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Bluetooth riders: conduciendo un Maqueen

Ciclo: primer ciclo Curso: 2°E.S.O.
Areas Curriculares: Tecnologiay digitalizacion
Temporalizacion: 3% trimestre

N° de sesiones: 6 sesiones de 55 minutos

Descripcidon del proyecto

En este proyecto los alumnos van a disefiar una aplicacion moévil para controlar de
forma remota el robot Mcqueen, utilizando el médulo Bluetooth que lleva integrado
la placa Micro:Bit. Para la programacion del robot y el dispositivo controlador, se va
a trabajar de forma paralela en el entorno MakeCode y en el entorno APP Inventor.
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Objetivos

1. Comprender el funcionamiento basico de los sistemas de control y
comunicacion digital, identificando los elementos de hardware y software
que intervienen en la interaccién entre dispositivos (Micro:Bit, mddulo
Bluetooth, smartphone, robot McQueen).

2. Desarrollar algoritmos y programas sencillos en entornos visuales
(MakeCode y App Inventor) para resolver problemas de control y
comunicacion entre dispositivos.

3. Disefiar y construir aplicaciones digitales funcionales, aplicando
principios basicos de disefio de interfaces y usabilidad.

4. Explorar el uso de sensores, actuadores y modulos de comunicacion
para crear sistemas interactivos que respondan a érdenes o estimulos.

5. Trabajar de forma cooperativa en proyectos tecnolégicos, asumiendo
roles y responsabilidades dentro del grupo, respetando las ideas ajenas y
contribuyendo al desarrollo coman.

6. Aplicar el método de proyectos en el disefio y desarrollo de soluciones
tecnoldqgicas, planificando tareas, gestionando el tiempo y documentando el

proceso.

7. Fomentar la creatividad y el pensamiento computacional, resolviendo
retos mediante la descomposicion de problemas, la abstraccion vy la
depuracién de errores.

8. Valorar el impacto de la tecnologia y la digitalizacién en la sociedad
actual, reflexionando sobre su uso responsable, ético y sostenible.

9. Integrar conocimientos de distintas areas STEAM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte y Matematicas) para la creacioén de un producto tecnoldgico
funcional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CEL. Identificar y comprender los elementos y sistemas tecnologicos presentes en
su entorno.

CE2. Aplicar estrategias de disefio y pensamiento computacional para resolver
problemas tecnoldgicos.
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CE3. Desatrrollar productos o soluciones digitales de forma creativa y colaborativa.

CE4. Utilizar de manera responsable las tecnologias digitales, considerando
aspectos éticos y de seguridad.

CES5. Comunicar y documentar procesos Yy resultados de proyectos tecnolégicos.

Contenidos

1. Sistemas digitales y comunicaciones:
 Analizar y dibujar el esquema funcional del sistema (smartphone -

Bluetooth — Micro:Bit — robot).

* Identificar modulos fisicos (placa, modulo Bluetooth) y su conexidn fisica.
 Configurar parametros de comunicacién (direccion, emparejamiento).

2. Programaciony loégica de control:
+ Disefar algoritmos para controlar movimientos (adelante, atras, derecha,
izquierda).
* Programar en MakeCode el Micro:Bit para recibir datos Bluetooth y
traducirlos en acciones del robot.
* Crear légica de control en la app (App Inventor) para generacion de
comandos (pulsadores, joystick virtual).
* Probar, depurar y corregir errores del sistema.
» Simular trayectorias, detener ante obstaculos (si se afade sensor).

3. Robotica, sensores y actuadores:
» Conectar motor(es) del robot al Micro:Bit, siguiendo esquemas.
* Integrar sensores basicos (opcional) para decisiones automaticas o de
seguridad.
* Leer valores de sensores y utilizarlos en condicionales (por ejemplo,
detener si obstaculo).

4. Disefio y creaciéon de aplicaciones digitales:
* Disefar bocetos de interfaz (wireframes) para la app de control.
* Crear la app en App Inventor con botones o controles que envien
comandos Bluetooth.
* Procesar datos recibidos (feedback del robot) en la app.
* Probar y ajustar la comunicacion entre app y hardware.
* Versionar y mejorar la interfaz con feedback del grupo o usuarios.
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5. Proyecto tecnoldgico integrado / sistema embebido:
* Planificar el cronograma del proyecto (tareas, hitos).
« Coordinar en grupo: quién hace qué (hardware, programacion, interfaz,
pruebas).
* Integrar todos los componentes (robot + app) en un sistema operativo.
* Realizar pruebas finales completas.
» Documentar el proyecto: esquema, codigo, capturas de pantalla, informe,
presentacion.

6. Etica, seguridad y digitalizacion responsable:
 Configurar la app/robot para evitar accesos no deseados (por ejemplo, un
cbdigo de emparejamiento, rechazo de comandos desconocidos).
* Evaluar el consumo energético del sistema y buscar mejoras (apagar
modulos cuando no estén en uso).
* Reflexionar y debatir en clase sobre usos positivos y riesgos de robots
controlados por app.

&%3 Metodologia

En el desarrollo de este proyecto, se han seleccionado diversas metodologias
didacticas. Estas han sido elegidas por su capacidad para involucrar activamente
a los estudiantes y promover un aprendizaje significativo.

A continuacion, se describen los enfoques metodoldgicos que se implementaran:

- Aprender haciendo (Learning by doing):
Esta metodologia, permite que el alumnado aprenda mediante la creacién de
artefactos funcionales como apps, interfaces y robots. A través de la
manipulacion directa de componentes (micro:bit, Maqueen, App Inventor),
los estudiantes desarrollan habilidades técnicas y comprenden mejor los
conceptos de programacion, electrénica y disefio digital.

- Aprendizaje Basado en Retos (ABR):
El proyecto se estructura en torno a un reto concreto: disefiar y programar
una app que controle un robot mediante Bluetooth. Este enfoque promueve
el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la toma de decisiones,
ya que los estudiantes deben superar obstaculos técnicos y creativos para
lograr un producto funcional.
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- Tutoria entre iguales:
Los grupos se conforman de manera heterogénea, permitiendo que los
estudiantes con diferentes niveles de competencia colaboren y aprendan
unos de otros. Esta tutoria entre iguales favorece la inclusion, la empatia y el
desarrollo de habilidades sociales, permitiendo que todos los alumnos
participen activamente y se sientan parte del proceso.

- Aprendizaje cooperativo:
Cada equipo de trabajo asume roles definidos (programador, disefiador,
documentador, probador, portavoz), fomentando la interdependencia positiva
y la responsabilidad individual. Esta estructura permite que todos los
miembros contribuyan al éxito del grupo, desarrollando habilidades de
comunicacion, planificacion y gestion del tiempo.

- Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP):
El alumnado trabaja en un proyecto completo que integra conocimientos de
tecnologia, matematicas, disefio y comunicacién. A lo largo de varias
sesiones, planifican, disefian, programan, prueban y presentan su solucion,
lo que les permite profundizar en los contenidos y desarrollar competencias
clave de forma transversal.

- Flipped Classroom (Aula Invertida):
Se propone el uso del aula virtual (Educamadrid) para que el alumnado
acceda a videotutoriales, guias visuales y ejemplos de cédigo antes de las
sesiones practicas. Esto permite aprovechar el tiempo de clase para resolver
dudas, realizar pruebas y avanzar en el proyecto con el acompafiamiento del
docente.

- Aprendizaje Basado en Problemas:
Durante el desarrollo del proyecto, los estudiantes se enfrentan a problemas
reales como errores de conexion Bluetooth, fallos en la légica de
programacion o ajustes de velocidad del robot. Resolver estos problemas les
obliga a investigar, experimentar y aplicar sus conocimientos de forma
auténoma y significativa.
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» = Preguntas para la gestion del aula

Para gestionar dia a dia mi trabajo, me planteo las siguientes preguntas:

¢,Como organizo los grupos para que todos participen en el disefio y control
del robot?

Con 30 alumnos y 6 mesas de trabajo, lo ideal es formar grupos de 5 estudiantes
con perfiles variados. Cada grupo puede asumir roles rotativos (programador,
disefiador de interfaz, probador, documentador, portavoz) para que todos participen
activamente en las distintas fases del proyecto. Esta rotacion permite que cada
alumno experimente diferentes responsabilidades y desarrolle habilidades técnicas,
comunicativas y organizativas.

¢,Cuando es el mejor momento para repartir los kits de roboética y los
dispositivos?

Dependera del tipo de sesion. Si se va a introducir un nuevo concepto (como la
conexion Bluetooth o la estructura de bloques en App Inventor), es preferible
esperar a repartir el material para asegurar la atencién. En cambio, si la sesion es
practica desde el inicio (como pruebas de movimientos o personalizacion de la app),
se puede entregar el material por fases, segun el avance de cada grupo. Esto
permite mantener el foco y evitar distracciones.

¢,Qué hago si un grupo no consigue conectar la app con la micro:bit por
Bluetooth?

Es una situacion habitual. Puedes preparar una guia visual con los pasos de
emparejamiento, revisar permisos de Android y comprobar que la micro:bit esté
encendida y visible. Si el problema persiste, puedes proponer que simulen los
movimientos con la app sin conexion mientras otro grupo termina y libera un kit
funcional. Asi no se detiene el aprendizaje y se mantiene la motivacion.

¢,Cémo gestiono el tiempo cuando algunos grupos terminan antes que otros?

Puedes ofrecer retos opcionales de ampliaciéon, como disefiar nuevos botones con
funciones combinadas (giro + avance), personalizar la interfaz con iconos o
programar respuestas mas complejas. También puedes proponer que documenten
su proceso en una ficha visual o preparen una presentacion para compartir con el
resto de la clase. Esto mantiene el ritmo activo y da valor al tiempo extra.
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¢, Qué hago si un grupo se bloqueay depende demasiado de mi para avanzar?

Puedes derivarlos al aula virtual, donde encontraran videotutoriales, ejemplos de
bloques y guias paso a paso. También puedes plantearles preguntas orientadoras
o dividir la tarea en pasos mas pequefios. El objetivo es que recuperen la confianza
y avancen de forma auténoma, sin necesidad de intervencion constante.

¢,Como puedo aprovechar el aula virtual de Educamadrid durante este
proyecto?

El aula virtual puede contener los objetivos del proyecto, videotutoriales sobre App
Inventor y MakeCode, ejemplos de cddigo, rubricas de evaluacion y fichas de
reflexion. También puedes habilitar la entrega de tareas (como capturas de pantalla
de la app o videos de las pruebas del robot) para recoger evidencias del trabajo.
Esto refuerza la autonomia y permite que el aprendizaje continte fuera del aula.

¢,Coémo organizo los materiales si no se termina el proyecto en una sola
sesion?

Puedes asignar a cada grupo una caja etiquetada donde guarden su micro:bit, robot,
cables y fichas. Estas cajas pueden almacenarse en estanterias por curso o grupo.
Al final de cada sesion, los alumnos deben recoger y guardar todo su material, y tu
puedes supervisar antes de salir del aula. Esto garantiza continuidad, orden y
responsabilidad compartida.

¢,Qué hago si no tengo suficientes kits para todos los grupos alavez?

Puedes organizar el proyecto en fases: mientras unos grupos trabajan con el robot,
otros pueden disefar la interfaz en App Inventor, documentar el proceso o preparar
la presentacion. También puedes alternar sesiones en el aula de informatica para
trabajar el disefio digital o la edicién de videos. Asi se optimiza el uso del material y
se mantiene el ritmo del proyecto.

¢ Qué recursos visuales pueden ayudar a la dinamica del aula?

Puedes usar paneles o corchos con esquemas de conexion, ejemplos de bloques
de caédigo, plantillas de interfaz o rabricas de evaluacion. También puedes dejar a
la vista un “muro de soluciones” con errores comunes y como resolverlos. Estos
apoyos visuales permiten que los alumnos consulten de forma autbnoma y reduzcan
la dependencia del docente.

¢,Como evaluo individualmente si el trabajo es en grupo?

Asignando roles rotativos y tareas especificas a cada alumno, puedes observar su
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implicacion y recoger evidencias individuales. Ademas, puedes aplicar una rubrica
de autoevaluacion y coevaluacion, y complementar con una prueba objetiva o una
reflexion escrita. Asi garantizas una evaluacion justa y formativa, tanto del proceso

como del producto final.
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Personales

Docentes:

Profesores que guian el
proceso, explican los
conceptos técnicos,
facilitan el uso de App
Inventor y MakeCode, y
acomparfian en la
resolucion de problemas
durante el disefio y la
programacion del robot.

Estudiantes:
Comparfieros que
colaboran en grupos,
comparten ideas, se
reparten tareas y
aprenden juntos a través
de la practicay la
observacion entre iguales.

Materiales

Cuadernos y fichas
impresas:

Se utilizan para registrar
ideas, anotar comandos,
dibujar esquemas de
interfaz, documentar
pruebas del robot y
reflexionar sobre el
proceso. También se
incluyen rdbricas de
evaluacion y plantillas de
observacion entre
equipos.

Material didactico
especifico:

- Fichas visuales
con ejemplos de
bloques de
MakeCode y App
Inventor.

- Esquemas de
conexion entre
micro:bit y
Maqueen.

- Plantillas para
diseiar la app en

Digitales
Plataformas educativas:

- Aula Virtual de
Educamadrid como
espacio central
para:

- Publicar los
objetivos del
proyecto.

- Compartir
videotutoriales y
guias paso a paso.

- Subir evidencias
del trabajo
(capturas de
pantalla, videos,
reflexiones).

- Acceder a rubricas
y listas de cotejo.

Aplicaciones y software
educativo:

- App Inventor:
para disefar la
interfaz de control
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papel antes de del robot y
programarla. programar el envio
de comandos por
- Rdbricas de Bluetooth.
autoevaluacion y
coevaluacion. - MakeCode: para
programar la
- Circuitos de prueba micro:bit y definir
(laberintos, las respuestas del
recorridos con robot a los
cinta adhesiva). comandos
recibidos.
Tecnologia:
-  Emuladores: para
- Micro:bit con probar la app o el
alimentacion por cbdigo sin
bateria o cable necesidad de
USB. conexion fisica,
especialmente util
- Robot Maqueen si no hay kits
compatible con suficientes.
micro:bit.
Recursos en linea:
- Dispositivos
moéviles o tabletas - Videos explicativos
con App Inventor sobre como
instalado. emparejar la
micro:bit por
- Ordenadores con Bluetooth, como
acceso a usar bloques
MakeCode. condicionales o
como disefiar una
- Proyector o pizarra interfaz funcional.
digital para mostrar
ejemplos y bloques - Articulos y blogs
en tiempo real. educativos con
ejemplos de
Material de aula: proyectos
similares.
- Cajas etiquetadas
para guardar los - Foroso
Kits por grupo. comunidades
educativas donde
- Cinta adhesiva, compartir dudas o
cartulinas, soluciones (como
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rotuladores y
etiquetas para
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micro:bit Espafa o
foros de App

disefiar circuitos o Inventor).
senalizar
recorridos.

- Herramientas
basicas
(destornilladores,
pinzas) si se
requiere ajustar
algan componente.

@ Actividades

Fase 1

Temporalizacion 55 minutos

Tipo de Actividad Exploratoria y grupal

En primer lugar, el alumnado trabajara en la creacion de una
interfaz basica en App Inventor que permita controlar el robot
Maqueen mediante botones tactiles. Para ello, se les propondra
disefiar una aplicacion sencilla con cuatro botones principales:
avanzar, retroceder, girar a la izquierda y girar a la derecha.
Opcionalmente, podran afiadir un botén de parada y etiquetas
que indiqguen el estado del robot. Se fomentara Ila
personalizacion visual de la interfaz, utilizando colores
contrastados, iconos intuitivos y una disposicion clara que
facilite la interaccién. Esta actividad permite desarrollar
habilidades de disefio digital y pensamiento l6gico, ademas de
introducir la estructura de una app funcional.

Descripcion
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Estado | MOVIMIENTO
ROBOT MAQUEEN

DERECHA

IZQUIERDA ;

ATRAS

Conexion con Micro:Bit
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en MakeCode para micro:bit, sin necesidad de conexion
Bluetooth. El alumnado programara la micro:bit para que, al
presionar sus botones fisicos, el robot Maqueen ejecute
movimientos béasicos. Por ejemplo, el botdén A hara que el robot
avance, el boton B lo hara retroceder, y la combinacién A+B lo
detendra. También se podran utilizar gestos como agitar o
inclinar la micro:bit para activar giros. Esta programacion se
realizara mediante bloques visuales en la plataforma
MakeCode, lo que facilita la comprensién de la logica
secuencial y el control de eventos.

al iniciar
message + =+ ([EVCUIEEN  entonces
Parar motor ambos w

Motor ambos =+ sentide avanzar » welocidad welocidad =

51 mo, 51 MESSAEE » N s + entonces @

Parar motor ambos

Motor ambos =+ sentide retroceder + wvelocidad welocidad

si mo, si message + = v ([TCIEDN entonces @

Parar motor ambos +
Motor derecho = sentide avanzar = welocidad welocidad -

Motor irquierdo =+ sentido retroceder = welocidad welocidad «

si mo, si message - - » [EICES entonces @

Parar motor ambos v

Motor derecho + sentido retroceder + welocidad welocidad =

Motor izquierdo = sentido avanzar » wvelocidad welocidad -

51 mo, 51 MESSAEE * N “coso 5" entonces @

Parar motor ambos »

®

Se animara a los estudiantes a probar sus programas en el
simulador antes de descargarlos en la micro:bit.
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Recursos

Fase
Temporalizacién
Tipo de Actividad

Descripcion

“Programa financiado por el Ministerio de Educacién,
Formacién Profesional y Deportes”

L)

Finalmente, se realizan pruebas de funcionamiento con el
robot.

- App Inventor v2.
- MakeCode.
- Robot Maqueen.

2
55 minutos
Practica guiada

Una vez creada la interfaz basica en App Inventor, se
propone al alumnado realizar una personalizacién visual
de la aplicacion, adaptando colores, iconos y nombres de
los botones para mejorar la usabilidad y el atractivo. Esta
fase permite trabajar el disefio digital desde una perspectiva
funcional y estética. Se anima a los estudiantes a elegir
colores que faciliten la identificacion de cada accién (por
ejemplo, verde para avanzar, rojo para detener), incorporar
iconos representativos (flechas, simbolos de giro) y
renombrar los botones con términos claros o creativos. Esta

b
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SEE7 °

"

)

actividad fomenta la expresion visual, la accesibilidad y la
conexiéon emocional con el producto creado, ademas de
reforzar la comprensiéon de la interfaz como herramienta de
comunicacion.

Enviar mensaje a la Microbit

0
Vs

En paralelo, se desarrollar4 el disefio de movimientos
combinados en MakeCode, utilizando la micro:bit para
controlar el robot Maqueen sin conexién Bluetooth. El
alumnado programard secuencias que integren varias
acciones encadenadas, como girar y avanzar, retroceder y
detener, o realizar un giro en U. Para ello, se utilizardn
bloques de control de motores con pausas temporizadas, o
gue permite modular la duracion y la intensidad de cada
movimiento. Esta fase introduce la l6gica secuencial y el
pensamiento algoritmico, y permite explorar variantes segun
el recorrido o el reto planteado. Se anima a los equipos a
probar distintas combinaciones y ajustar pardmetros como
velocidad, tiempo de giro o direccion, favoreciendo la
experimentacion y la mejora iterativa.

GIRO_IZQ GIRO_DER

V MENOS V MAS

b
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al imiciar
mESSAge * = = entonces
Parar motor ambos
motor ambos v sentido avanzar + welocidad welocidad
si mo, si ¢ . message v == entonces @
Parar motor ambos «
Motor ambos + sentido retroceder = velocidad welocidad =
51 no, 51 meSSage v = entonces @
Parar motor ambos w
Motor izquierdo + sentido avanzar + welocidad velocidad -

Motor derecho » sentido retroceder + welocidad wvelocidad -

51 no, si message v =w “caso 4" entonces @

Parar motor ambos +

motor izquierdo » sentido retroceder » welocidad welocidad »

motor derecho » sentido avanzar + velocidad welocidad «

si mo, si message + =+ ([N

Parar motor ambos

sino, si ¢ message v =-v ([EYCNS

cambiar welocidad = por °

si no, si message v = v (A

cambiar welocidad =« por e
si mo, si MESSAZE =w entonces @
Motor izquierdo » sentido avanzar » wvelocidad wvelocidad = +* °
motor derecho » sentide avanzar » velocidad welocidad «
51 mo, si message v = entonces @
Motor izquierdo » sentide avanzar » wvelocidad welocidad =

Motor derecho » sentido avanzar + velocidad welocidad » + °

®

Finalmente, se propone la documentacion del proceso en
una ficha visual, que recoja los pasos seguidos, las
decisiones tomadas y las dificultades superadas. Esta ficha
puede incluir capturas de pantalla de la app, esquemas de

* * *

*
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los bloques de programacion, anotaciones sobre los
movimientos disefiados y reflexiones personales. Se trata de
una herramienta clave para fomentar la metacognicién,
facilitar la evaluacion y compartir el trabajo con otros grupos
o docentes. Ademas, permite visibilizar el proceso creativo y
técnico, reforzando el valor del aprendizaje mas alla del
producto final.

Recursos
- Robots Magueen.
- Placa Micro:bit
- Moviles/tablets.
- Guia visual de MakeCode programacion de
movimientos combinados.
Fase 3
Temporalizacion 55 minutos
Tipo de Actividad Programacion por bloques
Descripcion En esta tercera sesion, el alumnado se centrard en la

programacion de la interfaz creada en App Inventor,
estableciendo la lI6gica que permite enviar comandos al robot
Maqueen a través de la micro:bit mediante conexion
Bluetooth. Cada boton de la app —como “Avanzar’,
“Retroceder”, “Girar izquierda”, “Girar derecha” y “Detener’—
sera vinculado a un bloque de cédigo que envie una cadena
de texto especifica al puerto serie Bluetooth. Por ejempilo, al
presionar el botdn “Avanzar”, se enviara el texto “A”, que la
micro:bit interpretard para activar los motores del robot en
sentido de avance. Esta estructura se repetird para cada
accion, utilizando bloques como BluetoothClient.SendText y
asegurando que la app esté correctamente emparejada con
la micro:bit.

* ok k ok . . 2 + ® GOBIERNO MINISTERIO
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WG Avanzar «+ el

ejecutar | (3] si BluetoothLE1 - B IsDeviceConnected ~

hiepecS R EETETE SendText ~

cmd

poner . como | “9"”
S

llamar Q0 g8A -MostrarAlerta
C\ELRE Conectar primero J§

|

cuando .Clic

ejecutar |§| si BluetoothLE1 + ) IsDeviceConnected -

entonces  poner

EIEIN SendText «

cmd

=

(=TT Notifier! = BLYGSE e
aviso | “ "

(«IEN o[l Derecha » e[

ejecutar E] si BluetoothLE1 = 1 IsDeviceConnected ~

entonces  poner . como [ “[[8"
(METGEI SendText ~
=" message - I Texto 'l

[ETUETM Notifier! » BUGSTEES
aviso | Conectar primero &

S

cuando .Clic

ejecutar @ si BluetoothLE1 ~ | IsDeviceConnected

entonces  poner

BENETS SendText «

cmd

llamar -MostrarAlerta

aviso ! Conectar primero &

| .

cuando [FEIEIA -Clic

ejecutar | (¢ si BluetoothLE1 - F¥ IsDeviceConnected -

entonces  poner

Liamar
M message ~ I Texto ~ |

IE1 1 Notifier! » BV EiEIELE]

aviso | ° :

|
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[“1EL DM Vmas ¥ e

ejecutar [@ Si BluetoothLE1 + | IsDeviceConnected -
entonces | poner . o F
BETETS SendText

M message - lTexto D |

S

[T Notifier1 » IS EAEYE]
aviso . Conectar primero &

|

cuando .Clic
ejecutar | (3] si .
entonces | poner : como | “[E”"
Llamar
B message ~ Fexto D

-
llamar {R0=Ig8 .MostrarAlerta
CWERE Conectar primero 8

S

cuando _Clic

ejecutar [@ si BluetoothLE1 ~ | IsDeviceConnected -
entonces  poner [(TEZNTES . (TS como | * @D
BETLEIS SendText

1M message * ITexto D

| -

[ETET Notifier! = BYSIETAEN )
aviso | Conectar primero &

| .

cuando .Clic
ejecutar | (o] si ' BluetoothLE1 + [
entonces  poner : como [ “@"
Llamar
[ message - Fexto 1D |

IsDeviceConnected ~

|-

llamar ([NEMEEIES -MostrarAlerta
CAC B Conectar primero J8

| -

En paralelo, se trabajara la programacion en MakeCode de
la micro:bit, que debe estar preparada para recibir los
comandos enviados desde la app y ejecutar las acciones
correspondientes en el robot. El alumnado programara la
micro:bit para que, al recibir una cadena de texto por el
puerto serie, se active el movimiento deseado. Por ejemplo,
sirecibe “A”, el Maqueen avanzara; si recibe “B”, retrocedera;
si recibe “C” o “D”, girara en la direccion indicada; y si recibe
“‘E”, se detendra. Esta logica se implementa con bloques
como on serial received, if...then, y maqueen.motorRun. Se
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fomentara el uso de estructuras condicionales claras y la
organizacion del cédigo para facilitar su comprension y
depuracién.

al imiciar

Parar motor ambos w

Motor ambos + sentldo avanzar + velocidad welocidad -
si no, si message v

Parar motor ambos +

Motor ambos + sentide retroceder » wvelocidad wvelocidad =

si no, si ¢ message v

Parar motor ambos w
Motor derechoe = sentido avanzar =+ welocidad welocidad -

Motor izquierdo =+ sentido retroceder = wvelocidad welocidad «

5i no, s1 message « = o - entonces @

pParar motor ambos «
Motor derecho » sentido retroceder » welocidad welocidad »

Motor izquierde =+ sentide avanzar =+ velocidad wvelocidad =

5i no, s1 message « = o - entonces @
Parar motor ambos v

®

Finalmente, se realizan pruebas de funcionamiento con el
robot, conectando la micro:bit al Maqueen y emparejando el
dispositivo mévil con la micro:bit mediante Bluetooth. El
alumnado comprobara si los comandos enviados desde la
app se ejecutan correctamente en el robot, observando la
respuesta a cada botdn y ajustando parametros si es
necesario. Se propondran recorridos simples o retos de
navegacion para validar el funcionamiento, como avanzar en
linea recta, girar en esquinas 0 detenerse en puntos
concretos. Esta fase permite consolidar el aprendizaje
técnico, fomentar el trabajo colaborativo y reforzar la
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[

\\A-;:_," o
——
motivacién mediante la interaccion directa con el robot.
Recursos
- Ordenadores/tablets.
- App Inventor.
- Maqueen + Micro:bit
- Fichas visuales de blogues App Inventor
programacion botones de movimientos.
Fase 4
Temporalizacion 55 minutos
Tipo de Actividad Creativa y técnica
Descripcion En esta sesion, el alumnado se enfocara en la conectividad

de la interfaz de la app creada en App Inventor, con el
objetivo de mejorar la usabilidad, la conexion y la
identificacion visual de los comandos. Se propondra
modificar la basqueda por bluetooth segun su funcién (por
ejemplo, verde para buscar, rojo para detener), incorporar
iconos representativos mediante la biblioteca de imagenes o
recursos externos, y renombrar los botones con términos
mas claros o creativos (como “conectar”, “desconectar” o
“buscar”). Esta fase permite trabajar el disefo digital desde
una perspectiva funcional y expresiva, fomentando la
accesibilidad. Ademas, se anima a los equipos a justificar sus
elecciones gréaficas y a pensar en cémo facilitar el uso de la
app por parte de otros comparieros.

cuando [EEEENRS .Inicializar

ejecutar | llamar .SolicitarPermiso
nombrePermiso | ¢ BLUETOOTH_CONNECTI

=T =188 setDisconnected ~
\_
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3001 setDisconnected
ejecutar | poner [NEEUEES - SR8 como | * "
poner : como

LISl btnDesconectar + M Visible » Wesyls)
s[es=' 8 btnDetener » M Visible v [W«elgyle] falso -

IS btnConectar + M Visible » Wiyl
S

cuando [EE==1ilE® -PermisoConcedido

nombrePermiso_
ejecutar | (o] si {:11= ' nombrePermiso - || = + IS BLUETOOTH_CONNECT &

entonces |j5nar [ Screent « BESEETETNEVRGGIEEENTEVEEEE BLUETOOTH. SCAN KB
-
L —

[yl el uartCharUuid [oel I 6e400002-b5a3-f393-e0a9-e50e24dccade [

[leElFE s | uartServiceUuid [0 B8 6e400001-b5a3-f393-e0ag9-e50e24dccade

cuando [FECEGNHIES .Connected

ejecutar poner atus + M Texto como

S IVBLE - W Visible + RESu R faiso - |
: . WEES como

serviceUuid
characteristicUuid

signed

ilile btnConectar « @[T

ejecutar | |lamar .StopScanning
llamar .Conectar
indice .
| poner (ESEITED - como || * g

IEL LGN btnDesconectar ~ Hel(e
ejecutar llamar [EIEGRGNHIESN Desconectar
L

cuando [EEGRGINSIEN DeviceFound
ejecutar | paner [ IVBLE - M ElementosDesdeCadena -

cuando .Clic

ejecutar | llamar .StartScanning
poner . como (| * ”
=M IVBLE - B Visible » Weslyle]

= btnDetener » M Visible » Bt
S

*
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cuando .Clic
ejecutar | llamar .StopScanning
gl binConectar - B Visible + JLCUCH

cuando ==k N=x R Disconnected
ejecutar \ilamar setDisconnected -

BN SendText N cmd |

ejecutar | llamar [YEGSEVELTIED WriteRXCharacteristic
UART_TX | (%) unir | tomar EuCES
nﬂn

A continuacion, se abordara el disefio de movimientos
combinados en la micro:bit asociados cada una de las
lineas de comando gque se han programado, seleccionado
secuencias que integren varias acciones encadenadas,
como girar y avanzar, retroceder y detener, o realizar un giro
en U. Para ello, se utilizardn bloques condicionales y
temporizadores en MakeCode, que permitan modular la
duracion de cada accion y encadenar movimientos con
precisién. Ademas, se podra plantear el uso de distintos tipos
de interaccion en App Inventor, como el evento “presionar” y
“soltar” (TouchDown y TouchUp), ademas del clasico “click”.
Esto permitira controlar el robot de forma méas dinamica, por
ejemplo, haciendo que avance mientras se mantiene pulsado
el botén, y se detenga al soltarlo. Esta parte de la sesion
refuerza el pensamiento algoritmico, la l6gica secuencial y la
capacidad de ajustar el comportamiento del robot segun el
contexto de uso.
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bluetooth al recibir datos # =

fijar message * a uart bluetooth leer hasta # -

message v =% o + entonces

Parar motor ambos w

motor ambos » sentido avanzar * vwelocidad welocidad

51 no, s1 message =w o + entonces @
Parar motor ambos w

Motor ambos + sentido retroceder » welocidad welocidad

51 no, s1 ¢ message w =w o - entonces @
parar motor ambos =

Motor irquierdo = sentido avanzar » wvelocidad welocidad -

Motor derecho » sentide retroceder » velocidad welocidad »

51 no, 51 ¢ message =w “ - entonces @
Parar motor ambos w

motor izquierdo + sentido retroceder = welocidad welocidad =

Motor derecho » sentido avanzar » velocidad welocidad -
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51 no, si message *
Parar motor ambos «
si o, si ¢
cambiar
51 no, si ¢
cambiar
si no, si ¢ entonces @
Motor izquierdo * sentido avanzar » wvelocidad welocidad = + v o
motor derecho » sentide avanzar = wvelocidad wvelocidad -
51 no, si ¢ mesSage w == o entonces @
Motor izquierdo » sentido avanzar =+ velocidad welocidad =

Motor derecho = sentidoe avanzar *+ wvelocidad wvelocidad = + v °

®

al conectar bluetooth

fijar velocidad * a @

bluetooth servicio uart

mostrar icono

al desconectar bluetooth

mostrar icono

* %k ok
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Finalmente, se dedicara tiempo a la documentacién del
proceso en una ficha visual, que recoja los avances
realizados, las decisiones tomadas y las dificultades
superadas. Cada equipo completara una plantilla que incluya
capturas de pantalla de la app personalizada, esquemas de
los bloques de programacién utilizados, anotaciones sobre
los movimientos disefiados y reflexiones personales sobre el
trabajo en equipo y el aprendizaje técnico. Esta
documentacibn no solo facilita la evaluacion y la
autoevaluacion, sino que también permite compartir buenas
practicas entre grupos y visibilizar el proceso creativo y
técnico. Se fomentara el uso de lenguaje claro,
visualizaciones sencillas y propuestas de mejora para futuras
versiones del proyecto.

Recursos
- App Inventor.

- Magueen y placa Micro:bit

- Ficha completa conectividad bluetooth.

- Ficha completa movimientos combinados en
MakeCode.

- MakeCode

- Fichas de registro.

Fase 5
Temporalizacion 55 minutos
Tipo de Actividad Practica colaborativa

Descripcién En esta quinta sesion, el alumnado pondr4 a prueba sus
aplicaciones y robots en una simulacion de recorridos o
retos préacticos, como laberintos, circuitos o trayectos con
obstaculos. Se propondra disefiar un espacio delimitado en
el aula —con cinta adhesiva, cartulina o materiales
reutilizados— que represente un recorrido que el robot
Maqueen debe completar utilizando los comandos
programados desde la app. Cada equipo elegird o adaptara
un reto segun el nivel técnico alcanzado, pudiendo incluir
giros, paradas estratégicas o trayectos en zigzag. Esta
actividad permite aplicar los conocimientos adquiridos en un
contexto real, reforzando la motivacién y el sentido del

* ok k ok . =gl T GOBIERNO MINISTERIO
* *x Programa financiado por el Ministerio de Educacion, my  DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Formacién Profesional y Deportes” el S Y DEPORTES
- - L
Comunidad

de Madrid

Proyecto didactico- SECUNDARIA - CE4.0_M © 14/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


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/7107/SESI%C3%93N%204.%20A.%20Conectividad%20por%20bluetooth%20en%20App%20Inventor.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/7107/SESI%C3%93N_4_B_Programaci%C3%B3n_movimientos_en_Make_Code_cadenas_texto.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/7107/SESI%C3%93N_4_B_Programaci%C3%B3n_movimientos_en_Make_Code_cadenas_texto.pdf

Comunidad
de Madrid

caY

"N P . = . M
47 Proyectodidactico £
CERD
i=1=] o
—_—
proyecto.
—
———
B —
“Programa financiado por el Ministerio de Educacién, a 5 .: DEGONESE‘IANANO g'ENE%?JC“A‘%lON FORMACION PROFESIONAL
Formacion Profesional y Deportes” : :’ Y DEPORTES @ ® @@

Proyecto didactico- SECUNDARIA - CE4.0_M © 14/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


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

D

wlirr .
= Pr to didacti "
oy oyecto didactico 4
W=i=le o
—_—
x |
N
******* “Programa financiado por el Ministerio de Educacibn, ..!, DEmEVAME' 2 SIENE%EC“A‘%ION FORMACION PROFESIONAL
Formacion Profesional y Deportes” :’ Y DEPORTES
Comunidad
de Madrid

Proyecto didactico- SECUNDARIA - CE4.0_M © 14/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


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

caN

.7 Proyectodidactico £

[

Durante las pruebas, se trabajara el ajuste de velocidad,
tiempos y respuesta del robot, analizando como reacciona
ante los comandos enviados desde la app. ElI alumnado
observara si los movimientos son precisos, si los giros se
completan correctamente y si la velocidad es adecuada para
el tipo de recorrido. Se animara a modificar parametros como
la duracion de los motores, la intensidad de giro o el tiempo
de pausa entre acciones, utlizando bloques de
temporizacién y control en MakeCode. Esta fase fomenta el
pensamiento critico, la mejora iterativa y la capacidad de
ajustar soluciones técnicas en funcién de la experiencia
directa.

fijar velocidad * a e

Parar motor ambos ¥

Motor izquierdo * sentido avanzar * velocidad velocidad »

Motor derecho * sentido retroceder * velocidad velocidad +

Ademas, se promovera la observacion entre equipos y el
feedback cruzado, organizando momentos en los que cada
grupo pueda ver el trabajo de los demas, tomar nota de ideas
interesantes y ofrecer sugerencias constructivas. Se
facilitaran rubricas de observacion o fichas de evaluacion
entre iguales, que incluyan aspectos como funcionalidad,
creatividad, precision y comunicacion. Esta dinamica
refuerza la colaboracion, el respeto por el trabajo ajeno y el
aprendizaje entre pares, ademas de generar un ambiente de
intercambio positivo y enriquecedor.
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Recursos
- Circuito de prueba.
- Condémetros.
Fase 6
Temporalizacion 55 minutos
Tipo de Actividad Expositiva y reflexiva
Descripcion En esta Ultima sesién, cada grupo realizara la presentacion

final de su proyecto, compartiendo con el resto de la clase
la app desarrollada, los movimientos programados y las
dificultades que han logrado superar. Se les animara a
mostrar la interfaz personalizada, explicar cémo funciona la
comunicacion Bluetooth con la micro:bit y demostrar en
directo los movimientos del robot Maqueen. Esta exposicion
permite visibilizar el trabajo técnico y creativo realizado,
reforzar la expresién oral y valorar el esfuerzo colectivo.
Ademas, se fomentard& que cada equipo explique
brevemente cémo resolvio los retos encontrados durante el
proceso, desde errores de conexion hasta ajustes de
velocidad o l6gica de programacion.

Tras la presentacion, se llevara a cabo una autoevaluacion
y coevaluacion, utilizando rubricas visuales y accesibles
que permitan valorar aspectos como la funcionalidad de la
app, la precisién de los movimientos, la colaboracién en el
equipo y la creatividad en el disefio. Cada alumno
reflexionara sobre su propia participacion, identificando
fortalezas y areas de mejora, mientras que los equipos
podran intercambiar valoraciones constructivas entre si. Esta
dindmica promueve la responsabilidad individual, el respeto
por el trabajo ajeno y el desarrollo de habilidades de
evaluacion critica, ademas de facilitar la recogida de
evidencias para el docente.
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Dimensién  ||item evaluado Excelente||_ . . Mejorable ® .
@ satisfactorio @ Mej Insuficiente
Conecta Y Conecta ¢ Requiere Mo logra
. . . n on uler T.
Competencia (|Conexiony configura de b & .
. ] i ayuda puntual (ayuda conectar ni
digital y configuracion |fforma ¢ de |lconstant o ender el
, ompren nstante comprender
técnica Bluetooth autonoma y i p v P
) el proceso muestra dudas |[proceso
eficaz
Programa
con logica Programa con INo logra
. N R . FPrograma con .
Programacion (iclara, interfaz|ffuncionalidad rrores o programar ni
rrores
en App funcionaly  |[bdsicay I ejecutar
. o interfaz poco )
Inventor diseno disefio acciones
. " clara )
personalizad ||comprensible basicas
(=]
El robot
de El robot
responde con
p, X realiza El robot
Control del precisidn a L El robot no
movimientos (jresponde de
robot los comandos . ) respaonde o no
) bdsicos forma irregular
Magueen v realiza . se ha probado
. correctament (jo limitada
movimientos
combinados
interfaz
interfaz .
. ffuncional con |(|Interfaz poco
. ... |jatractiva, . . Interfaz
Creatividad y (|Personalizacidn algunos cuidada o sin ||,
) coherente y ... lincompleta o
disefio de la app elementos personalizacic || . .
adaptada al ) sin disefio
personalizado |n
reto
5
Movimientos
- wariados, Movimientos ([Movimientos |Movimientos
Disefio de ) X . .
. creativos y bésicos y repetitivos o |[no definidos o
movimientos . . N .
adaptados al (funcionales poco eficaces  |[sin ejecucidn
circuito
Participa Participa ’
; ) s pay Participa de Mo colabora o
Trabajo en . activamente, [respeta i i )
i Colaboracion forma irregular interfiere
equipo y respeta roles ([turnos, )
. en el grupo o con negativament
‘comunicacion ly apoya al aunque con )
) .. . |lconflictos e
equipo poca iniciativa
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Dimension item evaluado | @ Excelente satisfactorio @ Mejorable Insuficiente
Registra Registra los .
. |lavances, Registros No hay
Documentacio . pasos . .
dificultadesy | =~ incompletos o |registro del
n del proceso ) principales del
soluciones N poco claros proceso
. trabajo
con claridad
Reconoce i
L Reconoce o, No realiza
Reflexion y .. |[logrosy Reflexidn L
. .. ||Autoevaluacion logros y L reflexién ni
metacognicid . propone - superficial o
y mejora A dificultades . reconoce el
n mejoras con L. sin propuestas
basicas proceso
argumentos
Expone con N .
claridad, Expone con Expone con ulpartlmpa
Presentacion |seguridad y |lapoyo visual y |[dificultad o sin enfa L.
. . . exposicion o
final lenguaje lenguaje estructura
L . no presenta
técnico comprensible |clara
resultados
adecuado
Finalmente, se dedicara un espacio a la reflexién sobre el
aprendizaje, la colaboracién y el uso de la tecnologia,
tanto a nivel individual como grupal. Se propondran
preguntas abiertas como: “;Qué he aprendido sobre
programacion y robaética?”, “;Qué ha sido lo mas dificil y
como lo superamos?”’, “;Cémo ha influido el trabajo en
equipo en el resultado final?”, “; Qué me gustaria mejorar o
repetir en futuros proyectos?”. Esta reflexion puede
recogerse en una ficha escrita, en formato mural colaborativo
o mediante una dinamica oral. El objetivo es cerrar el
proyecto con conciencia del proceso vivido, reforzar el valor
del aprendizaje practico y generar propuestas para futuras
experiencias.
Recursos

- Rdbrica de evaluacion.
- Espacio de exposicion.
- Video/fotos del proceso.

Yy
&1@: ¢ Sabias qué?

€ Estamos trabajando con App Inventor. Explicamos como disefiar una app que
envia comandos por Bluetooth con solo pulsar un botén.
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€ Estamos trabajando con micro:bit. Explicamos cémo convertirla en el cerebro
de un robot que obedece 6rdenes desde el movil.

€ Estamos trabajando con el robot Maqueen. Explicamos cémo hacer que
avance, gire o se detenga segun lo que tu programes.

9 Estamos trabajando con eventos tactiles. Explicamos cémo diferenciar entre

LE 11

“click”, “presionar” y “soltar” para controlar el robot con precision.

€ Estamos trabajando con cadenas de texto. Explicamos cémo enviar letras
como “A” o0 “R” para que el robot sepa si debe avanzar o retroceder.

€ Estamos trabajando con bloques de programacion. Explicamos coémo combinar
giro y avance para que el robot esquive obstaculos como un profesional.

€ Estamos trabajando con la velocidad. Explicamos cémo ajustar el tiempo de
giro para que el robot no se salga del circuito.

9 Estamos trabajando con la observacion entre equipos. Explicamos cémo dar
feedback técnico y creativo para mejorar el disefio de otros compafieros.

€ Estamos trabajando con documentacioén visual. Explicamos como registrar el
proceso con capturas, esquemas y reflexiones para compartir lo aprendido.

€ Estamos trabajando con tecnologia educativa. Explicamos cémo convertir una
app y una placa en una experiencia de aprendizaje interdisciplinaria.

——
"Ipt .,
- Evaluacion

Para evaluar adecuadamente este proyecto didactico, se han establecido
procedimientos, actividades de evaluacion e instrumentos que reflejan fielmente los
objetivos y competencias planteados. La evaluacién no solo permite medir el
progreso y los logros de los estudiantes, sino que también proporciona informacion
valiosa para ajustar y mejorar el proceso de ensefianza. A continuacion, se detallan
estos aspectos.

Procedimientos Actividades de Instrumentos
Evaluacion

5
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Observacion directa:
durante las sesiones
practicas, se observa
coémo cada alumno
participa en su grupo,
manipula el robot y la
micro:bit, colabora en el
disefiode laapp y
responde ante errores o
ajustes técnicos.

Intercambios orales: se
valoran las explicaciones
gue los alumnos dan al
presentar su app,
justificar decisiones de
disefio, compartir
dificultades superadas o
proponer mejoras en las
asambleas finales.

Producciones del
alumnado: se evalian
tanto el producto final
(app funcional + robot
programado) como los
materiales generados
durante el proceso:
esquemas de interfaz,
bloques de cbdigo, fichas
de reflexién, videos y
presentaciones.

Coevaluacion: se
promueve la evaluacion
entre iguales tras las
presentaciones, utilizando
listas de cotejo para
valorar aspectos como
funcionalidad, claridad,
creatividad y resolucion
de problemas.

*Programa financiado por el Ministerio de Educacion,

Formacién Profesional y Deportes”
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Presentacion final por
equipos: cada grupo
expone su proceso de
trabajo, muestra la app,
explica la I6gica de
programacion y comenta
como resolvio los retos
técnicos.

Video de
funcionamiento:
grabacion breve donde el
equipo muestra cOmo se
controla el robot desde la
app y qué movimientos
realiza. Sirve como
evidencia para evaluar
funcionalidad y
comunicacion.

Archivo digital
compartido: carpeta en
el aula virtual con
capturas de pantalla,
esquemas de bloques,
fichas de reflexion y
rubricas cumplimentadas.

Participacion diaria: se
valora la actitud, el
compromiso, la
colaboracion y el uso
responsable del material
en cada sesion del
proyecto.

Actividades practicas:

- Pruebas de
funcionamiento del
robot en recorridos
simulados.

- Personalizacion de
la app con colores,
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MINISTERIO
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Lista de control: para
verificar si cada grupo ha
completado los elementos
esenciales del proyecto:
interfaz funcional,
conexion Bluetooth,
movimientos
programados,
documentacion
entregada.

Rubricas: para evaluar el
producto final, la
presentacion oral, la
funcionalidad de la app y
la calidad del trabajo en
equipo. Se adaptan por
niveles de logro y se
comparten con el
alumnado desde el inicio.

Listas de cotejo: para
coevaluacion entre
equipos tras las
presentaciones,
centradas en aspectos
observables como
claridad, originalidad,
precision técnica y
resolucién de problemas.

Escalas de valoracion:
para valorar la
participacion, la
autonomia, la
colaboracion y el uso
responsable del material
durante el desarrollo del
proyecto.

Portafolio del proyecto:
recopilacion de
evidencias del proceso
(capturas, esquemas,
videos, reflexiones)
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iconos y nombres. | entregadas en formato
digital o fisico.
- Disefio de
movimientos
combinados (giro +
avance).

- Programacion de
eventos tactiles
(click, presionar,
soltar).

Asamblea final: espacio
para compartir
aprendizajes, dificultades
y propuestas de mejora
tras la presentacion de los
proyectos.

ﬁ'*ﬁ

Criterios de evaluacion

1.1. Reconocer los sistemas tecnolégicos y digitales analizando sus elementos, su
funcionamiento y su impacto en el entorno.

2.1. Formular y resolver problemas tecnoldgicos aplicando el método de proyectos
y estrategias de pensamiento computacional.

2.2. Disefar algoritmos y programas sencillos en entornos visuales de
programacion.

3.1. Planificar, disefiar y construir productos digitales que integren hardware y
software.

3.2. Participar en proyectos tecnoldgicos, cooperando en la planificacion, ejecucion
y evaluacion.

4.1. Usar de forma responsable dispositivos, redes y servicios digitales, aplicando
medidas basicas de seguridad y proteccion de datos.

5.1. Comunicar los procesos, productos y conclusiones de un proyecto tecnoldgico,
utilizando recursos digitales y vocabulario técnico adecuado.
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Rubrica de evaluacion para el docente (documento descargable)

Conexiény
configuracion
Bluetooth

Programacion en
App Inventor

Control del robot
Maqueen

Personalizacion
de la app

Disefio de
movimientos

Excelente

Conecta y
configura de
forma
autonoma y
eficaz

Programa con

I6gica clara,
interfaz
funcional y
disefio
personalizado

El robot
responde con

precision a los

comandos y
realiza
movimientos
combinados

Interfaz
atractiva,
coherente y
adaptada al
reto

Movimientos
variados,
creativos y
adaptados al
circuito

* ok ok ok
* * * “Programa financiado por el Ministerio de Educacién,
Formacién Profesional y Deportes”
Comunidad
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Satisfactorio

Conecta con
ayuda puntual y
comprende el
proceso

Programa con
funcionalidad
bésica y disefio
comprensible

El robot realiza
movimientos
basicos
correctamente

Interfaz funcional
con algunos
elementos
personalizados

Mejorable

Requiere ayuda
constante y
muestra dudas

Programa con
errores o interfaz
poco clara

El robot responde
de forma irregular
o limitada

Interfaz poco
cuidada o sin
personalizacién

Movimientos Movimientos
béasicos y repetitivos o poco
funcionales eficaces
] GOBIERNO MINISTERIO
A -\' DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES

Insuficiente

No logra conectar
ni comprender el
proceso

No logra
programar ni
ejecutar acciones
bésicas

El robot no
responde o no se
ha probado

Interfaz
incompleta o sin
disefio

Movimientos no
definidos o sin
ejecucion
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Participa -
activamente Participa y Participa de No colabora o
Colaboracion en el ' respeta turnos, cIp . .
respeta roles y forma irregular o interfiere
grupo aunque con poca . .
apoya al L con conflictos negativamente
. iniciativa
equipo
Registra
- avances, Registra los Registros .
Documentacion dificultades asosg rincipales incorraJ letos o No hay registro
del proceso X y |'p P P P del proceso
soluciones con del trabajo poco claros
claridad
Reconoce .
logros y Reconoce logros Reflexion No realiza
Autoevaluacion y ropone dificultades superficial o sin reflexion ni
mejora prop y arficu P reconoce el
mejoras con bésicas propuestas
proceso
argumentos
Expone con
claridad, Expone con No participa en la
- - seguridad apoyo visual Expone con exposicién o no
Presentacion final 9 . y poy ; y dificultad o sin P
lenguaje lenguaje presenta
L . estructura clara
técnico comprensible resultados
adecuado

2

rgwgwc,1 Atencion a las diferencias del alumnado

Como docente comprometido con la inclusion y el éxito de todos los estudiantes,
es fundamental adaptar las tareas y actividades para atender la diversidad en el
aula. Siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
se pueden implementar estrategias flexibles y personalizadas que respondan a las
necesidades individuales de cada alumno.

A continuacion, se detallan las pautas y medidas que se va a aplicar para
fomentar un entorno de aprendizaje inclusivo y efectivo:

Organizacion del aulay agrupacién:

* ok ok ok 2 + ® GOBIERNO MINISTERIO

* % * “Prograrma financiado por el Ministerio de Educacion, 2wy DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Formacién Profesional y Deportes” el S Y DEPORTES
- - L
Comunidad
de Madrid

Proyecto didactico- SECUNDARIA - CE4.0_M © 14/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


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

(s
o Ll

.=/} Proyectodidactico

—_——

Los grupos se forman de manera heterogénea, combinando perfiles técnicos,
creativos y organizativos.

Los alumnos con mas dificultades se ubican cerca del docente o se integran en
grupos con comparieros que puedan facilitarles el acceso a las tareas.

Se asignan roles rotativos adaptados: por ejemplo, un alumno con dificultades en
programacién puede encargarse del disefio visual de la app o de documentar el
proceso.

Tipos de tareas y productos adaptados:

Todos los grupos disefian una app funcional, pero se permite que algunos trabajen
con una interfaz basica (dos botones) y otros con funciones combinadas (giro +
avance).

El producto final puede presentarse como:

- Video explicativo del funcionamiento del robot.

- Ficha visual con capturas de pantalla y esquemas.

- Presentacion oral breve con apoyo visual. Esto permite que cada alumno
contribuya desde sus fortalezas (oral, visual, técnica, organizativa).

Rubricas adaptadas a los saberes béasicos:
Las rubricas incluyen criterios como:
- Comprension de la légica basica de los bloques.
- Capacidad para programar al menos dos movimientos funcionales.
- Participacion activa en el grupo.
- Claridad en la documentacién del proceso.

Se valoran la mejora progresiva, el esfuerzo y la capacidad de explicar lo realizado,
aunque el resultado técnico sea sencillo.

Ponderacion flexible de los criterios:

Para alumnos con dificultades técnicas, se da mas peso al disefio visual, la
documentacion o la presentacion oral.
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Para alumnos con dificultades comunicativas, se prioriza la funcionalidad de la app
y la implicacion practica.

Se permite entregar el producto en fases o con apoyo adicional, sin penalizar el
ritmo de trabajo.

Refuerzo de saberes basicos durante el proyecto:
Se ofrecen recursos visuales y tutoriales para reforzar:
- Como conectar la micro:bit por Bluetooth.
- Como usar bloques basicos en App Inventor y MakeCode.

- Como enviar comandos simples (“A”, “R”, “S”) y programar respuestas en la
micro:bit.

Se proponen tareas intermedias como:
- Simular la app sin conexion.
- Probar solo el movimiento de avance y parada.

- Personalizar la interfaz con colores e iconos sin programar eventos
complejos.

Ajuste del nivel de exigencia:

Todos los alumnos deben alcanzar los saberes basicos:
- Disefiar una app con al menos dos botones funcionales.
- Programar la micro:bit para responder a comandos simples.
- Participar en la documentacion y presentacion del proyecto.

Los alumnos que avanzan mas pueden disefiar movimientos combinados, usar
eventos tactiles complejos o crear recorridos con obstaculos.

Los que necesitan mas apoyo se centran en tareas esenciales, con
acompafamiento y materiales simplificados.

Comunidad
de Madrid
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