asertivament
criterios de busqueda, d
intercambio de
informacion, de]
almacenamiento  y  d
seguridad que se emplea
en la red.
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Las rubricas de la Consejeria de Educacion del Gobierno de Canarias para evaluar los

criterios de evaluacion 1, 2, 4, 8 y 9 de 3° de la ESO seran los de la Tabla 3.18 a la 3.22.

RUBRICA P. CRITERIO DE EVALUACION STEE03C01. TECNOLOGIA 3°ESO

1. Disefiar y crear un producto tecnolégico desde su origen hasta su comercializacién, identificando y describiendc
las etapas necesarias; y realizar las operaciones técnicas previstas en el plan de trabajo para investigar su influenc
en la sociedad y proponer mejoras, tanto desde el punto de vista de su utilidad como de su posible impacto social
medioambiental.
Con este criterio se pretende comprobar si el alumnado es capaz de discfiar y crear un prototipo que dé solucion a
problema técnico, en ¢l taller y de forma colaborativa, distribuyendo tareas y responsabilidades; de proponer y realizar las
operaciones técnicas previstas, siguiendo criterios de seguridad e higiene, manteniendo en condiciones adecuadas el entorno
de trabajo, y documentando su planificacién y construccion. Para ello, deberd identificar, describir y desarrollar cada
de las etapas del proceso de resolucién de problemas tecnologicos, acorde a los medios disponibles (herramientas,
materiales, etc.), utilizando los recursos materiales y organizativos con criterios de economia, seguridad y respeto al medio
ambiente; y buscar, analizar y seleccionar informacién, usando bibliografia o las herramientas TIC necesarias en cada caso

para investigar su influencia en la sociedad y proponer mejoras, tanto desde el punto de vista de su utilidad como de
to social y medioambiental.

posible impa

Disefa y crea con desorden ¢l

prototipo de un  producto
tecnolégico que da solucion a
un problema técnico,
apoyédndose en las TIC, Asi,
planifica y  documenta,
cometiendo errores graves
en la aplicaciéon de Ila
terminologia, las fases vy
operaciones técnicas de un
plan de trabajo y las ejecuta,
Durante el proceso muestra
dificultad ¢n mantener una
actitud colaborativa, asumir o
distribuir tareas y
responsabilidades y se ajusta
minimamente a cada una de
las etapas, empleando con
mucha dificultad estrategias
de resolucion de problemas
tecnologicos, de acuerdo a los
recursos materiales y
organizativos con los que
cuenta. Los utiliza con
criterios  de  economia,
seguridad ¢ higiene y respeto
al medio ambiente con ayuda,
Del mismo modo, propone
mejoras a su  producto,
apoyandose en la consulta de
fuentes bibliogrificas o sitios
web ofrecidas, tanto desde el
punto de vista de su utilidad
como de su posible impacto
social y medioambiental.

!

Discfia y crea, sin seguir

demasiado un método, cl
prototipo de un  producto
tecnolégico que da solucién a
un problema técnico,
apoyandose en las TIC. Asi,
planifica y  documenta,
cometiendo errores en la
aplicacion de la
terminologia, las fases y
operaciones técnicas de un
plan de trabajo. Durante el
proceso muestra
irregularidad cn mantener
una actitud  colaborativa,
asumir o distribuir tarcas y
responsabilidades y se ajusta
en lo bisico a cada una de las

ctapas, empleando  con
dificultad  cstrategias  de
resolucion  de  problemas

tecnologicos, de acuerdo a los
recursos materiales y
organizativos con los que
cuenta. Los utiliza con
criterios de economia,
seguridad ¢ higiene y respeto
al medio ambiente solicitando
ayuda. Del mismo modo,
propone mejoras  a  su
producto, apoydndose en la
consulta de fuentes

bibliogrificas o sitios web
ofrecidas, tanto desde el punto
de vista de su utilidad como de
su posible impacto social y
medioambiental.

Disciia y crea siguiendo un

método de trabajo, el
prototipo de un producto
tecnolégico que da solucién
a un problema técnico,
apoyéndose en las TIC. Asi,
planifica y documenta,
aplicando la terminologia,
las fases y operaciones
técnicas de un plan de
trabajo y las ejecuta,
Durante el proceso muestra
una actitud colaborativa,
pues asume o distribuye
tareas y responsabilidades y
se ajusta a cada una de las
etapas, empleando
estrategias de resolucion de
problemas tecnolégicos, de
acuerdo a los recursos
materiales y organizativos
con los que cuenta. Los
utiliza auténomamente con
criterios  de  economia,
seguridad ¢  higiene vy
respeto al medio ambiente.
Del mismo modo, propone
mejoras a su producto,
apoyandose en la consulta
de fuentes bibliogrificas o
sitios web, tanto desde el
punto de vista de su utilidad
como de su posible impacto
social y medioambiental.

Disefia y crea siguiendo un

método de trabajo y
aportando originalidad el
prototipo de un producto
tecnolégico que da solucion
a un problema técnico,
apoyandose en las TIC. Asi,
planifica y documenta,
aplicando rigurosamente la
terminologia, las fases y
operaciones técnicas de un
plan de trabajo y las ejecuta.
Durante ¢l proceso muestra
una actitud colaborativa,
pues asume o distribuye
tareas y responsabilidades y
se¢ ajusta a cada una de las
ctapas, empleando
estrategias de resolucion de
problemas tecnolégicos, de
acuerdo a los recursos
materiales y organizativos
con los que cuenta. Los
utiliza de manera
auténoma y diestra con
criterios de  economia,
seguridad ¢  higiene y
respeto al medio ambiente.
Del mismo modo, propone
mejoras  a su  producto,
apoyindose en la consulta
de fuentes bibliograficas o
sitios web, tanto desde el
punto de vista de su utilidad
como de su posible impacto
social y medioambiental,

Competencia
Digital

Aprender a
Aprender

Competencias

Sociales y Civicas

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor

Consciencia y Expresiones
Culturales
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RUBRICA Q. CRITERIO DE EVALUACION STEE03C02. TECNOLOGIA 3°ESO

2. Elaborar la documentacion técnica y grifica necesaria para explicar las distintas fases de un producto desde su

diseiio hasta su comercializacién, con el fin de utilizarla como elemento de informacién de productos tecnolégico:

mediante la interpretacién y representacién de bocetos, croquis, vistas y perspectivas de objetos, aplicando en su

caso, criterios de normalizacién y escalas.

Con este criterio se pretende que el alumnado sea capaz de elaborar la documentacion técnica necesaria para definir

explicar completamente la fase de disefio de un prototipo, mediante la representacion e interpretacion de bocetos y croqui
como elementos de informacion, asi como a través de vistas y perspectivas, aplicando los criterios normalizados de;
acotacion y escalas y haciendo uso de los ttiles de dibujo necesarios (reglas, escuadra, cartabdn, transportador...) y de

Elabora con dificultad la

documentacion técnica y
grifica necesaria para

Elabora la

documentacion técnica y
grifica necesaria para

Elabora

para definir y explicar

la  documentacion
técnica y grafica necesaria

las

Elabora la documentacion

técnica y grafica necesaria
para definir y explicar las

definir y explicar las fases | definir y explicar las | fases de un producto | fases de un producto
de un producto | fases de un producto | tecnologico desde su disefio | tecnologico  desde  su
tecnologico  desde  su | tecnologico desde su | hasta su comercializacion, | disefio hasta su
disefio hasta su | disefio hasta su | incluyendo todos los | comercializacion,

comercializacion, en los | comercializacion en los | apartados, resultando | incluyendo todos los
apartados mads bdsicos, | apartados mas basicos, | apropiada. Para ello se apoya, | apartados y en un
resultando inapropiada | resultando apropiada. | primero, en la interpretacion | formato atractivo,

en alguno de los puntos.

Para cllo se apoya,

de bocetos, croquis complejos,

resultando apropiada y

Para ello se apoya, | primero, en la | asi como ejemplos de vistas y | precisa. Para ello se apoya,
primero, en la | interpretacion de | perspectivas. Posteriormente, | primero, en la
interpretacion de bocetos, | bocetos, croquis | realiza representaciones que | interpretacion de bocetos,
croquis  paradigmaticos, | paradigmaticos, asi | consigue con  precision, | croquis complejos, asi

asi como modelos de

como modelos de vistas

demostrando que aplica con

como ejemplos de vistas y

vistas y  perspectivas, | y perspectivas, | dominio los ttiles de dibujo | perspectivas.

Posteriormente,  realiza | Posteriormente, realiza | necesarios y de software | Posteriormente, realiza
representaciones que | representaciones  que | especifico de apoyo, y que | representaciones que
consigue con | consigue con | alcanza conciencia en la | consigue con pulcritud y
imprecisiones, aproximacibn, aplicacion de los criterios | precision, demostrando
demostrando que aplica | demostrando que | normalizados de acotaciéon y | que aplica con dominio los

con escasa destreza los
utiles de dibujo necesarios
y de software especifico
de apoyo, y que necesita
ayuda en la aplicacion de
los criterios normalizados
de acotacion y escalas.

Competencia Linguistica

aplica con suficiente
destreza los utiles de
dibujo necesarios y de
software especifico de
apoyo, y que alcanza
conciencia en la
aplicacion  de  los
criterios  normalizados

de acotacién y escalas.

escalas.

Competencia Matematica y CC.BB.
en Ciencia y Tecnologia

Competencia
Digital

utiles de dibujo necesarios
y de software especifico de
apoyo, y que alcanza
autonomia y conciencia
en la aplicacion de los
criterios normalizados de
acotacion y escalas.

Consciencia y
Expresiones Culturales
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RUBRICA R. CRITERIO DE EVALUACION STEE03C04. TECNOLOGIA 3°ESO

seguridad, salud e higiene.

Manipula y mecaniza con
dificultad materiales
convencionales,
manteniendo sus
caracteristicas y
propiedades especificas, con
el fin de construir un
prototipo complejo. Asocia
cometiendo errores la
documentacion técnica al
proceso de produccion de
este objeto, identificando las
herramientas y técnicas. Las
manipula y aplica con poca
seguridad en cada caso,
mostrando poca actitud para
trabajar en igualdad de
condiciones y trato con sus
compaiieros o compaieras.
Valora, sin aplicar criterios
normalizados, a pesar de
que se le indica, ¢l proceso
creativo y de disefio. Elude
informacién  sobre la
necesidad de respetar las
normas de salud, seguridad e
higiene, de modo que
frecuentemente  se e
recuerda la necesidad de
mantener ¢l entorno  de

trabajo en  condiciones
adecuadas y que aplique
criterios  de  desarrollo
sostenible.

en Ciencia y Tecnologia

y aplicando criterios medioambientales.

Competencia Matematica y CC.BB.

‘Bl

Manipula y mecaniza con

soltura materiales
convencionales, manteniendo
sus caracteristicas y
propiedades especificas, con
el fin de construir un prototipo
complejo. Asocia
cometiendo algunos errores
la documentacién técnica al
proceso de produccion de este
objeto, identificando  las
herramientas y técnicas. Las
manipula y aplica con
seguridad mejorable en cada
caso, trabajando en igualdad
de condiciones y trato con sus
compaiieros o compaiieras.

Valora, indicindole que
aplique criterios
normalizados, el proceso

creativo y de disefio, asi como
la necesidad de respetar las
normas de salud, seguridad e
higiene, de modo que
manticne ¢l entorno de trabajo
en condiciones adecuadas y
también aplica si se le indica
criterios de desarrollo
sostenible.

Aprender a Aprender

. Emplear, manipular y mecanizar materiales convencionales en operaciones bisicas de conformado, asociando
documentacién técnica al proceso de producciéon de un objeto respetando sus caracteristicas y propiedade:
empleando las técnicas y herramientas necesarias en cada caso y prestando especial atencién a las normas de

Con este criterio se pretende que el alumnado manipule y mecanice materiales convencionales (madera, metales, plasticos,
etc.) en el taller, manteniendo sus caracteristicas y propiedades especificas, con el fin de construir un prototipo, asociando
la documentacion técnica al proceso de produccion de este objeto, identificando y manipulando las herramientas y téenics
adecuadas en cada caso, trabajando en igualdad de condiciones y trato con sus compaiieros o compaiieras, valorando ¢l
proceso creativo y de disefio, respetando las normas de salud, seguridad e higiene, a la vez que prestando atencion a |

Manipula y mecaniza con

destreza materiales
convencionales,

manteniendo sus
caracteristicas y
propiedades especificas,
con ¢l fin de construir un
prototipo complejo.

Asocia con adecuacion la
documentacion técnica al
proceso de produccion de
este objeto, identificando
las herramientas y
técnicas. Las manipula y
aplica con seguridad en
cada caso, trabajando en
igualdad de condiciones y
trato con sus compafieros
0 companeras. Valora,
aplicando criterios
normalizados, ¢l proceso
creativo y de disefio, asi
como la necesidad de
respetar  las normas  de
salud, seguridad ¢ higiene,
de modo que mantiene el
entomo de trabajo en
condiciones adecuadas y
también  aplica  con
conciencia criterios  de
desarrollo sostenible.

Competencias Sociales y
Civicas

destreza,  consiguiendo
acabados excelentes.
ateriales convencionales,

con el fin de construir
prototipo
Asocia con adecuacién la
documentacion técnica @
proceso de produccion dej
cste objeto, identificando
las herramientas
técnicas. Las manipula
plica con seguridad
ingenio en cada caso
trabajando en igualdad de;
condiciones y trato con sus
compaiieros o compaiieras.
Valora, aplicando criterios;
Inormalizados, el proceso
creativo y de disefio, as
como la necesidad de

entomo  de trabajo
condiciones adecuadas
aplica
conciencia criterios d
desarrollo sostenible.

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor
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RUBRICA S. CRITERIO DE EVALUACION STEE03C08. TECNOLOGIA 3°ESO

'] )

8. Diseiiar, simular y construir circuitos eléctricos con operadores elementales y con la simbologia adecuada, para
analizar su funcionamiento y obtener las magnitudes eléctricas bdsicas experimentando con instrumentos de
medida para compararlas con los datos obtenidos de manera tedrica.

Con este criterio se busca que el alumnado sea capaz de disenar y simular circuitos utilizando software especifico y

simbologia adecuada, y de construirlos mediante el uso de operadores basicos (bombillas, zumbadores, diodos led,

motores, baterias y conectores, etc.), teniendo en cuenta las medidas de seguridad necesarias, asi como, comprobar y

analizar su funcionamiento, medir las magnitudes eléctricas bésicas (intensidad, voltaje, resistencia, continuidad) usando

los instrumentos de medida adecuados y relacionarlas y compararlas con las obtenidas a partir de la ley de Ohm. También

debe ser capaz de calcular los valores de potencia y energia de manera tedrica, interpretarlos y analizarlos en una factura
ara arar las diferentes tarifas y ofertas del mercado.

Disena circuitos ecléctricos

con un pobre acabado y
con imprecisiones, y los
simula a partir de unas
indicaciones dadas,
aplicando con inseguridad
y errores graves, los
conocimientos tedricos
previos. Utiliza software
especifico y la simbologia
con mucha dificultad, asi
como para incluir
operadores  basicos y
comprobar y analizar su
funcionamiento, lograndolo
de una forma incorrecta,
Tiene problemas al
interpretar  las magnitudes
eléctricas bésicas
(intensidad,  voltaje vy
potencia) y usa con poca
destreza los instrumentos
de medida pertinentes o
programas de simulacién, de
manera que las relaciona y
comparara con las obtenidas
tedricamente empleando la
ley de Ohm, dando lugar a
discordancias. Durante ¢l
proceso tiene en cuenta
ocasionalmente las
medidas  necesarias  de
seguridad.

Competencia Matematica y CC.BB.
en Ciencia y Tecnologia

Diseiia circuitos eléctricos

con acabado mejorable y
con imprecisiones, y los
simula a partir de unas

indicaciones dadas,
aplicando con
inseguridad y errores los
conocimientos  tedricos
previos. Utiliza software
especifico y la simbologia
con dificultad, asi como
para incluir operadores
basicos y comprobar y

analizar su
funcionamiento,

lograndolo de una forma
elemental. Tiene

problemas al interpretar
las magnitudes eléctricas
bésicas (intensidad,
voltaje y potencia) y usa
con poca destreza los
instrumentos de medida
pertinentes o programas de
simulacion, de manera que
las relaciona y comparara
con las obtenidas

tedricamente  empleando
la ley de Ohm, dando lugar
a discordancias. Durante
el proceso tiene en cuenta
regularmente las medidas
necesarias de seguridad.

Competencia Digital

Disena circuitos eléctricos

con acabado destacado, y
los simula a partir de unas
indicaciones dadas, de
modo que aplica con
soltura los conocimientos
tedricos previos. Utiliza
software especifico y la
simbologia, demostrando
destreza. Incluye
operadores  basicos y
comprucba y analiza en
detalle su funcionamiento.
Mide con destreza las
magnitudes eléctricas
basicas (intensidad, voltaje
y potencia) y wusa del
mismo modo los
instrumentos de medida
pertinentes o programas de
simulacion, de manera que
las relaciona y comparara
con acierto con las
obtenidas tedricamente
empleando la ley de Ohm,
Durante el proceso tiene en
cuenta regularmente las
medidas necesarias  de
seguridad.

Aprender a
Aprender

Diseia y simula, con
precision y acabado
destacado, circuitos
eléctricos, a partir de
unas indicaciones dadas
y, aplica con rigor los
conocimientos  tedricos
previos. Utiliza,
demostrando dominio,
software especifico y la
simbologia. Incluye
operadores  basicos y
comprueba y analiza en
profundidad su
funcionamiento.  Mide
con destreza y precisién
las magnitudes eléctricas
basicas (intensidad,
voltaje y potencia) y usa
del mismo modo los
instrumentos de medida
pertinentes 0 programas
de simulacion, de manera
que las relaciona y
comparara con acierto
con las  obtenidas
tedricamente empleando
la ley de Ohm. Durante el
proceso tiene en cuenta
siempre las medidas
necesarias de seguridad.

Sentido de Iniciativa y
Espiritu Emprendedor
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RUBRICA T. CRITERIO DE EVALUACION STEE03C09. TECNOLOGIA 3°ESO

9. Identificar y distinguir las partes de un equipo informdtico y hacer un uso adecuado para elaborar y comunicar
proyectos técnicos utilizando el software y los canales de bisqueda e intercambio de informacién necesarios,
siguiendo criterios de seguridad en la red.

Con este criterio se pretende que el alumnado sea capaz de identificar y distinguir los componentes de un ordenador y de|
sustituir piezas clave en caso necesario (RAM, disco duro, fuente de alimentacion...)., asi como de instalar el software
adecuado; también debe ser capaz de claborar proyectos técnicos, presentarlos y difundirlos haciendo uso de las TIC,
siguiendo criterios de blsqueda e intercambio de informaciéon y almacenamiento adecuados y teniendo en cuenta las
medidas de seguridad aplicables en la red.

graves y  sustituye,
apoyéndose en guias,
piezas clave en caso
necesario; instala
erréneamente, mediante
ensayo-error el software
adecuado. Por otro lado,
clabora, presenta y
difunde cometiendo
errores de formato y
forma proyectos técnicos
de cierta complejidad,
haciendo uso de las TIC,

incumpliendo con
criterios de bisqueda e
intercambio de
informacion y
almacenamiento

pertinentes, y no tiene ¢n
cuenta aun cuando se le
indica las medidas de
seguridad aplicables en la
red.

Identifica y distingue Ios
componentes de  un
ordenador con errores

Identifica
componentes de un ordenador
con errores y sustituye,
apoydndose en guias, piczas
clave en caso necesario; instala,
mediante ensayo-error el
software adecuado. Por otro
lado, clabora, presenta y difunde
cometiendo errores de
formato y forma proyectos
técnicos de cierta complejidad,
haciendo uso de las TIC,
siguiendo criterios
irregularmente de blsqueda e
intercambio de informacién y
almacenamiento pertinentes, y
tiene en cuenta cuando se le
indica las medidas de seguridad
aplicables en la red.

y distingue los

Identifica y distingue los

componentes de  un
ordenador con bastante
acierto y sustituye, de
manera autonoma, piczas
clave en caso necesario;
instala, con habilidad, el
software adecuado. Por
otro lado, elabora,
presenta y difunde con
eficacia proyectos
técnicos de cierta
complejidad, haciendo uso
de las TIC, siguiendo con
regularidad criterios de

biisqueda ¢ intercambio de
informacion y
almacenamiento

pertinentes, y tiene en
cuenta con conciencia las
medidas de seguridad
aplicables en la red.

Identifica y distingue
los componentes de un
ordenador con
precisién y sustituye
con seguridad y plena
autonomia, piezas
clave en caso
necesario; instala,
demostrando dominio
propio del nivel, el
software adecuado. Por
otro lado, elabora,
presenta y difunde con
eficacia y creatividad
proyectos técnicos de
cierta  complejidad,
haciendo uso de las
TIC, siguiendo
siempre criterios de
busqueda e intercambio
de informacion y
almacenamiento

pertinentes, y tiene en
cuenta con conciencia

las medidas de
seguridad aplicables en

la red.
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9.4. ANEXO 4: Encuestas realizadas al alumnado.
9.4.1. Modelo de encuesta.

La encuesta realizada al finalizar todas las fases del proyecto ha sido creada en Google
Forms y se le ha proporcionado al alumnado a través del Google Classroom. La encuesta se
ha dividido en secciones:
1. Informacioén general del alumnado.
Informacion sobre sus estudios futuros, optativas elegidas (para 2° de la ESO).

2
3. Opinion sobre robdtica (Alumnado participante).
4. Opinion sobre programacion.

5

Opinidn global sobre el proyecto de programacion y robotica.
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Construyendo robots, despertando vocaciones

Valora el proyecto en el que has participado sobre pensamiento computacional,
programacion y robotica.

La encuesta es anonima.

*Obligatorio

1. Indica tu género *

Marcar una opcién
Marca solo un évalo.
") Masculino.
) Femenino.
) No binario.

) Otro:

2. Indicatusexo*
Marcar una opcion

Marca solo un dvalo.

) Sexo masculino (Cromosoma XY).

) Sexo femenino (Cromosoma XX).

3. ;Cual fue tu nota media el curso pasado? *

Marcar una opcién
Marca solo un évalo.
" ) menos de5
JEntre 5y 6,5
JEntre 6,5y 8

) Mas de 8
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4. ;Qué quieres estudiar en el futuro? *

Marcar una opcion

Marca solo un ovalo.

Todavia no lo sé

Ciclo medio

Ciclo superior

Bachillerato

Bachillerato y carrera universitaria

Otro:

5. ¢De qué te gustaria trabajar cuando fueses mayor? *

6. (Enqué curso estas? *

Marcar una opcion

Marca solo un évalo.

1°B Salta a la pregunta 19
1°D Salta a la pregunta 12
1°F Salta a la pregunta 12
2°A
2°F
2°8
2°C
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ESTUDIOS FUTUROS 2°ESO

7. iQué optativa quieres coger en 3° de la ESO?Enumera del 1al 5, donde 1esla *
que menos te gusta y 5 la que mas te gusta.
Marcar una opcién

Marca solo un dvalo por fila.

Opcién que
2 3 4 mas me
gusta

1. Opcién que
menos gusta

Cultura clasica

Desarrollo
competencia

digital

Tecnologia y
digitalizacion

pl! l. y - l A -/ -/ ./ -/

8. He elegido esa optativa porque: *

Marcar una opcién

Marca solo un évalo.

() Esla asignatura que mds me gusta
() Esla asignatura mas facil

‘317} Me interesa para mi futuro profesional

) Otro:
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9. ;Crees que trabajar la programacion y la roboética ha influido para que hayas  *
elegido esa optativa?

Marcar una opcion

Marca solo un évalo.

) Ya lo tenia decidido, no ha influido.
) Ya lo tenia decidido, pero estoy replanteandome mi eleccion.

) Si ha influido, he elegido una opcion mas tecnolégica porque me ha motivado la
programacion y la robética.

) No lo tenia claro, pero ahora creo que voy a elgir una opcién més artistica

) Otro:

10. ;Tenias pensado antes de realizar continuar el préoximo afno con la asignatura *
de tecnologia y digitalizacion?

Marca una opcion.

Marca solo un oévalo.

) Si, siempre me ha gustado la tecnologia.

) No tenia pensado continuar con tecnologia, pero si voy a dar robética y
programacion si la elegiré.

() No voy a estudiar tecnologia, aunque tenga robética y programacion.

11.  (Enqué curso estabas? *
Marcar una opcién

Marca solo un dvalo.

J2°A  Salta a la pregunta 19
) 2°F Salta a la pregunta 19
) 2°B

J2°C
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ROBOTICA

12.  ;Qué pensaste del proyecto de roboética cuando fue presentado en la clase? *
Elije todas las opciones que consideres oportunas

Marca solo un évalo.

) No me veia capaz de hacer algo asi.

) Me asustaba bastante empezar un proyecto tan complejo.

-

) Me hizo mucha ilusién poder hacer el proyecto.

) Me dio igual.

-

:3' Me parecié que iba a ser aburrido.

) Pensé que no iba a salir bien.

13. ;Qué te ha parecido la experiencia con la robética? *

Marca una opcién.

Marca solo un dvalo.

D Esperaba mas de la parte de robética.
___) Ha cumplido mis expectativas
) Ha superado mis expectativas

\ i) Ha cumplido mis expectativas pero me he quedado con ganas de hacer mas o
mejorar el resultado.

14. Situ pudieses planificar el proyecto para hacerlo nuevamente, ;qué *
mejorarias?
Puedes marcar todas |as respuestas que creas necesarias

Selecciona todos los que correspondan.

|| Aumentaria el tiempo dedicado.

[:] Lo trabajaria durante todo el afio, incorporando mas contenido de la materia.
D Iria mas lento.

[] Lo haria en grupo mas grandes.

[_] Lo haria por parejas.

|| Lo haria solo/a.

|| Lo relacionaria con otras asignaturas.

[:] Permitiria un trabajo mas auténomo, menos guiado.

D Lo haria mas guiado.

|| Lo quitaria.

[:] Lo haria mas complejo, para que el robot hiciese mds cosas, por ejemplo aftadiendo
sensores.

D Dedicaria tiempo para programar el robot.
[:] Me ha gustado como se ha hecho.

[ ] otro:
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15. Valora estas afirmaciones, *

Marca solo un évalo por fila

Totalmente
En . De Totalmente
en Indeciso
desacuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

Me ha gustado el
proyecto de robética.

Me ha gustado
montar el robot y
conectar los cables.

Me gustaria seguir
trabajando robética
el curso que viene
(independientemente
de la optativa que
escoja).

Después del
proyecto de robética — — — ~— A~
tecnologia

16. ;Qué repercusion ha tenido el proyecto en tu vocacion cientifico-
tecnologica?

Marca una opcién.

Marca solo un ovalo.

) Me ha ayudado a reafirmar mi vocacion cientifico-tecnolégica.

) Me ha ayudado a reafirmar mi NO vocacién cientifico-tecnolégica. No me ha
gustado el proyecto.

__ ) No ha tenido ninguna repercusion, me he quedado igual.

) Me ha hecho replantearme mi vocacion, y puede ser que decida elegir la rama
tecnoldgica.
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17.  ;Qué te ha parecido trabajar en equipo? *

Marca una opcion.

Marca solo un évalo.

(_ JMeha gustado trabajar con mi equipo.

‘.._:) Me hubiese gustado elegir a mis compaferos/as.

A,) Hubiese preferido trabajar solo/a.

18. ;Después de este proyecto te gusta mas la Tecnologia? *

Marca una opcién.

Marca solo un ovalo.

() Me gusta mas.
() Me gusta menos.

) Me he quedado igual.

PROGRAMACION

Facultad de
Ciencias de
la Educacion

19. ;Qué pensaste de la creacion del juego cuando fue presentado en la clase? *

Elije todas las opciones que consideres oportunas

Marca solo un ovalo.

) No me veia capaz de hacer algo asi.

) Me asustaba bastante empezar un proyecto tan complejo.
) Me hizo mucha ilusién poder hacer el proyecto.

__) Me dio igual.

() Me parecié que iba a ser aburrido.

() Pensé que no iba a salir bien.
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20. ;Te hubiese gustado realizar tu propio videojuego, con otra tematica y de *
forma mas auténoma?

Marcar una opcion

Marca solo un évalo.

No, era mi primer videojuego y necesitaba seguir algunos pasos
Si, ya habia utilizado el programa y podria haber hecho algo mejor

Si, me hubiese gustado tener que buscar la informacién sobre cémo realizar el
videojuego por mi mismo/a

21. ;Implementaste mejoras al videojuego? *
Marcar una opcion

Marca solo un évalo.
) No, no sabia cémo hacerlo y no queria buscarlo

) Si, implementé mejoras y realicé algunos cambios

No, no queria esforzarme, con lo que me pedia la ficha era suficiente

22. Valora estas afirmaciones *

Marca solo un évalo por fila

Totalmente
En ) De Totalmente
en Indeciso
desacuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

Me gustaria utilizar
la programacion por
bloques para
aprender otros
contenidos de la

Me ha gustando
programar para
lograr que ocurran
cosasy los
programas hagan lo
que les digo

Me gustaria seguir
trabajando con
programacion el
Curso que viene
(independientemente

de la rama que

escoja)

Después de la
programacion del

juego me gusta mas
la tecnologia
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23. ;Crees que el tiempo para programar el juego ha sido suficiente? Habia que *
hacerlo en 4 sesiones y se han utilizado 6 sesiones.
Marcar una opcién

Marca solo un dvalo.

() El'tiempo ha sido suficiente

(_) Deberiamos haber tenido mas de 6 sesiones

24. ;Cual crees que ha sido el motivo por el que el juego no se hizoen 4 *
sesiones?

Marca todas las opciones que consideres
Selecciona todos los que correspondan.

[:] Era muy dificil, nosotros tenemos un nivel mas bajo.

E] Porque ha habido un ambiente disperso en clase.

|| Hemos tenido falta de comprensién lectora.

[:] Ha habido falta de autonomia, nos gusta que nos digan que hay que ir haciendo.
D No trabajamos lo suficiente en clase

[:J Otro:

25. ;Programar el juego te ha causado frustracion? *

Marca una opcion.

Marca solo un dvalo.

) Me he frustrado.

() Han habido momentos de frustracién, pero me ha servido para mejorar mi
autocontrol y para mejorar en mis destrezas, volveria a repetirlo.

_ ) No me he frustrado.

) Otro:

26. Site frustraste jcual ha sido la causa de esa frustracion? *
Marca las opciones necesarias

Selecciona todos los que correspondan.

[:] He tenido que pensar mucho.

D Me costé interpretar los pasos de la ficha.

" Laficha era muy dificil.

E] Me suelo poner nervioso/a cuando algo no me sale bien.

E] No me gustan los retos, estoy comodo/a con lo que sé, no quiero ampliar mis
conocimientos.

L] No me he frustrado.
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27.

28.

29.

:Crees que la actividad te ha servido para mejorar tu capacidad de

resolucion de problemas?
Marca una opcidn,

Marca solo un évalo.

ULPGC
Universidad de

Las Palmas de
Gran Canaria

Si, he tenido que pensar y he mejorado mi capacidad para resolver problemas.

No, me quedé igual que si no lo hubiese hecho.

Programacion y roboética

¢Habias tenido experiencias previas con la programacion o la robotica? *

Marcar una opcién

Marca solo un évalo.

Si, ya habia programado y utilizado robots antes.

No.
Solo habia programado.

Solo habia construido robots.

Valora estas afirmaciones *
Marca solo un évalo por fila

Totalmente en En
desacuerdo desacuerdo

. De
Indeciso
acuerdo

Totalmente
de acuerdo

Antes del

proyecto NO
me interesaba

programacion
y la robética.

Después del
proyecto me
interesa seguir
aprendiendo la
programacion
y la robética.

que has

aprendido con

esfuerzo?

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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9.4.2. Resultado encuesta.

Indica tu género
104 respuestas

@ Mascuiino,
@ Femenino
® No binario
@ Género luido

Indica tu sexo
89 respuestas

@ Sexo masculino (Cromosoma XY).
@ Sexo femenino (Cromosoma XX).

¢Cual fue tu nota media el curso pasado?
104 respuestas

@® menosde 5
@ Entre5y65
® Entre65y8
® Masdes

:Qué quieres estudiar en el futuro?
104 respuestas

@ Todavia no lo sé

@ Ciclo medio

© Ciclo superior

@ Bachillerato

@ Bachillerato y carrera universitaria
@ Nose

@ No te importa
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(Qué optativa quieres coger en 3° de la ESO?Enumera del 1al 5, donde 1es la que menos te gusta y 5 la que
mas te gusta.

15 B 1. Opcidnquemencsgusta 2 TN 2 BN+ [ Opcidn gue mis me gusta

10

Cultura clésica Desarrolio competencia digtal Educacion plastica y visual Misica
He elegido esa optativa porque:
50 respuestas

@ Es la asignatura que méds me gusta
@ Es la asignatura mds facl

@ Me interesa para mi futuro profesional
@ Me gusta y me resulta sencilla.

@ Me resulta interesante

¢Crees que trabajar la programacion y la robética ha influido para que hayas elegido esa optativa?
50 respuestas

@ Ya lo tenia decidiio, no ha influido.

@ Ya lo tenia decidido, pero estoy
replanedndome mi edeccion.

@ Siha influido, he elegido una opcidn
mds tecnoldgica porque me ha motivado
la prog i6n y la robds

@ No o tenia claro, pero ahora creo que
voy @ elgir una opcidn mds artistica

@ Ya lo tenla decidiio, pero me a
entusiasmado més y he seguikio mant...

¢:Tenias pensado antes de realizar continuar el préximo afo con la asignatura de tecnologia y
digitalizacion?
50 respuestas

@ Si, siempre me ha gustado la
tecnoiogla.

@ No tenia pensado continuar con
tecnologia, pero si voy a dar robdtica y
programacion si la elegiré.

© No voy a estudiar tecnologia, aunque
tenga robdtica y programacidn.
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:Qué pensaste del proyecto de robética cuando fue presentado en la clase?
69 respuestas

@ No me vela capaz de hacer algo asi

@ Me asustaba bastante empezar un
proyecio tan complejo.

© Me hizo mucha usién poder hacer el
proyecto.

@ Me dio igual.

@ Me parecid que iba a ser aburrido,

@ Pensé que no iba a salir bien.

:Qué te ha parecido la experiencia con la robotica?
69 respuestas

@ Esperaba mas de la parte de robdtica.

@ Ha cumplido mis expectativas

© Ha superado mis expectativas

@ Ha cumplido mis expectativas pero me
he quedado con ganas de hacer mas o
mejorar el resultado.

Si tu pudieses planificar el proyecto para hacerlo nuevamente, ;qué mejorarias?
69 respuestas

Aumentaria e tiempo dedica. ..
Lo trabajaria durante todo el...
Irfa més lento.

Lo haria en grupo mas gran...
Lo haria por parejas.

Lo haria solo/a.

Lo relacionarfa con otras asi...
Permitiria un trabajo mds au...
Lo haria més guiado.

Lo quitaria.

Lo haria mas complejo, para...
Dedicaria tiempo para progr...
Me ha gustado cémo se ha...
Lo haria gulado como lo he...

Valora estas afirmaciones,

I Totalmente en desacuerdo I En o N Oc rdo I T de acuerdo
30
20
10
ahm, do el proyecio de robd Me gustaria seguir trabajando robdtica el curso que viene (...

Me ha gustado montar el robot y conectar los cables. Después del proyecto de rob...
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:Qué repercusion ha tenido el proyecto en tu vocacion cientifico-tecnologica?
69 respuestas

@ Me ha ayudado a reafs mi ion
clentifico-tecnolégica.

@ Me ha ayudado a reafirmar mi NO

cién clentifico-4 dgica. No me

ha gustado el proyecto.

@ No ha tenido ninguna repercusién, me
he quedado igual.

@ Me ha hecho replantearme mi vocacion,
y puede ser que decida elegir a rama
tecnolégica.

¢Qué te ha parecido trabajar en equipo?
69 respuestas

@ Me ha gustado trabajar con mi equip
@ Me hubiese gustado elegir a mis
compaferos/as.

© Hublese preferido trabajar solo/a.

¢ Después de este proyecto te gusta mas la Tecnologia?
69 respuestas

@ Me gusta mas.
@ Me gusta menos.
® Me he quedado igual.

:Qué pensaste de la creacion del juego cuando fue presentado en la clase?
104 respuestas

@ No me veia capaz de hacer algo asi.

@ Me asustaba bastante empezar un
proyecio tan complejo.

@ Me hizo mucha ilusién poder hacer el
proyecto.

@ Me dio igual,

@ Me parecid que iba a ser aburrido.

@ Pensé que no iba a salir bien,
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¢Te hubiese gustado realizar tu propio videojuego, con otra tematica y de forma mas auténoma?
104 respuestas

@ No, era mi primer videojuego y
necesitaba seguir algunos pasos

@ Si, ya habia utilizado el programa y
podria haber hecho algo mejor

© Si, me hublese gustado tener que
buscar ka informacién sobre cdmo
realizar el videojuego por mi mismo/a

¢Implementaste mejoras al videojuego?
104 respuestas

@ No, no sabla cémo hacerio y no queria
buscario

@ Si, implementé mejoras y realicé
algunos cambios

® No, no queria esforzarme, con lo que
me pedia la ficha era suficiente

Valora estas afirmaciones

B Totalmente en desacuerdo Il En desacuerdo MM Indeciso M De acuerdo Il Totalmente de acuerdo

0
Me gustaria utilzar la programacién por bloques. .. Me gustaria seguir trabajando con programacién el curso q...
Me ha gustando programar para lograr Que OCurran cosas y... Después de la progr 0.

¢Crees que el tiempo para programar el juego ha sido suficiente? Habia que hacerlo en 4 sesiones
y se han utilizado 6 sesiones.
104 respuestas

@ El tempo ha sido suficiente

@ Deberfamos haber tenido mas de 6
sesiones
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¢Cual crees que ha sido el motivo por el que el juego no se hizo en 4 sesiones?
104 respuestas

Era muy ddicil, nosotros tenem...
Porque ha habido un ambiente. ..
Hemos tenido falta de compren...

Ha habido falta de autonomia.,...

No trabajamos lo suficiente en...

No sabiamos hacer algunas co...

¢Programar el juego te ha causado frustracion?
104 respuestas

@ Me he frustrado,

@ Han habido momentos de frustracién,
pero me ha servido para mejorar mi a...

© No me he frustrado,

@ Me he frustrado, cuando no me salla
una cosa me ponia mal y no lo volvia...

@ Me he frustrado tanto que se me
quitaron las ganas por completo de ha...

® NOOOOOO00O

@ Me he fustrado porque al haberio hec...

Si te frustraste ;cual ha sido la causa de esa frustracion?
104 respuestas

He tenico que pensar mucho.

Me costd interpretar los pasos de
la ficha.

La ficha era muy dificd.

Me sueio poner nervicso/a
cuando algo no me sale bien.
No me gustan los relos, estoy

comododa con lo que sé, no qui...

No me he frustrado.

0 10 20 30 40 50

;Crees que la actividad te ha servido para mejorar tu capacidad de resolucion de problemas?
104 respuestas

@ Si, he tenido que pensar y he mejorado
mi capacidad para resolver problemas,
@ No, me quedé igual que si no lo hublese

hecho.
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¢ Habias tenido experiencias previas con la programacion o la robética?

104 respuestas

@ Si, ya habia programado y utilizado

robots antes.

® No.

@ Solo habia programado.

@ Solo habia construido robots.
Valora estas afirmaciones
40

I Totalmente en desacuerdo M En desacuerdo I Indeciso WM De acuerdo M Totalmente de acuerdo

30
20
10
0
Antes del proyecto NO me interesaba la Después del proyecto me interesa ¢Consideras que has aprendido con
programacién y la robética. seguir aprendiendo la programacion y la menos esfuerzo?
robdtica.
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9.4.3. Ejercicio Pensamiento Computacional

¢Como estd mi habilidad de pensamiento computacional?

ULPGC
Universidad de
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Ciencias de
la Educaciéon

o 0
Y
o o
(o]
]
X
Tu objetivo es llegarde Xa Y.
Pero hay algunas condiciones:
1. Al comienzo del juego tienes 11 vidas.
2. Cada vez que te mueves una casilla plerdes una vida,
3. Silegas ala casilla O recuperas 6 vidas,
4. Cada casilla O da 6 vidas una sola vez.
Te propengo 4 posibh Y rias, elige la que te hara llegar de X a Y manteniendo al menos 1 vida en todo momento.
Trayectoria D:

W sctre v rearme & I derecha
Oar scbre v rearmc &l rgulerds
Oy sctre ry e & s ruerts
OFar sctre ¥ reame 3 a derscha

mover (€]) castas asetarte

e sctre v rearmc & s rgulerds

rover o (asles sielarte

DFA SO0 MY MO @ 4 ZQuersa
O actre ¥ e 3 b gulerda

MOCle
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9.4.4. Resultado Ejercicio Pensamiento Computacional por Sexo y Género.

Tabla 4.1:

n Universidad de | Facultad de

Las Palmas de
Gran Canaria

Resultado ejercicio de pensamiento computacional con resultados por sexo y género si

Ciencias de
la Educacién

difiere.
Grupo 1°A 1B D | OO | g 2B 2°C Grupo
Aciertos/ | 1400 [ g3 s | en9 1822 | 1213 | 1618 721
% Aciertos 65% 38% 61% 32% 82% 92% 89% 33%
9 nifos 2 nifios 7 nifios 3 nifios 9 nifos 7 nifios 8 nifos 4 ninos
3 niflas 3 nifas 4 niflas 3 niflas 9 niflas S nifias 8 nifias 4 nifas
Aciertos 1 nifa
género
fluido
4 nifios 3 niflos S nifios 5 nifios 2 nifios 0 nifios 0 nifios 9 nifios
2 nifas 5 ninas 2 nifas 8 nifas 2 ninas 1 nifia 2 nifias 4 ninas
Fallos | nifia no 1 nifia con
N género
binaria masculino

Nota: Elaboracion propia.

9.4.5. Modelo Padlet de opinion sobre Programacion y Robdtica.

Programacion juego

padlet

padiet.com/olivergarciaBd/koxa3genyizéeeza

Videojuego Scratch: Salvemos los oceanos

Contamos acerca de nuestra experiencia con la actividad. Indica nombre y curso

OLIVER GARCIA 13 DE JUNIO DE 2022 10:49

¢Habias usado antes Sctatch?

iCrees que la tematica del

¢Habias programado antes con

o sin Scratch?

juego ha sido adecuada?

¢Crees que volveras a hacer

¢ Te ha resultado interesante?

otro juego sobre otro tema o
sobre el mismo?

Comentario personal
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9]

Robotica
padlet padiet.com/olivergarciaB9/mb4a661pBvfSwowf2
Clon de Construyendo robots, despertando
vocaciones
Contamos acerca de nuestra experiencia con la actividad. Indica nombre y curso

OLIVER GARCIA 13 DE JUNIO DE 2022 10:44

¢Habias tenido alguna
experiencia anterior con
robots?

¢Hubieses dedicado mas
tiempo a esta actividad, con
qué fin?

:.Te haresultado interesante?

¢ Te ha parecido complicado el
montaje y la conexion del
cableado?

¢Te hubiese gustado
programar ti mismo el robot?
¢ Qué te hubiese gustado que
hiciese el robot?

¢Qué te pareceria trabajar con
la robética mas sesiones y
desarrollar todas las fases del
proceso tecnologico de forma
mas auténoma?

De ser posible integrar otros
contenidos de la materia con la
robética y la programacion,

. Te resultaria mas interesante
y motivador?

Comentario personal
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9.5.

Va2, 100

padlet

n Universidad de | Facultad de

Las Palmas de | Ciencias de
Gran Canaria la Educacion

ANEXO 5: Encuesta realizada a la docente de los grupos implicados.

Cuoestionano docentes Cosstruyendo robots, despertando vocaciones

padiet com/olivergarcia89/uwbBmr3g2mqbaSfn

Cuestionario docentes Construyendo robots,

despertando vocaciones

Contamos acerca de nuestra experiencia con la actividad. Indica nombre y curso

OLIVER GARCIA 6 DE JUNIO DE 2022 23 42

¢Qué pensaste cuando te
propusieron el proyecto sobre
programacion y robética?

Me parecié magnifica. Hubo que encajar
en un principio el contenido con respecto
a la programacion, pero finalmente salié
todo muy bien.

:Crees que era una experiencia
necesaria? ;Por qué?

Considero que es un buen punto de
partida para la nueva materia segtn
Lomloe

¢Qué repercusion consideras
que ha tenido en el alumnado?

Positiva, a tenor de las impresiones del
alumnado

¢Como se podria haber
mejorado, teniendo en cuenta
el tiempo disponible?

En general estuvo muy bien planeada,
aunque podrian haberse pautado un poco
mas las sesiones con indicacion de
objetivos en cada clase, pero como he
dicho, estuvo muy bien.

¢Como se podria mejorar
contando con mayor numero
de sesiones?

Sobre la misma base del robot, haber

planteado otras propuestas y dar un poco
mas de autonomia a la hora de buscar la

solucioén, siempre teniendo en cuenta el
nivel.

¢ Te gustaria integrar otras
partes del curriculo en este
proyecto? ;Se te ocurre
alguna?

Si hubiera sido planteada desde el
comienzo de curso, el alumnado hubiera
abarcado todas las fases del proceso
tecnolégico.

¢Este proyecto ha tenido
alguna repercusion en el
Departamento de Tecnologia?
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1076722, 1:00 Coesnionano docentes Construyendo robots, desperntando Vocacsones

::ra P:t; sa":mst':-ni?: tematica resulta ¢Crees que hay alguna
vaalalu : caracteristica del grupo de

. alumnado que pueda limitar
:Se han planteado adquirir el esta experiencia? Ratio,

- - , .
material necesario? actltud,
A la vista de la buena aceptacion y del La ratio y/o en defecto de no poder
cambio inminente de normativa, un si

disminuirla el disponer de 2 profesores
en el aula es clave para atender al
alumnado y que no se frustre y abandone
o se produzcan incidentes
desagradables.En alguna sesion también

rotundo.

¢Incluirias este proyecto en

proximos cursos? el contar con 2 sesiones seguidas de
clase en vez de 1 sola, entre que

Por supuesto llegamos al taller, se organiza y se recoge
al final, pueden ser solo 40 minutos de
clase.

¢Crees que ha servido como
punto de partida para otros

proyectos analogos en el Opinion personal

centro? Propuesta acertada que ha combinado
disfrute, aprendizaje y seguro que ha
Si, sobre la misma base se pueden despertado vocaciones.

plantear otros proyectos de complejidad
ascendente segun el nivel de que se
trate.

hitps//padiet com/padiets uwbSmr Sg 2mqbasSfn'exports'prist html
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9.6.

ANEXO 6: Rubrica y calificaciones de la evaluacion de buenas practicas educativas.

ULPGC
Universidad de
Las Palmas de
Gran Canaria

e

Facultad de
Ciencias de
la Educacion

o

En la Tabla 6.1 se muestra la rubrica buenas practicas educativas publicada en la Resolucion de 28 de Octubre de 2018 de la Viceconsejeria de

Educacion y Universidades. (Boletin Oficial de Canarias, 212, 111 Otras Resoluciones, de 2 de noviembre de 2018, 35342 —35356).

1.-EXPERIENCIA
|DE APRENDIZAJE

La prictica docente inicamente s¢
centra en la transmision de
conocimientos y en la adquisicion de
|habilidades instrumentales, ofreciendo)
al alumnado experiencias ajenas a su
realidad ¢ intereses,

conocimientos o habilidades concretas,

La practica docente va mds alld de la
adquisicion instrumental de

Se parte de una situacion real pero no
despierta el interés del alumnado.

La practica docente propone retos
educativos concretos que van mas alla de la
adquisicion de conocimientos o habilidades,
aunque no ayuda al alumnado a
interrelacionar los conocimientos adquiridos

con situaciones reales y no le ofrece
herramientas para tomar decisiones y
adoptar diferentes soluciones para sus
experiencias futuras. Se parte de una
situacion real surgida en un contexto que
despierta el interés del alumnado.

La prictica docente propone retos
educativos concretos que van mas alla de la
adquisicion de conocimientos o habilidades,
ayudando al alumnado a interrelacionar los

conocimientos adquiridos con situaciones
reales y le ofrece herramientas para tomar
decisiones y adoptar diferentes soluciones
para sus experiencias futuras, Se parte de
una situacion real surgida en un contexto
que despierta el interés del alumnado.

2
METODOLOGIAS
ACTIVAS Y

|COMPETENCIALES unicamente el papel de receptor en su

La préctica docente solo se desarrolla
con metodologias donde el alumnado
desempena un rol pasivo, asumiendo

proceso de aprendizaje.

algunas oportunidades para desempeniar

La prictica docente se desarrolla con
metodologias que ofrecen al alumnado

un papel activo en su proceso de

aprendizaje, aunque no le permite

trabajar de manera cooperativa y
competencial.

La préctica docente se desarrolla con
metodologias donde el alumnado es el
protagonista de su proceso de aprendizaje,
permitiéndole trabajar de forma cooperativa
y competencial, sin potenciar el desarrollo
del pensamiento creativo y autonomo.

La prictica docente se desarrolla con
metodologias donde el alumnado es el
protagonista de su proceso de aprendizaje;
en todo momento el docente es facilitador
del mismo, permitiéndole trabajar de forma
cooperativa y competencial, al tiempo que
potencia el desarrollo del pensamiento
creativo y auténomo.

3.- APRENDIZAJE
EN AMBITOS
DIVERSOS

La practica docente se desarrolla
unicamente en el aula.

La practica docente se desarrolla

fundamentalmente en el aula y en

espacios pertenecientes al centro
educativo.

La prictica docente se desarrolla a través de
tareas enmarcadas en el dmbito educativo y
puntualmente en contextos externos al
mismo, utilizando recursos y herramientas
para el desarrollo de la misma.

La prictica docente se desarrolla a través de
tareas enmarcadas en el dmbito educativo y
en una amplia variedad de contextos
externos al mismo, utilizando recursos y
herramientas que encontramos en ellos.
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ULPGC

Universidad de | Facultad de
Las Palmas de | Ciencias de
Gran Canaria la Educaciéon

la planificacion de la prictica docente se

En la planificacion de la practica
docente no se detallan las docente se detallan algunas . En
caracteristicas de la diversidad del | caracteristicas del alumnado del grupo, detallan les ca.ractcristlcas del alumnado del detallan las caracteristicas del alumnado del
. . . grupo, mencionando de forma general su . .
alumnado presente en ¢l aula. sin mencion expresa a su diversidad. A diversidad. Se disefian diferentes actividades|EP® o0 mencion expresa a su diversidad.
4.- INCLUSIVIDAD | Tampoco se disefian actividades ni se|  la hora de diseiar la secuencia de se pro ;)nc ocasionalmente la utilizacién Se disefian diferentes actividades y se
EN LA PRACTICA | utilizan recursos didécticos acordes actividades y proponer los recursos ¥ s¢ prop Sy . propone la utilizacién de diversos recursos
L. . - : de diversos recursos didacticos teniendo |, " . .
DOCENTE con los distintos ritmos de didacticos, no se tienen presentes los . . didacticos; y se tienen en cuenta los distintos|
o . . h S presente de modo genérico los ritmos de . _y o
aprendizaje. Las estrategias distintos ritmos de aprendizaje existentes| sprendizaje. Las estrategias metodolégicas ritmos de aprendizaje. Las estrategias
metodologicas empleadas no en el aula. Por otra parte, las estrategias Je gias co8 metodologicas propuestas fomentan la
X . . propuestas no fomentan la inclusividad del A -
favorecen la inclusividad del metodologicas planteadas no favorecen inclusividad del alumnado.
. ot alumnado.
alumnado. la inclusividad del alumnado.
En todas las actividades de la prictica
En la prictica docente se proponen En la prictica docente se propone un gran docente $¢ proponen h busqugda yel
. - . . . tratamiento de la informacion,
En la prictica docente no se proponen| algunas actividades para la basqueda y | nimero de actividades para la busqueda y fomentando la autonomia en Ia toma de
5.- TRATAMIENTO| actividades para la bisqueda y ¢l tratamiento de la informacion de una  |tratamiento de la informacién, se fomenta la . )
. . ) . . . . . decisiones del alumnado y el uso critico
DE LA tratamiento de la informacién, ni se | forma pautada, sin orientar hacia ¢l uso [ autonomia en la toma de decisiones del de los recursos digitales. La metodologia
INFORMACION Y emplean recursos digitales. La auténomo adecuado de los recursos alumnado y el uso critico de los recursos emploads Tes ide |.cnamcmc 5 lasp
APRENDIZAJE | metodologia didictica no tiene en | digitales. El entorno digital se concibe | digitales. La metodologia empleada R ibilidndos del cntormo disital
DIGITAL cuenta ¢l entorno digital en el que s¢ |solo como un recurso, sin que suempleo|  contempla un mayor protagonismo del pos " gra,
. . partiendo del protagonismo del alumnado
desenvuelve el alumnado. suponga cambios respecto al empleo de | alumnado en la creacion de productos de Lo .-
s P s, en su aprendizaje; y le facilita la
una metodologia directiva. expresion individual digitales. . .
creacion de productos de expresion tanto
individual como grupal
La secuencia de tareas disenada en la
La secuencia de tareas disefiada en la|  prictica docente incorpora alguna La secuencia de tareas disefiada en la
préictica docente no incorpora actividad basada en experiencias prictica docente contempla una gran Todas las actividades de la secuencia de
actividades basadas en experiencias | significativas que estimulan el afin de mayoria de actividades basadas en tareas disefiada en la practica docente estin
6.- ESFUERZO |significativas que estimulen ¢l afin de| superacion y mantienen la motivacion | experiencias significativas que estimulan el | basadas en experiencias significativas que
PERSONAL Y |superacion y mantengan la motivacion| hacia el aprendizaje en el alumnado. El afdn de superacion y mantienen la estimulan el afan de superacion y mantienen
MOTIVACION DEL| hacia el aprendizaje en el alumnado. alumnado elabora algin producto motivacion hacia el aprendizaje en el la motivacion hacia el aprendizaje en el
ALUMNADO Este no clabora ningiin producto | propio, aunque se observa uniformidad | alumnado. Este elabora diversos productos, | alumnado. Este elabora productos creativos
propio y se limita a la realizacion de en todos ellos, predominando la que son de produccion propia y estando |y de calidad contextualizados en su entorno
actividades de reproduccion realizacion de actividades de algunos de ellos contextualizados en su mas cercano.
|sistematica de la informacion recibida,| reproduccion sistematica de la entorno mas cercano.
informacion recibida.
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actividades que propician la participacion y
la colaboracion en ¢l proceso de ensefianza y|

La préctica docente incorpora diversas

aprendizaje de varios sectores de la
comunidad educativa.

La préctica docente incorpora un gran
nimero de actividades que propician la
participacion y la colaboracion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, tanto
de los diferentes sectores de la comunidad
educativa, como de otras personas y/o

ULPGC

e

Universidad de | Facultad de
Las Palmas de | Ciencias de
la Educacion

Gran Canaria

instituciones relevantes
externas a la misma.

La practica docente incluye un gran nimero

conocer los criterios sobre los que se basa la

principalmente en los registros que de forma

de actividades que permiten al alumnado

evaluacion de sus aprendizajes. La
valoracién de sus logros se fundamenta

continua toma el profesorado, a través de
ribricas y/o escalas precisas, si bien
ocasionalmente, ¢l alumnado participa en
clla mediante practicas de autoevaluacion o
de coevaluacion.

En la practica docente todas las actividades
permiten al alumnado conocer los criterios
sobre los que se basa la evaluacion de sus
aprendizajes. La valoracion de sus logros se

continua por el profesorado, mediante el uso
de ribricas y/o escalas precisas, asi como en

coevaluacion efectuadas por ¢l alumnado.

fundamenta en lo registrado de forma

las préicticas de autoevaluacion y

La préctica docente no incluye
actividades que propician la
7.- PARTICIPACION| participacion y la colaboracion en el | La prictica docente incorpora alguna
COMUNITARIA EN| proceso de ensefianza y aprendizaje, |actividad que propicia la participacion y
EL PROCESO DE |que impliquen a otros agentes tanto de| la colaboracion en ¢l proceso de
ENSENANZA Y los diferentes sectores de la enscianza y aprendizaje de algin sector
APRENDIZAJE comunidad educativa, como el de de la comunidad educativa.
otras personas y/o instituciones
relevantes externas a la misma.
La prictica docente incluye algunas
actividades que permiten al alumnado
8.-LA La préctica docente no incluye conocer los criterios sobre los que se
EVALUACION |actividades que permiten al alumnado| basa la evaluacién de sus aprendizajes.
COMO conocer los criterios sobre los que se La valoracion de su progreso es
ESTRATEGIA DE pasa la evaluacion de sus aprendizajes, realizada exclusivamente por el
ENSENANZA Y ni participa en la valoracion de sus profesorado; y se fundamenta
APRENDIZAJE propios logros. principalmente en el registro continuo a
través de ribricas y/o escalas poco
precisas.
La préctica docente no incluye
indicadores de logro que fomentan
la evaluacion del proceso de La préctica docente incluye algin
ensefianza y su propia prictica indicador de logro sin establecer el
docente, No permite la adecuacion | procedimiento que posibilite el ajuste
9.- EVALUACION del proceso de enseianza del entre ¢l disefio, el desarrollo y los
DE LA PRACTICA | profesorado a las necesidades del resultados, aunque en ocasiones
DOCENTE alumnado, ni establece puntuales, permite la adecuacion del
procedimientos que permiten proceso de enseianza del profesorado a
valorar el ajuste entre el diseifio, el las necesidades del alumnado. No se
desarrollo y los resultados de la  |lleva a cabo una valoracioén de la misma.
mismh.

La préctica docente incluye indicadores de
logro. Establece el procedimiento que
permite el ajuste entre el disefio y ¢l
desarrollo, aunque no tiene en cuenta los
resultados. En ocasiones puntuales, permite
la adecuacion del proceso de ensefianza del
profesorado a las necesidades del alumnado.

de la misma.

La préctica docente incluye indicadores de

proceso de ensefianza y su propia practica
docente. Permite la adecuacion del proceso

[Puntualmente, se lleva a cabo una valoracion| ajuste entre el diseifio, el desarrollo y los

logro que fomentan la evaluacion del

de ensefianza del profesorado a las
necesidades del alumnado. Establece

procedimientos que permiten valorar ¢l

resultados de la misma.
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10.- EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE
SOSTENIBLE Y
TRANSFERIBLE

En la prictica docente propuesta se
emplean recursos extraordinarios,
tanto personales como materiales,

que habitualmente no se encuentran

en los centros educativos, por lo
que no resulta sostenible.

Las tareas disefiadas en ella poseen
unos rasgos muy especificos y
singulares que impiden su
transferencia a otras dreas, materias o
modulos, en el propio centro o en
otros.

En la prictica docente propuesta se
emplean recursos de dificil
localizacién, tanto personales como
materiales, que dificultan su
sostenibilidad.

Las tareas disefiadas en ella poseen un
conjunto de rasgos particulares que
dificultan su transferencia a otras dreas,
materias 0 modulos, en el propio centro
0 en otros.

En la prictica docente propuesta se
emplean recursos personales y materiales
habitualmente presentes en los centros
educativo; y se garantiza su
sostenibilidad.
Las tareas disefiadas en ella poseen un
conjunto de rasgos particulares que
dificultan su transferencia a otras drcas,
|materias 0 modulos, en ¢l propio centro o en
otros.

ULPGC

.

Universidad de | Facultad de
Las Palmas de | Ciencias de
Gran Canaria la Educaciéon

En la practica docente propuesta se
emplean recursos personales y materiales
habitualmente presentes en los centros
educativos; y se garantiza su
sostenibilidad.

Las tarcas disefiadas poseen unas
caracteristicas que permiten su transferencia
a otras dreas, materias o modulos, en el
propio centro o en otros.

146



Oliver Garcia Rodriguez

n Universidad de | Facultad de

Las Palmas de | Ciencias de
Gran Canaria la Educacion

o

Aplicando esta rubrica a la situacion de aprendizaje “Construyendo robots, despertando vocaciones” en cada uno de los items, se obtendra la

calificacion de buenas practicas educativas, justificando la misma, se muestra en la Tabla 6.2.

TABLA 6.2

BUENAS PRACTICAS EDUCATIVAS

ITEM

Puntuacion

Criterio

Justificacién

1.-EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE REAL

La practica docente propone retos educativos concretos que van mas alla de
la adquisicion de conocimientos o habilidades, ayudando al alumnado a
interrelacionar los conocimientos adquiridos con situaciones reales y le

ofrece herramientas para tomar decisiones y adoptar diferentes soluciones
para sus experiencias futuras. Se parte de una situacion real surgida en un
contexto que despierta el interés del alumnado.

Se ha propuesto retos educativos motivadores, como es la
programacién del juego y la construccién del robot, que permite la
simultanea de adquisicién de conocimientos, habilidades y destrezas,
favorece la capacidad de resolver problemas y tomar decisiones. La
situacion de aprendizaje corresponde a un contexto real que van a
poder llevar incluso a la practica y utilizarlo una vez finalizado.

2.- METODOLOGIAS
ACTIVAS Y
COMPETENCIALES

La préactica docente se desarrolla con metodologias donde el alumnado es el
protagonista de su proceso de aprendizaje; en todo momento el docente es
facilitador del mismo, permitiéndole trabajar de forma cooperativa y
competencial, al tiempo que potencia el desarrollo del pensamiento creativo
y auténomo.

EVla docente es facilitador, guia y orientador del alumnado, mediante
un proceso guiado lo hace protagonista de su propio aprendizaje a
través del desarrollo del proyecto final, planteandole cuestiones que le
van a llevar a la reflexion para poder seguir desarrollando el proyecto.
trabajan de forma cooperativa y competencial, al tiempo que potencia
el desarrollo del pensamiento creativo y auténomo, se han propuesto
que parte de las experiencias en el aula las hagan de forma individual
para asegurar que las trabajan.

3.- APRENDIZAJE EN
AMBITOS DIVERSOS

La practica docente se desarrolla fundamentalmente en el aula y en espacios
pertenecientes al centro educativo.

No se han organizado actividades fuera del centro educativo, motivado
por la falta de sesiones y por implementarse los tltimos meses del
curso.

4.- INCLUSIVIDAD EN
LA PRACTICA
DOCENTE

En la planificacion de la practica docente se detallan las caracteristicas del
alumnado del grupo, con mencién expresa a su diversidad. Se disefian
diferentes actividades y se propone la utilizacién de diversos recursos

didacticos; y se tienen en cuenta los distintos ritmos de aprendizaje. Las
estrategias metodoldgicas propuestas fomentan la inclusividad del
alumnado.

Se hace mencidn expresa a la diversidad del alumnado, y se proponen
las medidas para atender sus necesidades y fomentar su inclusividad.
Las tareas utilizan diferentes metodologias y con el trabajo en el aula
se actuard tanto al refuerzo, mediante un proceso mas guiado, como de
ampliacion mediante la ficha para 1°y 2° de la ESO. Y para 3° de la
ESO se les propondra que sean creativos e implementen algun sensor
al robot.

5.- TRATAMIENTO DE
LA INFORMACION Y
APRENDIZAJE
DIGITAL

En todas las actividades de la practica docente se proponen la busqueda y
el tratamiento de la informacion, fomentando la autonomia en la toma de
decisiones del alumnado y el uso critico de los recursos digitales. La
metodologia empleada responde plenamente a las posibilidades del
entorno digital, partiendo del protagonismo del alumnado en su
aprendizaje; y le facilita la
creacion de productos de expresion tanto individual como grupal

El alumnado tendra que hacer de la bisqueda de informacion para
avanzar en las tareas, potenciando su autonomia con los recursos
digitales. Se le da libertad de creacion en todas las tareas siempre que
se cumplan unos estandares que sirvan para evaluarles.
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TABLA 6.2
BUENAS PRACTICAS EDUCATIVAS
ITEM Puntuacién Criterio Justificacion
6.- ESFUERZO
Todas las actividades de la secuencia de tareas disefiada en la practica
PERSONAL Y 3 docente estan basadas en experiencias significativas que estimulan el afdn | L situacién de aprendizaje es motivadora y va incrementando el nivel
MOTIVACION DEL de superacion y mantienen la motivacion hacia el aprendizaje en el de dificultad, lo que supone un reto para el alumnado.
alumnado. Este elabora productos creativos y de calidad contextualizados en|
ALUMNADO su entorno mas cercano.
7.- PARTICIPACION
COMUNITARIA EN EL Con la actividad extraescolar se permite la participacion de toda la
PROCESO DE 1 La practica doc;ente incorpora alguna actividad que pro.pic.ia la participacién| comunidad educativa, aunque no se ha comunicado de forma expresa,
. y la colaboracion en el proceso de ensenanza y .aprendlzaje de algun sector se realizara en el recreo de forma que podra tener un alto nivel de
ENSENANZA'Y de la comunidad educativa. participacion, tanto de alumnado como del resto de comunidad.
APRENDIZAJE
8.- LAEVALUACION En la practica docente todas las actividades permiten al alumnado conocer . ) o
COMO ESTRATEGIA los criterios sobre los que se basa la evaluacion de sus aprendizajes. La El alumnafif) dispondra en el Classroom de las.rubrlcas y formas de
. 3 valoracién de sus logros se fundamenta en lo registrado de forma continua evaluacion que se le va aplicar, que le permita marcarse metas
DE ENSENANZA'Y por el profesorado, mediante el uso de ribricas y/o escalas precisas, asi alca:ilzablebs.. Se I;Itlhza la a;ltoe.\{aluacion,. coevaluacién CO? SE lequlpo
APRENDIZAJE como en las practicas de autoevaluacion y coevaluacion efectuadas por el ¢ trabajo y heteroevaluacion en los instrumentos evaluables.
alumnado.
9.- EVALUACION DE La }),réctica docente incluycz, indicadores dt’j logr,o que fomentan la ‘ Mediante los cuestionarios se conocers la opinién del alumnado del
LA PRACTICA 3 evaluac10n_c}el proceso de enseflanza y su propia practica docente. Penmte proyecto, se le pregunta sobre aspectos a mejorar.
la adecuacion del proceso de ensefianza del profesorado a las necesidades
DOCENTE del alumnado. Establece procedimientos que permiten valorar el ajuste entre
el disefio, el desarrollo y los resultados de la misma.
) Los recursos utilizados tendran que estar de forma obligatoria en los
e ERIENCE Enla Précnca fiocente propuesta se emplean recursos per.sonales y centros a partir del proximo curso, pues la robética se introduce en el
APRENDIZAJE materiales habitualmente presentes en _10_5 centros educativos; y se curriculo. Para la programacion se utilizan recursos que se utilizan de
3 o garantiza su SOStemblhfiafi . forma habitual por el alumnado. Las tareas disefiadas estan restringidas
SOSTENIBLE Y Las tareas disefiadas poseen unas caracteristicas que permiten su a materias de indole tecnolégica, pero el producto final se puede
TRANSFERIBLE transferencia a otras areas, materias o modulos, en el propio centro o en utilizar en cualquier materia e incluso en un contexto entorno, pues se
otros. trata de un juego.

Nota: Elaboracion propia.
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ANEXO 7. Abstract del Articulo de Revista del Grupo de Innovacion de
este TFM.

FORMACION DEL PROFESORADO E INVESTIGACION EN EDUCACION MATEMATICA. Vol. XIV

LANZAMIENTO DE PROYECTO DE CENTRO DE
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EDUCACION
SECUNDARIA. LECCIONES APRENDIDAS Y PLANIFICACION
FUTURA PARTIENDO DEL NUEVO REAL DECRETO DE
ENSENANZAS MINIMAS DE LA LOMLOE.

Resumen

La necesidad de incorporar el pensamiento computacional en educacién ya no es una opcion en
los centros educativos y se convierte en una obligacion tras la aparicion del nuevo Real Decreto
de Ensefianzas minimas de la LOMLOE (Ley Orgdnica de Modificacién de la LOE). Han sido
diversos los proyectos que han tratado de incorporar dicha formacién en los centros educativos
en los dltimos afos y el presente articulo muestra un estudio en el que se analizan los resultados
de la aplicacién del proyecto de centro de pensamiento computacional realizado en el Colegio
Claret de Las Palmas y otros proyectos realizados en otros dos centros de la isla de Gran Canaria
en estos Ultimos dos afos. Las conclusiones obtenidas indican que, efectivamente, la
implantaciéon de proyectos que desarrollan el pensamiento computacional utilizando como
herramientas |a programacién y la robética educativa tienen un impacto positivo en el
alumnado, tanto a nivel motivacional como de resultados académicos. Tras el andlisis de los
datos obtenidos a partir de los diferentes proyectos e intervenciones puede realizarse una guia
de ruta para futuras intervenciones en las que se potencien los aspectos positivos tratando de
minimizar los problemas detectados en el pasado, adaptando los proyectos a la Nueva Ley
Educativa para sacar el maximo rendimiento al trabajo tanto de los/as docentes y como del
alumnado.
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