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1. Objetivo del documento

El presente documento es el resultado directo del trabajo colaborativo realizado por
el profesorado del CEIPSO Sansuefia durante el seminario "ROBOTICA
EDUCATIVA COMO MOTOR DE PROYECTOS INTERDEPARTAMENTALES EN
ESO".

Este documento constituye el producto final del proceso de formacion y reflexion del
equipo docente, cumpliendo con el objetivo de generar un documento colaborativo
gue sirva como guia practica para la implementacién de la robdtica en el centro. El
contenido aqui expuesto ha sido disefado para alcanzar las metas fundamentales
del seminario, entre las que destacan:

« Fomento del trabajo colaborativo: El disefio de propuestas de proyectos
que integran diversas areas del curriculo.

« Integracion curricular: La reflexion sobre como adaptar la robdética al
contexto especifico de nuestro centro y a las distintas materias.

o Aprendizaje activo y transversal: El aprovechamiento de las ventajas
pedagogicas de la programacion para potenciar el aprendizaje del alumnado.

A través de las siguientes paginas, se presentan un conjunto de propuestas iniciales
que establecen una base de trabajo comun. El propdsito es facilitar la puesta en
marcha de proyectos practicos, optimizando los tiempos de preparacion y
permitiendo una transicion fluida desde la teoria del seminario hacia la practica real
en las aulas.

2. Estructura de las propuestas

Los proyectos incluidos en este documento no son definiciones finales ni
especificaciones cerradas. Se presentan como puntos de partida conceptuales y
técnicos.

Cada propuesta tiene como finalidad servir de marco de referencia para que el
profesorado pueda:



e Adoptar la idea base y adaptarla a los requerimientos especificos de su
asignatura.

e Desarrollar los detalles técnicos, metodoldgicos y evaluativos segun su area
de conocimiento.

e Integrar necesidades o herramientas propias de cada departamento.

Todos los proyectos siguen la misma estructura de documento, definida para facilitar
la comprension de los mismos:

Titulo del Proyecto
introduccién.
Breve introduccion y alcance del proyecto
Departamentos implicados/asignaturas:
Identificacion de los departamentos implicados en el proyecto asi como las
asignaturas en las cuales se desarrolla el mismo.
Curso recomendado:
Identificacion del curso donde se puede llevar a cabo el proyecto.
Competencias especificas.
Competencias que se adquieren con la realizacion del proyecto.
Contenidos transversales:
Contenidos transversales que se cubren con la realizacién del proyecto.
Descripcion del proyecto:
Descripcidn del proyecto, sin entrar a definir en detalle su implementacion.
Nivel de dificultad:
Identificacion de la dificultad del proyecto teniendo en cuenta el curso al que
se dirige.
Duracion aproximada:
Duracion estimada del proyecto si se lleva a cabo.
Materiales necesarios:
Recursos materiales necesarios para implantar el proyecto
Indicadores de logro del proyecto:
Identificacion de los indicadores minimos que debe conseguir el proyecto
para su correcta implantacion
Propuestas de mejora:
Identificacion de mejoras tanto para siguientes versiones como en el desarrollo del
proyecto



3. Finalidad de la colaboracion

Este catalogo tiene como fin principal optimizar la creaciéon de proyectos mediante la
colaboracion interdepartamental. Al trabajar sobre una estructura comun pero
flexible, buscamos:

1. Reducir el tiempo de diseio inicial: Aprovechar ideas pre-estructuradas
para que el profesorado se centre en el desarrollo pedagdgico y técnico del
proyecto.

2. Fomentar la multidisciplinariedad: Facilitar la creacion de proyectos de
robodtica que integren conocimientos de diferentes departamentos,
aumentando la calidad y el alcance de las propuestas.

3. Flexibilidad de implementaciéon: Permitir que cada profesor o equipo
docente ajuste la complejidad y el enfoque del proyecto segun sus objetivos
académicos actuales.



4. Memoria Descriptiva de los Proyectos

A continuacion, se describen de forma pormenorizada las ocho propuestas
disefadas y analizadas durante las sesiones del seminario. Cada ficha técnica
detalla los objetivos, los departamentos implicados, el nivel educativo al que se
dirige y la solucion tecnolégica propuesta.

Esta memoria técnica sirve como base para el andlisis critico posterior. El
dictamen pormenorizado, la aplicacion de la rubrica de consenso y las puntuaciones
finales de cada una de estas propuestas pueden consultarse en el Anexo: “Informe
de Evaluacién Técnica: Proyectos Interdepartamentales de Robdética Educativa”,

PROYECTO 1

Titulo: Ecosistemas Conectados - Maqueta Inteligente

Introduccion

Este proyecto propone la construccion de una maqueta topografica a escala de una
zona local de Talamanca de Jarama o alrededores. El objetivo es representar
fielmente los ecosistemas y poblaciones reales, integrando la robética educativa
(Arduino/Micro:bit) para automatizar sistemas de energia renovable e iluminacién.
Se busca que la tecnologia no sea un fin en si mismo, sino una herramienta para
comprender la sostenibilidad y el impacto humano en el territorio.

Departamentos implicados / Asignaturas

e Tecnologia y Digitalizacion: Responsable de los contenidos técnicos,
programacién de algoritmos y disefio de sistemas robdticos.

e Biologia y Geologia: Identificacion de flora/fauna autoctona, factores
abidticos y analisis de problemas ambientales.

e Geografia e Historia: Interpretacion cartografica (IGN), estudio del relieve y
gestion sostenible de recursos.

Curso recomendado

e 3°de ESO (ajustado a las competencias especificas de la LOMLOE para este
nivel).

Competencias especificas

e Pensamiento Computacional: Programar sistemas automaticos mediante
algoritmos para controlar dispositivos fisicos (sensores/actuadores).

e Analisis del Entorno: Identificar y valorar las causas de los problemas
ambientales y la explotacion sostenible de recursos.



e Diseno y Fabricacién: Crear prototipos tecnolégicos aplicando estrategias
de trabajo colaborativo.

Contenidos transversales

e Sostenibilidad y ODS: Implementacion de energias renovables y analisis del
impacto ambiental.

e Comunicacion Lingiiistica: Presentacion oral del proyecto por grupos de
expertos.

e Competencia Digital: Uso de visores cartograficos y entornos de
programacion visual.

Descripcién del proyecto
El proyecto se divide en tres fases integradas:

1. Investigacion y Diseio: Extraccion de curvas de nivel y estudio de la
biodiversidad local.
2. Construccion Fisica: Creacion del relieve 3D mediante superposicion de
capas (carton pluma/poliespan) y texturizado.
3. Integracion Roboética (Modulos de Energia):
o Parque Edlico: Servomotor que gira segun la luz o pulsadores.
o Presa Hidroeléctrica: LEDs que indican el nivel de agua detectado
por sensores.
o Seguidor Solar: Panel que se orienta hacia la luz mediante LDR y
Servos.
o Alumbrado Publico: Encendido automatico de farolas en zonas
urbanas al oscurecer.

Nivel de dificultad

e Medio: Combina técnicas de modelismo manual con programacion por
bloques en MakeCode o mBlock.

Duracion aproximada

e 12-14 sesiones

Materiales necesarios

e Robodtica: Placas Micro:bit, servomotores SG90, sensores LDR, ultrasonidos
y humedad.

e Construccion: Planchas de poliestireno (poliespan), carton pluma, cola
blanca, materiales de acabado (musgo, pinturas) y varillas de corte térmico.

Indicadores de logro del proyecto

e Funcionalidad Técnica: Los sensores y actuadores responden
correctamente a la l6gica programada.



e Rigor Cientifico: La vegetacion y el relieve representados guardan fidelidad
con la zona real estudiada.

e Trabajo Colaborativo: Documentacion del proceso en un "Cuaderno de
Bitacora" que refleje la cooperacion interdepartamental.

Propuestas de mejora

e Producto REA: Generar un documento colaborativo que sirva de guia para
otros centros, incluyendo los cédigos de programacion y los planos de la
maqueta.

e Evaluacién 360°: Incorporar rubricas de autoevaluacién y coevaluacién entre
los alumnos para valorar la viabilidad y originalidad de las maquetas.

e Impresion 3D: Sustituir los elementos manuales (aerogeneradores o casas)
por piezas disefadas por los alumnos en Tinkercad e impresas en 3D.

e Simulaciéon de desastres: Programar protocolos de emergencia (LEDs

intermitentes) si los sensores detectan condiciones extremas
(simulacro de inundacion o incendio).



PROYECTO 2

Titulo: Medicion de Parametros de Formulas de Caida Libre

Introduccién

Este proyecto propone una investigacion practica sobre el movimiento de caida libre
mediante un enfoque STEAM. El alumnado validara las leyes de la fisica mediante
la experimentacion directa, utilizando la robética como eje vertebrador para lograr
precisién cientifica en la recogida de datos. El objetivo es que los estudiantes
comprendan la naturaleza de la gravedad y el pensamiento computacional a través
de la resolucion de problemas reales.

Departamentos implicados / Asignaturas

e Tecnologia / Robdtica: Disefio y programacion de dispositivos de medicion de
alta precision (cronémetros digitales y sensores).

e Fisica y Quimica: Fundamentacion tedrica, identificacion de magnitudes
fisicas e interpretacion de resultados cinematicos.

e Matematicas: Analisis estadistico, modelizacion de funciones y
representacion grafica de datos.

Curso recomendado
e 3°04°de ESO.

Competencias especificas

e Analisis fisico: Identificar magnitudes (posicion, velocidad, aceleracion y
tiempo) y su relacion con la gravedad.

e Aplicacion de modelos: Resolver retos mediante las ecuaciones del
Movimiento Uniformemente Acelerado (MUA).

e Pensamiento Computacional: Programar algoritmos simples para registrar y
procesar datos experimentales.

e Interpretacidén de datos: Explicar el comportamiento fisico mediante graficas
(posicién-tiempo y velocidad-tiempo).

Contenidos transversales

e Pensamiento Matematico: Modelizacion mediante funciones cuadraticas y
razonamiento algebraico.
Competencia Digital: Uso de software de analisis, sensores y simuladores.
Trabajo Cooperativo: Gestion de roles y comunicacion efectiva dentro de un
equipo de investigacion STEAM.

Descripcion del proyecto

El alumnado investigara la caida libre disefiando y construyendo un cronémetro de
precision basado en robética. El proceso se divide en tres fases:



1. Fase de Disefo: Los estudiantes programan una placa Micro:bit con sensores
(ultrasonidos o infrarrojos) para detectar el inicio y fin de la caida.

2. Fase Experimental: Recogida sistematica de tiempos desde diversas alturas
utilizando el dispositivo robatico.

3. Fase de Analisis: Procesamiento de datos para estimar la aceleracion
gravitatoria y analisis del error experimental.

Nivel de dificultad

e Medio. Requiere integrar abstraccién fisica con montaje de hardware y
programacién basica. Es adaptable mediante el uso de crondmetros
manuales (basico) o automatizacién total con sensores (avanzado).

Duracion aproximada

5 Sesiones

S1 (FyQ): Conceptos tedricos de cinematica y planificacion.

S2 (Tecnologia): Disefio, montaje y programacion del sensor con Micro:bit.
S3 (FyQ): Ejecucion de las pruebas y toma de datos.

S4 (Matematicas): Analisis estadistico y creacion de graficas.

S5 (Interdepartamental): Interpretacion final de resultados y evaluacion de la
memoria.

Materiales necesarios

e Kit de Robdtica: Placa Micro:bit, sensores de infrarrojo/ultrasonido, pulsador,
cables y protoboard.
Instrumentos: Cinta métrica, objetos de diferente masa (pelotas, canicas).
Digitales: Equipamiento tecnolégico del centro, software de hojas de calculo y
recursos de la web "Cdédigo escuela 4.0 _Madrid".

Indicadores de logro del proyecto

e Realiza mediciones precisas utilizando sensores robdticos programados por
el equipo.
Representa e interpreta correctamente graficas de posicion y velocidad.
Calcula el valor experimental de la gravedad comparandolo con el valor
tedrico.

e Demuestra capacidad de trabajo colaborativo y resolucion de problemas
técnicos.

Propuestas de mejora

e Estudio Energético: Ampliar el analisis de la transformacion de energia
potencial en cinética.

e Resistencia del Aire: Investigar el impacto de la aerodinamica en la caida
libre.



e Analisis de Video: Usar software de digitalizacion para contrastar los datos
obtenidos por los sensores de robdética.



PROYECTO 3.

Titulo: Basket-Tech: Analitica deportiva mediante robdtica
interdepartamental.

Introduccion

Este proyecto propone la creacion de un sistema inteligente de conteo y analisis de
lanzamientos a canasta. Utiliza la robdtica educativa como motor para integrar la
actividad fisica con el pensamiento computacional, permitiendo que el alumnado de
secundaria monitorice su rendimiento deportivo mediante sensores y
microcontroladores.

Departamentos implicados / Asignaturas
Educacion Fisica: Analisis del rendimiento motriz y técnica de tiro.
Matematicas: Interpretacion de datos estadisticos y calculo de
probabilidades.

e Tecnologia: Disefo del sistema, programacion en Arduino y montaje de
circuitos.

Curso recomendado
e 3°de ESO.

Competencias especificas

e Programacion Aplicada: Resolver situaciones de juego real mediante el uso
de microcontroladores y sensores electrénicos.

e Analisis de Rendimiento: Comprender y evaluar la destreza fisica a través
de la tecnologia.

e Interpretacion de Datos: Representar y analizar datos cuantitativos
(porcentajes de acierto/distancia).

Contenidos transversales

e Pensamiento Computacional: Uso de Arduino Uno, sensores infrarrojos y
I6gica de programacion.

e Competencia STEM: Relacion entre la distancia de tiro y la probabilidad de
enceste mediante estadistica.

e Trabajo Cooperativo: Reparto de tareas técnicas y deportivas para la
resolucién conjunta de problemas.

e Igualdad e Inclusién: Participacion equitativa en tareas tecnolégicas
(STEM), rompiendo estereotipos de género.

Descripcion del proyecto
El sistema se divide en dos modulos tecnolégicos interconectados:



Moédulo de Canasta: Un sensor infrarrojo o barrera laser detecta la
interrupcion del haz cuando el balén pasa por el aro, registrando la canasta
en un microcontrolador Arduino.

Sistema de Distancia: Se definen zonas de tiro (2m a 4m) mediante
pulsadores o etiquetas RFID. El alumno activa su zona antes de lanzar,
permitiendo al sistema vincular el éxito del tiro con la distancia.

Nivel de dificultad

Medio: Requiere manejo de diferentes sensores, interpretacién de datos y
programacion logica basica.

Duracién aproximada

6 sesiones de trabajo
o Sesiones 1-2: Disefno, bocetado y planificacion del circuito.
o Sesiones 3-5: Montaje en protoboard, programacion del contador y
registro por zonas.
o Sesion 6: Pruebas reales en la cancha y ajuste de sensores.

Materiales necesarios

Hardware: Arduino UNO, sensor infrarrojo de barrera, pantalla LCD,
pulsadores/sensores de zona.

Complementos: Cables, protoboard, bateria externa (powerbank).
Fabricacion: Soporte impreso en 3D para el aro.

Opcional: Médulo Bluetooth para transmision de datos a dispositivos
moviles.

Indicadores de logro del proyecto

Construccidn de un prototipo funcional que detecte y contabilice canastas
automaticamente.

Traduccidn de variables fisicas (distancia) en datos digitales almacenados.
Capacidad de utilizar el ensayo-error para calibrar los sensores en un entorno
exterior (cancha).

Generacion de un informe final con las estadisticas de tiro obtenidas.

Propuestas de mejora

Gamificacién: Implementacion de una App movil para visualizar resultados
en tiempo real.

Identificacion Personal: Uso de tarjetas RFID para que cada alumno guarde
sus estadisticas personales en una base de datos.

Feedback Visual: Instalacion de tiras LED que cambien de color segun la
validez del tiro o la zona de puntuacion.

Automatizacién: Incorporar un sensor de ultrasonidos para medir la
distancia exacta de lanzamiento sin necesidad de botones manuales.



PROYECTO 4

JUMPTECH: Desarrollo de un sensor robético para la medicion
del salto vertical.

Introduccion

Este proyecto interdisciplinar integra la tecnologia y la actividad fisica mediante el
disefo de un dispositivo robotico centrado en la medicion directa de la distancia
alcanzada en un salto vertical. El proyecto busca que el alumnado utilice la robética
para obtener datos precisos de su rendimiento fisico, fomentando el pensamiento
critico a través de la experimentacion tecnoldgica.

Departamentos implicados / Asignaturas

Tecnologia y Digitalizacion: Lidera el montaje del hardware, la calibracién
del sensor de distancia y la programacion del sistema.

Educacion Fisica: Aporta el marco practico para las pruebas de salto y el
analisis del rendimiento motor.

Matematicas: Colabora en la conversién de unidades (sefiales del sensor a
centimetros) y en el tratamiento estadistico de las distancias registradas.

Curso recomendado

3°04°de ESO.

Competencias especificas

Tecnologia: CE.TYD.3. Programar algoritmos para controlar sistemas fisicos
que midan y muestren la distancia recorrida por un objeto o persona.
Matematicas: CE.MAT.5. Interpretar situaciones del mundo real traduciendo
sefales digitales (peticiones de eco del sensor) en medidas de longitud
($cm$).

Educacién Fisica: CE.EF.4. Utilizar recursos digitales para obtener feedback
inmediato sobre la capacidad de salto y mejorar el rendimiento motor.

Contenidos transversales

Pensamiento computacional: Programacion de placas microcontroladoras
para la lectura de sensores de proximidad/distancia.

Analisis de datos: Comparacién entre la distancia medida por el robot y la

medida manual (cinta métrica) para calcular el margen de error.

Cultura Maker: Disefio y fabricacién de soportes fisicos para que el sensor
mida la distancia de forma 6ptima.

Descripcién del proyecto



El proyecto se centra en crear un "metro digital" mediante robadtica. El dispositivo se
coloca en un punto fijo (suelo o parte superior) y mide la variacion de distancia
durante el salto.

1.

Investigacion y Calibracién: Estudio del funcionamiento del sensor de
ultrasonidos (HC-SR04) para medir distancias exactas.

Prototipado: Montaje de la placa (Arduino o Micro:bit) con el sensor de
distancia y una pantalla para visualizar los centimetros.

Programacion: Desarrollo del cédigo para registrar la distancia maxima
alcanzada (pico del salto) y mostrarla en pantalla.

. Testeo: Sesion practica en el gimnasio comparando los datos del sensor con

marcas fisicas en la pared.

Nivel de dificultad

Medio-Bajo: Al usarse un sensor de ultrasonidos muy comun en tecnologia
no es complicado su uso.

Duracion aproximada

Total: 8 sesiones.

Materiales necesarios

Placas programables: Micro:bit o Arduino Uno.

Sensores: Sensor de ultrasonidos (medidor de distancia)

Visualizacién: Pantalla LCD o matriz de LEDs para mostrar los centimetros
del salto.

Infraestructura: Portatiles con software de programacién (MakeCode o
Arduino IDE).

Indicadores de logro del proyecto

Construccién de un prototipo funcional que mida la distancia vertical con un
error menor al 5%.

Capacidad del alumno para explicar cdmo el sensor traduce ondas de sonido
en datos de distancia.

Registro y representacion grafica de las distancias alcanzadas por el grupo.

Propuestas de mejora

Aviso Sonoro: Incorporar un zumbador (buzzer) que emite un pitido cuando
el alumno supere su récord de distancia personal.

Soporte Ajustable: Disenar en 3D un soporte para el sensor que se pueda
acoplar facilmente a las canastas o espalderas del gimnasio.



PROYECTO 5

Titulo: OrienTech - Carrera de Orientacion Inteligente

introduccién

Este proyecto propone la creacion de un sistema integral de cronometraje para una
carrera de orientacion urbana, uniendo la innovacion tecnoldgica con la gestidn
deportiva en un entorno colaborativo. Funcionalmente, el sistema articula el
desarrollo técnico —liderado por el area de Tecnologia—, donde se programara una
aplicaciéon movil para el registro mediante tecnologia NFC, se disefiaran e
imprimiran en 3D los contenedores ergondmicos que portaran los participantes, y se
configurara una infraestructura de datos en la nube para la centralizacién y calculo
automatico de tiempos. Paralelamente, el area de Educacion Fisica ejecutara la
dimension operativa del evento: desde el disefio estratégico del circuito urbano y la
creacion de mapas, hasta la gestion logistica de los puntos de control, la supervision
de los protocolos de seguridad y el cumplimiento del fair play. La convergencia de
ambos departamentos permite transformar una prueba de orientacién tradicional en
una experiencia profesional, donde la automatizacion digital y la planificacion
deportiva se integran para optimizar la toma de datos, eliminar el error manual y
ofrecer una gestion de resultados precisa e inmediata

Departamentos implicados/asignaturas:

Tecnologia: Desarrollo de software, hardware y gestion de datos.
Educacion Fisica: Disefio del evento, logistica de campo, normativa
deportiva y seguridad.

e Opcional (Matematicas): Analisis estadistico, trigonométrico, de azary
probabilidad y representacion grafica de tiempos y rutas post-carrera.

Curso recomendado: 3° de ESO (punto 6ptimo de madurez tecnoldgica y
capacidad organizativa). Es viable también en 4° de ESO con mayor complejidad
técnica.

Competencias especificas:

e Competencia Digital: Pensamiento computacional, programacion visual
(MIT App Inventor), gestion de bases de datos y seguridad en el tratamiento
de informacién personal.

e Competencia Motriz y Social: Orientacion espacial, gestion de esfuerzos
fisicos, toma de decisiones bajo presion y Fair Play.

e Competencia Emprendedora: Gestidén de proyectos, trabajo en equipo
(metodologia cliente-proveedor) y resolucion de problemas reales.

Contenidos transversales:



Tecnologia aplicada al deporte.

Etica digital y proteccién de datos (RGPD).

Pensamiento l6gico y depuracién de errores (debugging).
Vida activa y habitos saludables.

Descripcion del proyecto: "OrienTech" es un proyecto interdisciplinar que
propone la digitalizacion integral de una carrera de orientacion urbana mediante el
desarrollo de un ecosistema tecnoldgico completo. Los alumnos se organizan como
una empresa de ingenieria y eventos, dividiendo sus esfuerzos en tres pilares
fundamentales:

1.

Desarrollo de Software (Software): El equipo técnico sera responsable de
programar una aplicacion movil (App) disefiada para funcionar en los
terminales de los voluntarios situados en los puntos de control. Esta App
debe ser capaz de leer etiquetas NFC, procesar la informacion y realizar una
sincronizacion automatica con una base de datos centralizada en Google
Sheets en tiempo real. La logica incluira gestién de errores, manejo de datos
offline y un sistema de feedback visual/sonoro inmediato.

Diseifio Maker y Fabricacion (Hardware): Los alumnos no solo utilizaran
tecnologia, sino que la "vestiran". Deberan disefiar y modelar en 3D los
contenedores fisicos para las etiquetas NFC (pulseras personalizadas,
medallas o soportes ergondmicos). Este proceso abarca desde la
conceptualizacion ergonémica hasta el modelado CAD y la impresion 3D,
garantizando que el contenedor sea resistente, cobmodo para el corredor y
proteja el chip NFC durante toda la competicion.

Logistica y Operaciones (Campo): El equipo de Educacién Fisica disehara
el circuito urbano y los puntos de control. La dinamica operativa consiste en
un sistema de "Chequeo Activo": cada corredor portara su contenedor NFC
personalizado; al llegar a un punto de control, el voluntario (dotado de un
smartphone con la App desarrollada) escaneara la etiqueta. El sistema
volcara instantaneamente el ID del corredor, el ID del punto de control y el
timestamp (hora precisa) a la base de datos compartida, eliminando el error
humano y permitiendo una clasificacion automatica e inmediata tras finalizar
la prueba.

Este proyecto integra el ciclo completo de creacidn tecnoldgica: desde el disefio
industrial del objeto fisico hasta el desarrollo del software de gestion, culminando en
la puesta en marcha de un evento deportivo real.

Nivel de dificultad: Media. Requiere una planificacion coordinada, capacidad para
solventar problemas técnicos imprevistos y una gestion logistica precisa.

Duracion aproximada: 6 a 8 semanas



Semanas 1-2: Definicion y disefio.

Semanas 3-5: Desarrollo técnico (App) y preparacion logistica (Mapas).
Semana 6: Pruebas de campo/estrés.

Semana 7: Evento oficial.

Semana 8: Analisis de datos y evaluacion.

Materiales necesarios:

Hardware: Smartphones Android con NFC (dispositivos del centro o propios),
etiquetas NFC (NTAG215 en pulseras), baterias externas (power banks).
Software: MIT App Inventor, Google Sheets (como base de datos), cuentas
de Google.

Logistica: Mapas impresos, chalecos identificativos para voluntarios,
botiquin, material de sefalizacion de puntos.

Indicadores de logro del proyecto:

1.

Técnico: La App registra correctamente los datos (ID, Punto, Hora) y
sincroniza con la hoja de calculo sin pérdida de informacion significativa.
Operativo: Los tiempos de espera en los puntos de control son minimos
(fluidez en el escaneo).

Colaborativo: Se evidencia una comunicacién fluida entre el equipo técnico y
el logistico durante todas las fases.

Evaluativo: Entrega de la memoria técnica y el informe de resultados
deportivos finales por parte de los alumnos.

Propuestas de mejora:

Gamificacién: Crear una tabla de clasificacion en tiempo real proyectada en
el hall del instituto.

Escalabilidad: Abrir la participacion a otros cursos o centros educativos.
Integraciéon UX: AAadir un sistema de alertas sonoras y visuales mas
avanzado para mejorar la experiencia del voluntario.

Analisis Avanzado: Utilizar los datos recolectados para que los alumnos de
matematicas generan graficas sobre la velocidad media de los corredores y el
tiempo 6ptimo entre puntos.



PROYECTO 6:

Titulo: El "Puente Emocional": Tecnologia para la
Autodeterminacion y Comunicacion en Alumnos TEA.

Introduccion

Este proyecto busca crear un dispositivo de comunicacidn aumentativa y alternativa
(SAAC) simplificado para alumnos con TEA. El objetivo es facilitar la expresion de
estados internos mediante iconos o colores, reduciendo la carga cognitiva de la
comunicacion verbal y fomentando la autonomia y la autorregulacion emocional en
el entorno escolar.

Departamentos implicados / Asignaturas

e Departamento de Orientaciéon (PT / AL): Definicion de las necesidades
comunicativas, seleccién de pictogramas y validacion pedagdgica.

e Tecnologia y Digitalizacién: Disefio técnico, programacion del
microcontrolador y fabricacién de la carcasa.

e Artes Plasticas / Taller: Disefio ergonémico y sensorial del dispositivo
(texturas, colores y formas).

Curso recomendado

e Todos los niveles de Educacion ESO (adaptando la complejidad del
hardware y la interfaz).

Competencias especificas

e Tecnologia: CE.TYD.3. Programar algoritmos para sistemas fisicos que
faciliten la comunicacion.

e Comunicacion Lingiuistica: CCL1. Progresar en el uso de sistemas
alternativos para expresar necesidades y sentimientos.

e Competencia Personal y Social: CPSAA1. Desarrollar la autoconciencia y
la gestion emocional ante situaciones de sobrecarga.

Contenidos transversales

e Educacion Inclusiva: Creacion de herramientas personalizadas para
eliminar barreras de participacion.

e Baja Friccion Cognitiva: Disefio de interfaces intuitivas y predecibles que
sirvan como "ancla" de seguridad.

e Privacidad y Etica: Gestion de la comunicacién emocional entre alumno y
docente sin estigmatizacion.

Descripcion del proyecto
El proyecto ofrece dos rutas de implementacion segun las necesidades del alumno:



1. Opcion Micro:bit (Versatilidad): Uso de la matriz de LED para mostrar
iconos (caras, formas) y aprovechamiento del Bluetooth integrado para
enviar la emocion directamente al dispositivo del profesor de forma discreta.

2. Opcioén Arduino (Personalizacién): Construccidn de una caja fisica con
sensores de presion, diales o interruptores industriales para alumnos que
requieran una respuesta tactil o estimulacion sensorial (vibracion/luz tenue).

Modelos de funcionamiento:

e EI "Semaforo": 3-4 botones fisicos para estados generales (Bien / Inquieto /
Ayuda).

e EIl "Narrador": Seleccién de iconos especificos (Ruido molesto / Quiero estar
solo / Hambre).

Nivel de dificultad

e Entrada/Intermedio (Micro:bit): Facilidad de despliegue y conectividad
inalambrica.

e Avanzado (Arduino): Construccion a medida con factores de forma
terapéuticos.

Duracion aproximada

e Formacién docente: 5 horas.
e Desarrollo y testeo: 8-10 sesiones de trabajo colaborativo.

Materiales necesarios

Placas: Micro bit o Arduino Uno.

Interfaz: Botones de gran tamanio, sensores de presion o paneles tactiles.
Salida: Matriz de LED, pantalla LCD o médulos de vibracion.

Carcasa: Materiales reciclados o soporte impreso en 3D para asegurar la
durabilidad y ergonomia.

Indicadores de logro del proyecto

e El alumno utiliza el dispositivo para comunicar su estado antes de llegar a
una crisis de sobrecarga.
Reduccion del estrés comunicativo en el aula.
Creacion de un documento colaborativo que analice la viabilidad
pedagodgica del SAAC robdtico.

Propuestas de mejora

e Integracidn Digital: Conexion con una aplicacion para registrar historicos de
estados emocionales.

e Personalizaciéon: Uso de pictogramas ARASAAC grabados con laser en la
carcasa del dispositivo.



e Escalabilidad: Presentar el prototipo como un Recurso Educativo Abierto
(REA) para otros centros con aulas TEA



PROYECTO 7:

Titulo: Intervencion en conciencia fonoldgica y dislexia.

Introduccion

Este proyecto utiliza la robdtica educativa como herramienta de mediacion para la
intervencién con alumnos que presentan dislexia o dificultades en el procesamiento
fonoldgico. El proyecto tiene dos objetivos: implicar a los alumnos de tecnologia en la
creacioén de un robot similar al Beebot y por otro lado, el producto final de uso con los
alumnos con dificultades de aprendizaje.

Departamentos implicados / Asignaturas

e Departamento de Orientacion: Especialistas en Pedagogia Terapéutica (PT)
y Audicion y Lenguaje (AL).

e Departamento de Tecnologia: Soporte técnico en programacion, control y
disefio de sistemas robdticos.

Curso recomendado

e Todos los niveles de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), adaptando
la complejidad de los retos al nivel de abstraccién del alumnado.

Competencias especificas

e Lengua Castellana y Literatura: Comprender e interpretar textos orales y
producir mensajes con fluidez para transmitir ideas y sentimientos.

e Matematicas (Pensamiento Computacional): Interpretar y disefar
situaciones de la vida cotidiana empleando algoritmos para la resolucion de
problemas.

e Competencia Digital: Manejo de dispositivos tecnoldgicos y resolucion de
retos mediante algoritmos.

Contenidos transversales

e Educacion Inclusiva: Adaptacion de materiales para compensar las
dificultades de aprendizaje.

e Orientacidon Espacial: Refuerzo de la lateralidad (izquierda/derecha) para
evitar inversiones de caracteres.

e Trabajo Cooperativo: Fomento de la comunicacién efectiva y el apoyo mutuo
entre departamentos y alumnos.

Descripcion del proyecto

El proyecto combina la formaciéon docente con la aplicaciéon directa en el aula. Se
utiliza el robot (Bee-Bot/Blue-Bot o Micro:bit con chasis robotico) sobre un tapete
cuadriculado.



1. Fase de Analisis: El alumno realiza un procesamiento fonoldgico
(segmentacion o identificacién de sonidos).

2. Fase de Programacion: Se traduce la instruccion linguistica en una secuencia
de movimientos l6gicos para que el robot llegue a la casilla correcta (ej.
palabras con hiato o fonemas especificos).

3. Fase de Trabajo Interdepartamental: Los docentes colaboran para disefiar
tapetes y retos que integren contenidos de diversas areas curriculares.

Nivel de dificultad

e Ajustable: Desde niveles basicos (instrucciones directas) hasta niveles altos
(rutas complejas con bucles o condicionales).

Duracién aproximada

e Fase de formacion docente: 10 horas (8 de trabajo en grupo y 2 de ponencia
externa).
e Implementacion en aula: Un trimestre (10-12 sesiones de 45 minutos).

Materiales necesarios

Hardware: Robots Bee-Bot, Blue-Bot o Kits de robdética Microbit.
Recursos didacticos: Tapete transparente de cuadricula, tarjetas de
vocabulario visual (ARASAAC) y equipamiento tecnolégico del centro.

e Recursos digitales: Pagina web "Cddigo escuela 4.0 _Madrid".

Indicadores de logro del proyecto

e Identificacion y manipulacion de fonemas/silabas mediante la programacién de
comandos logicos.

e Uso constructivo del ensayo-error para corregir rutas y procesos de
decodificacion.

e Creacién de un documento colaborativo que recoja las propuestas de
intervencion interdepartamental.

e Mejora en la velocidad de acceso al Iéxico y en la gestion de la frustracidon ante
el error.

Propuestas de mejora

e Tutoria entre iguales: Alumnos de Secundaria pueden disefar retos de
roboética para los de Primaria, trabajando la composicion escrita.

e Multisensorialidad: Incorporar grabaciones de voz en los robots para que
emitan el sonido del fonema al llegar al objetivo.

e Difusion REA: Generar un Recurso Educativo Abierto que sirva como guia
para otros centros en la integracion de roboética y necesidades educativas
especiales.



PROYECTO 8

Titulo: Robdtica e Inteligencia Artificial para la ayuda en la
mejora de pronunciacion de idiomas.

1. Introduccioén

Este proyecto surge en el marco del seminario "Robdética educativa como motor de
proyectos interdepartamentales”. Propone la creacion de un sistema de Inteligencia
Artificial (IA) con reconocimiento de voz para mejorar la fonética y fonologia en
lenguas extranjeras. El sistema utiliza el aprendizaje basado en retos, donde la
validacién de la IA se traduce en una respuesta fisica mediante el robot DFRobot
Maqueen, convirtiendo la practica linguistica en una experiencia interactiva y
gamificada.

2. Departamentos implicados / Asignaturas

e Departamento de Tecnologia: Responsable de la programacion de la IA,
control del robot, disefio de sistemas y hardware.

e Departamento de Inglés / Idiomas: Responsable de la seleccién del corpus
linguistico, criterios de evaluacion fonética y contenidos curriculares.

3. Curso recomendado

e Educacion Secundaria Obligatoria (ESO): Adaptable a todos los niveles,
desde 1° hasta 4° de ESO, ajustando la complejidad del vocabulario y los
modelos de IA. Aunque los contenidos de tecnologia deben tratarse en el
ultimo curso de la ESO, mejor en Bachillerato.

4. Competencias especificas

1. Fundamentos de IA y Speech Recognition: Comprender el procesamiento
de sefiales de audio y la relacion entre fonemas y sefales acusticas.

2. Desarrollo de Modelos de Clasificacion: Crear datasets de pronunciacion y
entrenar modelos de Machine Learning para distinguir pronunciaciones
correctas e incorrectas.

3. Integracion Roboética (Pensamiento Computacional): Programar el robot
Maqueen para que actue como actuador fisico tras la validacion de la IA
(avanzar, girar, emitir sonidos).

4. Interaccion Humano-Maquina: Disenar flujos de retroalimentacion
inmediata que mejoren el aprendizaje autonomo.

5. Contenidos transversales

e Competencia Digital: Uso de sensores, micréfonos y alfabetizacion en 1A
(sesgos y privacidad).



Comunicacion Linguistica: Conciencia fonoldgica, fluidez y mejora de la
entonacion en entornos tecnologicos.

Competencia Cientifica: Experimentacidon con sistemas inteligentes y
modelizacién de procesos.

Etica y Responsabilidad: Reflexion sobre la privacidad de datos de voz y el
impacto social de la IA.

6. Descripcion del proyecto

El proyecto consiste en un sistema donde el alumno debe pronunciar una palabra
del curriculo frente a un microfono. Una |A procesa el audio y lo compara con un
patron de referencia.

Si la pronunciacién es correcta: La IA envia una sefal (via radio o
Bluetooth) al robot DFRobot Maqueen, que avanza como refuerzo positivo.
Si es incorrecta: El robot permanece parado o realiza una rotacion,
indicando la necesidad de un nuevo intento.

Este flujo permite que el Departamento de Tecnologia trabaje la parte técnica
(bloques de programacion, IA) y el de Inglés trabaje la parte pedagdgica
(fonética, vocabulario).

7. Nivel de dificultad

Muy Alto: Requiere coordinacion interdisciplinar para disefiar ejercicios de
repeticion, niveles de dificultad y métricas de progreso que tengan sentido
tanto técnica como pedagdgicamente.

8. Duracién aproximada
Trabajo en equipo (3-4 alumnos): 2 a 3 meses de desarrollo.

9. Materiales necesarios

Hardware: Computadores con microfono, kit de robética Microbit y robot
DFRobot Maqueen.

Software: Plataformas de entrenamiento de |IA (como Teachable Machine o
similares) y entornos de programacion por bloques.

Datos: Datasets de pronunciacion (ej. Librispeech) y listas de palabras del
curriculo de Inglés.

10. Indicadores de logro del proyecto

Pedagédgicos: Mejora estimada del 20-30% en la precision fonética de los
alumnos participantes.

Tecnoldégicos: Capacidad del sistema para discriminar correctamente entre
al menos 20 términos clave del trimestre.

De Impacto: Incremento en la motivacion del alumnado hacia la practica oral
mediante el uso del robot como elemento gamificador.



11. Propuestas de mejora

Evaluacién Fonémica Detallada: Evolucionar del reconocimiento de
palabras completas al analisis de fonemas especificos, mostrando
visualmente la posicion correcta de lengua y labios.

Personalizacion: Implementar una IA que detecte automaticamente los
sonidos que mas se le resisten a un alumno y genere ejercicios de refuerzo
especificos.

Gamificacién Avanzada: Crear una liga de "Pronuncia y Avanza" con
sistemas de puntos, insignias digitales y niveles desbloqueables.
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