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Descripcion breve de la actividad

Este proyecto consiste en la creacion de una escenografia emocional interactiva
mediante el uso de tiras led neopixel controladas por placas micro:bit.

El alumnado disefiara una instalacion teatral o un espacio escénico donde la
iluminacién no sea solo ambiental, sino una extension del estado psicolégico de los
personajes o de la atmdsfera de la obra. Aprovechando la versatilidad de la
micro:bit, se programara un sistema de cédigo de colores donde cada tira led
represente una de las seis emociones basicas (alegria, tristeza, ira, miedo, asco y
sorpresa).

N\

Objetivos

Se plantean varios objetivos fundamentales:

e Transmitir estados animicos mediante el uso del lenguaje visual y cromatico,
asociando colores especificos de las tiras led a las emociones basicas
(alegria, tristeza, ira, miedo, asco y sorpresa).
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e Programar algoritmos sencillos en la placa micro:bit para controlar el
encendido, la intensidad y el color de las tiras LED en respuesta a estimulos
o tiempos dramaticos.

e Colaborar en proyectos conjuntos (como el proyecto STEAM del centro),
asumiendo roles especificos dentro del equipo de disefio escénico y técnico.

Competencias clave a desarrollar:

e Competencia STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieriay Matematicas) a
través del desarrollo de la programacion, la resolucion de problemas y la
comprension del espacio tridimensional.

e Competencia Digital con el uso del software de programacion para micro:bit.

e Competencia en Concienciay Expresion Culturales por la apreciacion
estética la luz y el color como elementos de cédigos artisticos que
transmiten sentimientos y emociones.

e Competencia Emprendedora (CE) transformando una idea abstracta (una
emocion) en un producto tecnoldgico tangible (una tira led programada)
mediante un proceso de disefio.

,, Pasos a seguir

Se organiza la clase en grupos de 4 o 5 miembros, que tendran dos de las seis
emociones.

Sesion 1. Disefio y construccion del espacio escénico

Esta sesion se centra en la representacion tridimensional y la geometria aplicada al
disefio de un espacio escénico a elegir. Cada grupo debera seguir este proceso:

Andlisis y bocetado. El grupo realizara croquis y bocetos a mano alzada del
espacio escénico, identificando la geometria interna de las formas. Puede ser una
escena de una obra o un espacio inventado.

Representacion espacial. Se seleccionara el sistema de representacion mas
adecuado (diédrico, axonométrico o conico) para definir la ubicacién de los
elementos teatrales y la tira led.

Construccion fisica: Utilizando materiales diversos y, preferiblemente, componen-
tes reciclados (carton, envases), se montara la estructura del escenario.
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Sesion 2. Programacion e intencion dramatica.

Esta sesion integra las herramientas digitales y la comunicacién del proyecto artistico.
Dentro del grupo se pueden repartir roles (disefiador, programador, responsable de
conexiones, comunicador...) que se responsabilicen de cada accién:

Instalacion Técnica. Disposicion fisica de los cables y soportes para el kit de
robética micro:bit, asegurando el orden y la legibilidad del montaje técnico. Ver
documento de conexiones.

Programacién con micro:bit. Uso de Make Code para realizar la programacion y
asignar un color de la tira led a cada emocion basica que responda a la intencion
dramética del proyecto. Ver documento de programacion.

En material descargable (ver documento Luces y emociones) esta la relacion de
colores, una muestra y su codificacion RGB disefiadas para transmitir distintos
matices de la emocioén correspondiente.

Justificacién de las emociones. Cada grupo debe realizar una descripcion
razonada de por qué han elegido determinados cédigos visuales y cOmo estos
ayudan a transmitir sentimientos.

Difusion y evaluacién colectiva. Se comparten las producciones con el resto de
compafieros, valorando el desarrollo personal y el éxito del disefio.
79
v/

Sugerencias

Como propuesta para pasar de una iluminacién estatica a una iluminacion activa,
podemos afadir sensores y crear dinamismo, como puede ser el control por
sonido. Programamos la micro:bit para que la intensidad o el parpadeo de los ledes
varie segun el volumen de la voz del actor.

También podemos afadir efectos de transicion (desvanecimiento) para representar
pasos emocionales de un estado a otro.

En un nivel més alto, podemos comunicar varias placas por radio, programando
una placa como “mando de control” que se activa desde la cabina técnica y manda
sefales a otras placas situadas en el escenario creando “climas emocionales” en
diversas zonas.

3 \

Ficha de actividades ProgrAMARTE - SECUNDARIA - CE4.0_M © 22/03/2026 by Cédigo Escuela 4.0 _M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

o0ce


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/8478/Conexiones%20Lumen%20Animae.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/8478/Conexiones%20Lumen%20Animae.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/8478/Programacion%20Lumen%20Animae.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/8478/Luces%20y%20emociones%20Lumen%20Animae.pdf

w! T ey
- -

Wi 7. ProgrAmARTE

Comunidad
de Madrid m—

LY

Recursos

e Personales. Profesorado de artes plasticas que actia como facilitador vy,
seria ideal estar acompafiado del profesor de tecnologia. Alumnado
organizado por grupos.

e Materiales. De construccion de la escenografia como carton pluma, carton
reciclado, listones de madera, diversos papeles, tijeras, cuteres, pegamento
termofusible, pintura negro mate...

De robdtica como placa micro:bit, kit de robética para micro:bit con tiras de
led neopixel, cables de conexidn sensores adicionales (sugerencia),
portapilas y pilas AAA para que la escenografia sea autbnoma...

La mayoria de estos materiales estan a nuestra disposicion en los centros y
departamentos implicados.

Espacios: aula especializada de Artes y/o taller de
Tecnologia, aula de informéatica o aula de futuro, si la
hubiera.

Tipo de actividad: Esta propuesta utiliza una
metodologia de ABP (aprendizaje basado en proyecto)
organizando la actividad por grupos con reparto de roles.
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ESQUEMA DE CONEXIONES PROGRAMACION EN MAKE CODE
- e oo s
N A ::(z i en“Exarlones”y bukanecple ar atdir i logues

Un actuador es un dispositivo que transforma
1a energla en movimiento, luz o sonido.

Para utilzar la tira de LED
RGB debes utlizar la
extension: neopixel

« Eicable rojo se conecta desde el VCC del sensor al pin « Usa el blogue "fijar strip a NeoPixel" para definir que est
conectada al pin PO y el ndmero de LEDs (Bique tiene.
GND de la micro:bit.

3v3 de la microrbit.
« Las conexiones al GND y al VCC de la pplaca pueden

« Eicable negro se conecta desde GND del sensor al
ser a cualquiera de los pines disponibles y acadaledy

 Tierra (GND): Conectar el cable negro e la ira al pin

GND de la placa.

« Bl cable amarillo se conecta desde IN al PO de la placa.

representan | aalimentacién negativa y positia,
respectvamente.

clerra la secuencia.

ot mor e Progama Cdo Escus 4 0 Mo

cavicseil  ERER

o h movc e Pograma o Escunts 40 Mo

Conexiones Programacion
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Luces y emociones

Programacion de Make Code: microbit-Proyecto-de-arte.hex
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Evaluacion

4

3

2

1

2. Programacion y
técnica (micro:bit)

(sensores, radio o
variables) que
funcionan sin

funcional,
cumpliendo con los
requisitos basicos

Excelente | Satisfactorio | Mejorable | Insuficiente
Utiliza el codigo Relaciona o .
. La relacion No existe una
cromético de correctamente -
_ » forma magistral colores y entre color y relacion clara
1. Aplicacion de . . - emocion es entre el color de
. para transmitir emociones basicas, O
lenguaje visual (Color . previsible o los ledes y la
E i6 emociones, con una poco clara; la intencién
y Emocion) justificando con justificacion R .
. . . justificacion es | emocional
rigor la psicologia | coherente en el -
. superficial. propuesta.
del color aplicada. | proyecto.
Programa Presenta
algoritmos Programa la placay | errores en el
. P No logra
sugeridos los ledes de forma | cddigo o

necesita ayuda
constante para
realizar

programar la
placa ni conectar
los componentes

Representacion)

representacion y
una estética
cuidada.

siguiendo los
bocetos previos.

. . de forma
errores 'y de encendido y funciones .
. . . operativa.
potencian la cambio de color. basicas de
narrativa. programacion.
Construye una
La maqueta es
magueta . L
o rofesional Realiza una fragil o no se No entrega
3. Disefo y Z licando con construccion corresponde magqueta fisica o
construccion escénica | 2Pean correcta y soélida del | con los g
Sistemas de precision espacio escénico sistemas de esta carece de
( sistemas de ’ estructura 'y

representacion
estudiados en
los bocetos.

sentido espacial.
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i i . Participa de .
4. Trabajo colaborativo Ejerce su rol con pad No trabaja en
y roles . " Cumple con las forma pasiva en .
liderazgo positivo, equipo, muestra
tareas de su rol y el grupoy . .
colaborando desinterés o
. colabora con el apenas asume | . !
activamente y . interfiere
. equipo para sacar las .
resolviendo o negativamente en
: adelante el responsabilidad
conflictos de , el progreso del
. proyecto comdn. es de su rol
forma auténoma. . grupo.
asignado.
Expone el L
. La explicacién
proyecto con Explica el proyecto
; . es breve, con No es capaz de
vocabulario con claridad, 0co exolicar el
5. Difusion y técnico excelente, | utilizando términos | P . Pl .
S . . vocabulario funcionamiento
justificacion del usando medios adecuados y e )
t digitales para compartiendo el especifico y del proyecto ni la
B gra’es p P dificultades intencién artistica
difundir la resultado con el - .
o para transmitir del mismo.
experiencia con grupo. . .
. la idea final.
impacto.

G | |
@ Pensamiento computamonal

Logica (prediccion y analisis). En este proyecto, el alumnado debe establecer
una correspondencia coherente entre el mundo fisico (emocién) y el mundo digital.
(tira de led).

Algoritmos (pasos y reglas). Seguir la secuencia ordenada de instrucciones para
lograr el efecto escénico deseado. No hay teatro sin orden, y no hay cddigo sin
pasos.

Descomposicion (dividir en partes). Dividir la escena en "hitos emocionales”
separando el montaje fisico del montaje técnico.

Patrones (detectar y usar similitudes). El reconocimiento de patrones permite al
alumnado reutilizar soluciones en la configuracién de cada led y entender la
gramatica visual del color.

Abstraccion (eliminar detalles innecesarios). El alumnado convierte una idea
artistica compleja en una variable numérica (valor de cada emocion).
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Mas informacion

Material propuesto para la celebracion del 15 de abril, como Dia Vlundial cel ~Arte,
una fecha que nos invita a reflexionar sobre la creatividad como motor del pensa-
miento humano y nos permite unir Tecnologia y Arte.

Autoria

Esta actividad ha sido realizada por Susana Alonso Ramos, Fernando Barrena
Barrena, Francisco Esquinas Romera, Eva Marin Miranda, José Ignacio Nieto
Acero y Jorge Lobo Martinez, en el marco del Programa Cdédigo Escuela 4.0
Madrid.

8

Ficha de actividades ProgrAMARTE - SECUNDARIA - CE4.0_M © 22/03/2026 by Cédigo Escuela 4.0 _M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

o0ce


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

