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Resumen

Este Trabajo Final de Master presenta el disefio y desarrollo de una unidad
didactica centrada en el uso del robot OTTO como herramienta educativa en el curso 4°
ESO en el instituto I.E.S Serra D’Espada en Onda (Castelldn). El objetivo principal es
aprovechar las caracteristicas de OTTO para fomentar el aprendizaje en areas de STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), asi como desarrollar habilidades
transversales como la creatividad, el trabajo en equipo y el pensamiento critico entre los

estudiantes.

Sobre programacién didactica, el cronograma no estaba realizado o terminado
debido a los ajustes necesarios para alinearse con los cambios recientes en la LOMLOE.
Sin esta herramienta, es probable que el estudiante enfrente dificultades para mantener
un progreso constante y equilibrado. Por tanto, es crucial abordar esta carencia para

garantizar el éxito del estudio.

Por la parte del proyecto de innovacién que se centra en el desarrollo de
aplicaciones moviles utilizando MIT App Inventor, una herramienta intuitiva que facilita la
creacion de aplicaciones para dispositivos Android sin necesidad de conocimientos
avanzados de programacion. Este enfoque innovador busca potenciar las habilidades
tecnoldgicas de los estudiantes, fomentando su creatividad y capacidad para resolver
problemas practicos. A través de este proyecto, los participantes no solo aprenden los
fundamentos del desarrollo de software mdévil, sino que también experimentan el ciclo
completo de disefio, implementacion y pruebas de sus propias aplicaciones, lo que

contribuye significativamente a su formacién en competencias digitales y emprendedoras.






Abstract

This Master's Final Project presents the design and development of a teaching unit
focused on the use of the OTTO robot as an educational tool in the 4th ESO course at the
I.E.S Serra D'Espada institute in Onda (Castellén). The main objective is to take
advantage of the features of OTTO to promote learning in STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics) areas, as well as develop transversal skills such as

creativity, teamwork and critical thinking among students.

Regarding didactic programming, the schedule was not made or finalized due to the
necessary adjustments to align with the recent changes in the LOMLOE. Without this tool,
the student is likely to face difficulties in maintaining constant and balanced progress.

Therefore, it is crucial to address this gap to ensure the success of the study.

For the part of the innovation project that focuses on the development of mobile
applications using MIT App Inventor, an intuitive tool that facilitates the creation of
applications for Android devices without the need for advanced programming knowledge.
This innovative approach seeks to enhance students' technological skills, encouraging
their creativity and ability to solve practical problems. Through this project, participants not
only learn the fundamentals of mobile software development, but also experience the full
cycle of design, implementation and testing of their own applications, which significantly

contributes to their training in digital and entrepreneurial skills.
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Introduccion

Este Trabajo Final de Master tiene como objetivo disefar y desarrollar una
unidad didactica para estudiantes de 4° de ESO utilizando el robot OTTO como
recurso educativo. La eleccion de este nivel educativo se basa en la necesidad de
preparar a los adolescentes para los desafios del siglo XXI, donde la competencia
tecnolégica y el pensamiento critico son esenciales. La robdtica no solo introduce a
los estudiantes en el mundo de la tecnologia y la programacion, sino que también

fomenta la creatividad, el trabajo en equipo y la capacidad de resolver problemas.

Justificacion

La incorporacion del robot OTTO en la educacion secundaria responde a

varias necesidades educativas contemporaneas:

1. Motivaciéon y compromiso: Los estudiantes de secundaria pueden
beneficiarse de métodos de ensefianza innovadores que mantengan su

interés y compromiso.

2. Desarrollo de Habilidades Técnicas: La programacioén y la construccion de

robots ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades técnicas esenciales.

3. Pensamiento Critico y Resoluciéon de Problemas: Trabajar con robots
como OTTO requiere que los estudiantes piensen criticamente y resuelvan

problemas de manera creativa.

4. Trabajo en Equipo y Colaboracion: Las actividades de robotica fomentan el

trabajo en equipo y la colaboracion.



5. Integracion Curricular: La robdtica permite una integraciéon natural de varias
disciplinas, pueden aplicar conocimientos de matematicas, ciencias y

tecnologia de manera practica y contextualizada.

Programacion didactica

Sobre programacion didactica, el cronograma no estaba realizado o
terminado debido a los ajustes necesarios para alinearse con los cambios recientes
en la LOMLOE. Sin esta herramienta, es probable que el estudiante enfrente
dificultades para mantener un progreso constante y equilibrado. Por tanto, es crucial

abordar esta carencia para garantizar el éxito del estudio.

Los objetivos para perfeccionar el cronograma de 4°ESO incluyen establecer
una secuenciacion légica de las unidades didacticas, asegurar un equilibrio entre
teoria y practica, integrar proyectos interdisciplinarios, incorporar tecnologias
educativas innovadoras, y establecer mecanismos de feedback continuo. Con estas
mejoras, el cronograma se transformara en una herramienta educativa dinamica y
eficaz, garantizando una experiencia de aprendizaje enriquecedora para los

estudiantes.

Proyecto de Innovacion

Por la parte del proyecto de innovacién que se centra en el desarrollo de
aplicaciones moviles utilizando MIT App Inventor, una herramienta intuitiva que

facilita la creacion de aplicaciones para dispositivos Android sin necesidad de



conocimientos avanzados de programacion. Este enfoque innovador busca
potenciar las habilidades tecnoldgicas de los estudiantes, fomentando su creatividad
y capacidad para resolver problemas practicos. A través de este proyecto, los
participantes no solo aprenden los fundamentos del desarrollo de software movil,
sino que también experimentan el ciclo completo de disefio, implementacién y
pruebas de sus propias aplicaciones, lo que contribuye significativamente a su

formacién en competencias digitales y emprendedoras.



Presentacion de la programacion didactica

El centro

El instituto IES Serra D’Espada es un centro situado a la comarca de la Plana

Baja, en Onda, provincia de Castellon. La poblacién de Onda tiene alrededor de

25.000 Habitantes, que a causa de la crisis de los ultimos afos esta estable con

tendencia de disminuir ligeramente.

Los paises de procedencia segun los datos del censo son los siguientes:

PAIS NOMBRE PERCENTATGE PAIS NOMBRE PERCENTATGE
ESPANYA 21225 80,51 | XINA 46 0,17
ROMANIA 2686 10,19 | FRANCA 42 0,16
MARROC 1391 5,28 | PERU 42 0,16
COLOMBIA 223 0,85 | EQUADOR 42 0,16
ARGENTINA 84 0,32 | ESLOVAQUIA 29 0,11
ARGELIA 75 0,28 | PORTUGAL 29 0,11
BRASIL 68 0,26 [ POLONIA 28 0,11
UCRAINA 48 0,18 [ MAURITANIA 21 0,08

ALTRES 283 1,07

Figura 1: Paises de procedencia segtin el censo

El pueblo esta a 25Km de Castellon, al cual se puede acceder mediante

transporte por la autovia y carretera. También esta a 15Km de Vila-real, donde hay

estacion de tren.

Instalaciones




El instituto esta edificado en una zona residencia de Onda, en una parcela de

25.000 m2. El centro tiene diversas zonas verdes y tres pistas deportivas. La

superficie construida es de 11.300m>.

| VALLYOd3Q
- ¥iSsId
VALLYOd3A
visSid

Tiene 5 edificios: A, B, C, E y gimnasio:

+ El edificio A contiene: Conserjeria, salén de actos, sala de administracion,

despachos del equipo directivo, sala de profesores, aulas comunes para los



cursos de ESO y Bachillerato, aulas especificas para los mismos niveles (2
aulas de plastica, 3 aulas de informatica, 2 aulas de musica, laboratorio de
fisica y quimica y laboratorio de biologia), biblioteca (este espacio también es
un aula libre de informatica con 10 ordenadores para el alumnado y el

profesorado), departamentos de profesorado (con conexion interna de

informatica e impresién centralizada).

R - P "'- e = :-r-_ ,-':ﬁﬂ" = : S
Figura 3: Entrada al instituto - vista del edificio A

* Al lado del edificio A esta el gimnasio con: pista cubierta, vestuarios y

despacho para el profesorado de Educacion Fisica.

* Detras del gimnasio esta el edificio B, con 3 plantas, destinado a: Aulas
comunes para los Ciclos Formativos FP y FP basica, taller de la Familia de
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Mantenimiento, taller de la Familia de Electricidad, dulas especificas de la
Familia de Comercio y Administracion, departamentos para el profesorado de

las Familias Profesionales.

* El edificio C esta destinado a los talleres y laboratorios de la Familia
Profesional de Ceramica y consta de una nave industrial: Planta piloto de
Ceramica, laboratorio de uso general, vestuarios, laboratorio de material de

precision, aula técnica de ordenadores, aula comun.
» El Edificio E tiene los talleres de Electricidad.

» Elinstituto tiene 3 pistas deportivas para la asignatura de Educacion Fisica.

Una de las pistas se utiliza como zona de espacio para 1° ESO.

Ademas, de manera general se tiene de: Intranet, que comunica todos los
ordenadores del centro con un servidor centralizado, que permite compartir recursos

y archivos.

Herramientas TIC

Se utilizan varias plataformas online como herramientas TIC:
+ |TACA : para la gestion de asistencia del alumnado esta la plataforma.

* AULES: para calificar tareas/deberes y subir contenido para los alumnos se

utiliza.

* Microsoft Teams: al ser centro CDC (Centro Digital Colaborativo), se esta

implantando la identidad digital para que se utilicen todas las herramientas de

Microsoft.



Kahoot: se utiliza para que el alumnado practique los contenidos de la
asignatura de una manera entretenida, haciendo cuestionarios con lo mas

importante para el examen.
-,

Figura 4: Itaca Figura 6: Aules Figura 5: Microsoft Teams



Equipos docentes

PARES
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PERSON:

ALUMNES @ ADMINISTRAC
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DEPARTAMENTS

Figura 7: Organigrama y estructura de departamentos

Los equipos docentes de cada grupo estan constituidos por el profesorado

que imparte clase.

Estos se deben reunir:

* Enlas juntas de sesidn de evaluacion.

Y

DEPARTAMENT
D'ORIENTACIO

DEPARTAMENT
D'ACTIVITATS




* Mediante convocatoria del tutor/a o del jefe de estudios para tratar los temas
de coordinacion, comportamiento o cualquier otra circunstancia que asi lo

aconseje.

Departamento de Actividades Complementarias y Extraescolares

Sus funciones estan definidas en el articulo 99 del ROF.

Las actividades deben ser coordinadas por la Vicedireccion, ademas, el
centro dispone de un Departamento de actividades extraescolares. Las normas de

realizacion de actividades se establecen en el RRI.

Todas las actividades deben estar reflejadas en la PGA 'y, l6gicamente,

aprobadas por el Consejo Escolar del centro.

Tutorias

Las tutorias son fundamentales para un buen funcionamiento de los grupos y

por lo tanto del instituto. Estan reguladas por los articulos 96 y 97 del ROF.

Los planes de accion tutorial son el documento de referencia para orientar la

faena de los tutores.
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Jefes de departamento

La direccion del Departamento sera ejercida por un/a profesor/a de este
segun lo establece el articulo 91 del ROF. Sus competencias estan reguladas en el

articulo 92 del ROF.

Coordinacion de la ESO

Este cargo depende directamente del Jefe de estudios de la ESO y

Bachillerato; sus funciones son:

Llevar a cabo las acciones de coordinacion entre los Equipos Docentes de la

ESO.

* Promover actividades de coordinacion con los centro de primaria.

» Coordinar con los centros de primaria todo aquello relacionado con los

contenidos y objetivos.

* Colaborar con el Departamento de Orientacion.

Coordinacion de los Ciclos Formativos

Depende directamente del Jefe de Estudios de Formacion Profesional. Sus

funciones son:

¢ Coordinar las diferentes Familias Profesionales.

» Colaborar con el/la Jefe/a de practicas en la Formacion en Centro de Trabajo.

11



* Asistir a las sesiones de evaluacion de los Ciclos en colaboraciéon con el

equipo directivo.

* Proponer revisiones de los proyectos curriculares de las Familias

Profesionales.

Coordinacion de Igualdad y Convivencia
Sus funciones son:

* Colaborar en la direccion del centro y con la CCP en la elaboracion y

desarrollo del Plan de Convivencia del Centro.
» Coordinar las actuaciones previstas en el plan.

» Coordinar las actuaciones de igualdad referidas en la Resolucion de las

Cortes, n.98/IX, del 9 de diciembre de 2015.

* Formar parte de la Comisién de Convivencia del Consejo Escolar del centro.

Coordinacion del programa “Xarxa Llibres”

Este cargo debe supervisar el desarrollo del programa, velar por su buen

funcionamiento, y facilitar la informacion requerida a la Consejeria de Educacion.

Jefe de practicas

Su funcidn principal es la de coordinar todos los procesos necesarios para la

realizacion de la FCT.

12



Este cargo esta bajo la supervision del/la Jefe/a de Estudios de Formacion

Profesional y la coordinacion la lleva a cabo con los Jefes/as de Familia Profesional.
Entre sus funciones cabe destacar:

» Establecer contacto con las empresas para la asignatura de acuerdo a la

colaboracién con la FCT.

* Coordinar con los Jefes/as de Familia la promocion de la FCT en los

diferentes periodos de realizacion.

* Mantener las bolsas de trabajo del alumnado titular y atender las demanda de

los trabajadores/as de las empresas.

» Cualquier otra funcion relacionada con las practicas formativas y de insercion

laboral del alumnado.

Coordinacion de nuevas tecnologias

Las competencias de este cargo seran las que establezca la ley, y como

minimo seran las siguientes:

» Coordinar y asesorar en el uso de las nuevas tecnologias a los miembros de

la comunidad escolar de acuerdo con las instrucciones de Consejeria.

* Servir de enlace con el servicio de asistencia informatica SAl, comunicando

las incidencias por los medios adecuados.

* Colaborar en el mantenimiento de la pagina web, la red interna, las

conexiones a internet.
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Colaborar y asesorar al equipo directivo en la implantacién de nuevas

aplicaciones de gestion informaticas y en la adquisicion de equipos.

Cualquier otra competencia que se le asigne cuando se publiquen sus

competencias.

Coordinacion de los ambitos de 1° ESO

Desde el curso 2020-2021, en 1° de ESO existen materias que se han

agrupado en ambitos. Este curso, como el anterior, los agrupamientos se han

realizado de la siguiente manera:

Ambito socio lingiiistico: Valenciano, Castellano y Geografia e Historia. Este
ambito se imparte durante 6 horas semanales; algunas de estas horas se dan
en modalidad de codocencia por profesorado de lenguas y de Geografia e
Historia; otros, en docencia individual, por uno de los dos profesores/as de la

especialidad correspondiente.

Ambito cientifico-matematico: Matematicas y Biologia. Se imparte durante 5
horas semanales, en modalidad de docencia individual. Este profesorado se
coordina a través de una reunion semanal. Este curso 2023-2024 no hay

ninguna persona coordinadora.
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Alumnado

La procedencia del alumnado principalmente vive en Onda. Un 16% de los

pueblos de alrededor.

El instituto posee 1320 alumnos. (ESO: 576, Bachillerato: 207, FPB: 50,
Grado Medio: 203, Grado Superior: 284). Entre estos el porcentaje de alumnos
extranjeros es de un 17% en la ESO, un 7% en bachillerato, un 8% en FPB, un 11%

en Grado Medio y un 17% en Grado Superior.

Grupo clase

Contexto General del Grupo

*  NuUmero de alumnos: 24

* Edades: Entre 15y 16 afios.

* Diversidad cultural y lingiiistica: Presencia de estudiantes de diversos
origenes culturales. Algunos pueden ser hablantes no nativos de espanol, lo

que aporta diversidad linguistica y cultural al grupo.

15



Perfil Académico

* Rendimiento académico: Varia ampliamente. Algunos estudiantes
destacan en materias especificas como ciencias, matematicas o lenguas,
mientras que otros pueden tener dificultades en areas concretas.

+ Métodos de enseinanza preferidos: Se observa que los estudiantes
responden bien a una combinacién de métodos, incluyendo ensefianza
visual, auditiva y cinestésica. La integracion de tecnologia en el aula también
es efectiva.

* Intereses y habilidades: Muy diversos, con algunos estudiantes
interesados en actividades extracurriculares como deportes, musica, arte,

programacion, y otros en areas académicas especificas.

Perfil Socio emocional

« Dinamica de grupo: El grupo puede presentar diversas dinamicas
sociales, incluyendo subgrupos de amistades, lo que puede influir en la
cohesién y el ambiente del aula.

* Necesidades socio emocionales: Algunos estudiantes pueden
necesitar apoyo adicional en areas como la gestion del estrés, la ansiedad

ante examenes, y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales.
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Alumnos con NEE
1. Alumno 1:

* Diagnéstico: Trastorno del Espectro Autista (TEA).

* Necesidades: Requiere apoyos especificos en habilidades
sociales y comunicacion, asi como adaptaciones en el entorno del aula
y las actividades escolares para mejorar su comprension y
participacion.

* Fortalezas: Excelente memoria visual y habilidades en tareas
sistematicas. Puede mostrar un interés profundo en temas especificos.

* Adaptaciones necesarias: Uso de material visual,
instrucciones claras y estructuradas, y un ambiente predecible.
Posibilidad de contar con un asistente educativo o un plan de

intervencioén individualizado (PII).

2. Alumno 2:

» Diagnéstico: Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad
(TDAH).

* Necesidades: Requiere estrategias para mejorar la atencion y
la concentracion, como instrucciones claras y breves, pausas
frecuentes, y tareas divididas en pasos mas pequenos. Puede
necesitar apoyo adicional en la organizacion y la gestion del tiempo.

» Fortalezas: Gran creatividad y energia, capacidad para pensar

de manera innovadora.

17



+ Adaptaciones necesarias: Ambiente estructurado, uso de
tecnologia para la organizacion (como aplicaciones de planificacion), y

estrategias de modificacion de conducta.

Entorno Fisico y Social

* Instalaciones: La escuela cuenta con aulas equipadas con
tecnologias modernas, bibliotecas, laboratorios de ciencias y de informatica, y
espacios para actividades deportivas y artisticas.

* Recursos: Disponibilidad de personal especializado, como
orientadores, psicopedagogos, y profesores de apoyo. Programas de
inclusion y diversidad.

« Comunidad educativa: Fuerte implicacion de los padres y tutores en
el proceso educativo. Programas de colaboracion con organizaciones locales

para apoyar el desarrollo integral de los estudiantes.
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Contexto legislacion de la programacion didactica

Este documento tiene como finalidad el desarrollo de la programacion de una

unidad didactica para la asignatura Digitalizacion teniendo en cuenta la siguiente

normativa:

1. Estatal:

(0]

«BOE» num. 311, de 29 de diciembre de 1978.

Ley organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley

Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria

Obligatoria.

Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las
evaluaciones finales de Educacién Secundaria Obligatoria y de

Bachillerato.

Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la
evaluacion y la promocion en la Educacion Primaria, asi como la
evaluacion, la promocién y la titulacién en la Educacion Secundaria

Obligatoria, el Bachillerato y la Formacién Profesional.
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o Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educaciéon Secundaria Obligatoria y del

Bachillerato.
2. Autonoémico:

o DECRETO 107/2022, de 5 de agosto, del Consell, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria

Obligatoria

o Resolucion de 27 de junio de 2023, del secretario autonémico de
Educacién y Formacién Profesional, por la que se aprueban las
instrucciones para la organizacién y el funcionamiento de los centros que
imparten Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato durante el curso

2023-2024.

o RESOLUCION de 14 de junio de 2023, del director general de Centros
Docentes, por la que se fija el calendario escolar del curso académico

2023-2024 en la Comunitat Valenciana.
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Propuesta de mejora educativa

Organizacion de Unidades Didacticas

De acuerdo con la normativa actual para la asignatura de Tecnologia de 4°
ESO, esta se clasifica como una asignatura troncal de opcién libre, con una carga
horaria de 3 sesiones semanales de 50 minutos cada una. Tras revisar el calendario
escolar 2022/23 y descontar los dias festivos nacionales, autonémicos, locales, asi
como las festividades del colegio, excursiones y el viaje de fin de curso, se ha
calculado un total de 90 sesiones. Considerando todo lo anterior, se propone la
distribucion de estas sesiones en unidades didacticas, segun se detalla en la tabla a

continuacion.

SA 1. ; Como funcionan mis dispositivos digitales?
12 Evaluacion SA 2 . Mi sistema operativo y mi entorno de trabajo digital.
SA 3. Conectados

SA 4. Hack me
22 Evaluacion |SA 5. Rastreando la red.
SA 6. Pixel a pixel.

SA 7. Luz, camara y accion.
32 Evaluacion |SA 8. Hello World!.
SA 9. Ciudadania digital critica.

Como se aprecia en la tabla anterior, las unidades didacticas abordan todos
los contenidos establecidos en el curriculo de la materia. Estos contenidos han sido

revisados y organizados en distintas unidades didacticas.

Este enfoque sigue las recomendaciones de Zabalza (2011), quien sostiene

que "la planificacion de unidades didacticas debe ser coherente y estructurada,
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permitiendo la adaptacion a las necesidades especificas de los estudiantes y

garantizando la consecucion de los objetivos educativos”

Cronograma de las Unidades Didacticas.

No se puede hablar de la distribucion temporal de cada SA porque la
programacion didactica de 4°ESO Digitalizacion del centro no esta finalizada. Solo
esta el nombre de cada SA, ya que, una vez hablado con el tutor de practicas,
comentd que se habia actualizado dicho apartado el verano pasado incluyendo
todas las modificaciones de la LOMLOE vy por ello ese apartado estaba en

desarrollo.

Por esta parte presenta una valiosa oportunidad para implementar mejoras y

optimizaciones que contribuyan a alcanzar una estructura perfecta.

Segun Garcia-Huidobro y Jara (2017), la adecuada planificacion del
cronograma de unidades didacticas en educacion superior es crucial para garantizar

la coherencia y efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Objetivos para Perfeccionar el Cronograma:

1. Coherencia y Secuenciacion:

o Légicay Progresion: Establecer una secuenciacion légica y coherente
de las unidades didacticas que facilite la comprension y el aprendizaje

progresivo de los contenidos.
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2. Equilibrio entre Teoria y Practica:
o Balance Didactico: Asegurar un equilibrio adecuado entre las actividades
tedricas y practicas, promoviendo una comprension profunda y aplicada
de los contenidos.

3. Interdisciplinariedad:

o Proyectos Interdisciplinarios: Incluir proyectos que integren
conocimientos de distintas areas, fomentando una vision holistica y
contextualizada del aprendizaje.

4. Innovacioén y Creatividad:

o Uso de Tecnologias: Incorporar el uso de tecnologias educativas
innovadoras que faciliten el aprendizaje interactivo y la personalizacion del
proceso educativo.

5. Feedback y Mejora Continua:

o Ciclo de Retroalimentacion: Establecer mecanismos de feedback
continuo con estudiantes y docentes para identificar areas de mejora y

realizar ajustes necesarios de manera agil.

Con estas sugerencias y objetivos en mente, el cronograma de 4°ESO de
unidades didacticas puede transformarse en una herramienta educativa dinamica y
eficaz, garantizando una experiencia de aprendizaje enriquecedora y completa para

todos los estudiantes.
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Criterios de calificaciéon cualitativa y cuantitativa

Respecto a los criterios de calificacidon cuantitativa, la nota final del alumnado

en cada evaluacién se establecera de acuerdo con los siguientes porcentajes:

Porcentaje

Actividad

40%

Pruebas objetivas o proyectos integradores. Normalmente se
realizaran y se entregaran al final de cada situacion de aprendizaje.
La naturaleza de cada situacién de aprendizaje determinara si se
realiza una prueba o proyecto final.

50%

Actividades, retos y trabajos. Valoraciéon de las actividades y
trabajos realizados en cada situacion de aprendizaje. El
profesorado dividira este porcentaje entre las diferentes actividades
como crea conveniente, siempre valorando la importancia y el peso
de cada actividad.

10%

Actitud. Se valorara:
* Interés y participacion en la clase.
* Trabajo en el aula y en los grupos de trabajo.
* Comportamiento de los alumnos y alumnas con el resto del
alumnado.
» Comportamiento hacia el profesor o profesora.
* Trato adecuado del material escolar.

Tabla 1: Criterios de calificacion

Segun Garcia-Pefialvo y Seoane-Pardo (2016), los criterios de calificacion

deben ser claros, especificos y alineados con los objetivos de aprendizaje

establecidos en el curriculo.

Ademas, en cada evaluacion se introduciran para cada alumno o alumna las

valoraciones cualitativas que haran referencia a los progresos, dificultades

superadas, esfuerzo, talentos y fortalezas y aspectos a seguir trabajando.
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Medidas de respuesta educativa para la inclusion

Las medidas de atencion a la diversidad que adoptaremos estaran orientadas
a la consecucion de los objetivos de la Educacion Secundaria Obligatoria por parte
de todo su alumnado y no supondran, en ningun caso, una discriminacion que les

impida conseguir estos objetivos y la titulacion correspondiente.

Segun Booth and Ainscow (2011), las medidas de respuesta educativa para
la inclusion deben centrarse en adaptar los entornos educativos y las practicas
pedagogicas para satisfacer las necesidades diversas de todos los estudiantes,

especialmente aquellos con discapacidades o necesidades educativas especiales.

Alumnado con necesidad especifica de soporte educativo

En coordinacion con el departamento de Orientacién, se adecuaran los
contenidos a las caracteristicas especiales del alumnado. Se tratara de que alcance

las competencias especificas de la asignatura mediante una serie de estrategias:

* Adaptar o cambiar la metodologia para que sea mas eficaz para el alumno o

la alumna.

» Diferentes ritmos de trabajo: algunos y algunas alumnas van mas rapidos que
otros. Por tanto, se pueden adaptar las actividades al ritmo del alumnado
seleccionando mas o menos actividades o aumentando los tiempos de

entrega de los trabajos o actividades.

* Realizar actividades de refuerzo que fundamentan el aprendizaje.
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* Se pueden aportar materiales complementarios para la consecucion de los

objetivos del curso.
* Disminuir la dificultad de las tareas a realizar.
* Priorizacién de unos contenidos y objetivos determinados.

* Realizar adaptaciones significativas. Estas adaptaciones deben

consensuarse con el departamento de Orientacion.

En cualquier caso la intervencion educativa debera adaptarse a la persona,
reconociendo las sus potencialidades y necesidades especificas. Desde este
planteamiento, se velara por el respeto a las necesidades del alumnado, a sus
intereses, motivaciones y aspiraciones con la finalidad de que todo el alumnado
consiga el maximo desarrollo personal, intelectual, social y emocional, asi como el
maximo grado de consecucion de los objetivos y competencias en la etapa que se

encuentre cursando.

Se asegurara la informacion, la participacion y el asesoramiento
individualizado al alumnado, ya los sus representantes legales si es menor de edad,
en el proceso de deteccidon de las necesidades educativas, asi como en los
procesos de evaluacion e intervencion, y siempre que sea necesario en

coordinacion con el Gabinete Psicopedagogico.

En caso de detectar alumnos con altas capacidades intelectuales (AACC) se
les facilitaran actividades de ampliacion que amplian los conceptos y procedimientos
estudiados o incluso se les facilitaran contenidos de temas informaticos que les
interesan y que no se tratan en clase para obtener el maximo rendimiento de sus

capacidades y evitar que se aburran en clase.
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Refuerzo y grupos de atencion especial

Estrategias Educativas

Segun Fernandez-Rio (2017), las estrategias educativas para el refuerzo y
los grupos de atencion especial deben estar disefiadas no solo para abordar las
necesidades académicas especificas de los estudiantes, sino también para
promover un ambiente inclusivo que fomente el aprendizaje colaborativo y la

participacion activa de todos los estudiantes en el proceso educativo.
Enfoque Inclusivo

Objetivo: Promover un ambiente inclusivo donde todos los estudiantes,
incluidos aquellos con Necesidades Educativas Especiales (NEE), se sientan

valorados y apoyados.
Estrategias:

» Politicas de Inclusién: Desarrollar politicas escolares que promuevan
la inclusiéon y prohiban cualquier forma de discriminacion.

» Capacitacion Docente: Capacitar a los docentes en metodologias
inclusivas y en el manejo de aulas diversas.

» Participaciéon Familiar: Involucrar a las familias en el proceso
educativo para fomentar un ambiente inclusivo tanto en la escuela como en

casa.

Nivel de inclusion: 1
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Diferenciacion

Objetivo: Implementar estrategias de ensefianza diferenciadas para atender

las diversas necesidades y estilos de aprendizaje del alumnado.

Estrategias:

« Evaluacién Diagnéstica: Realizar evaluaciones iniciales para
identificar las necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante.

* Planes de Aprendizaje Individualizados (PAl): Disefiar PAl que se
adapten a las capacidades y necesidades especificas de cada alumno.

+ Métodos Diversificados: Utilizar una variedad de métodos de
ensefanza, como trabajo en grupo, proyectos individuales, aprendizaje

basado en proyectos, y actividades practicas.

Nivel de inclusién: 2y 3.

Apoyo Emocional

Objetivo: Fomentar un ambiente de apoyo emocional, con programas de

desarrollo socio-emocional y acceso a servicios de consejeria.

Estrategias:

* Programas de Desarrollo Socio-emocional: Implementar programas
qgue ensefnen habilidades socio-emocionales, como la empatia, la resolucion
de conflictos y la autogestion emocional.

« Consejeria y Apoyo Psicolégico: Proveer acceso a consejeros

escolares y psicélogos que puedan brindar apoyo individual y grupal.

28



* Ambiente Escolar Positivo: Fomentar un clima escolar positivo

donde se reconozca y valore el esfuerzo y los logros de todos los estudiantes.
Nivel de inclusién: 1.
Tecnologia Educativa

Objetivo: Utilizar herramientas tecnolégicas para facilitar el aprendizaje y la

inclusion, como software educativo adaptado y recursos en linea.
Estrategias:

* Acceso a Tecnologia: Asegurar que todos los estudiantes tengan
acceso a dispositivos tecnoldgicos adecuados y conexion a internet.

« Software Adaptativo: Utilizar software educativo que se adapte a las
necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo recursos adicionales
y actividades interactivas.

* Formacién en TIC: Capacitar a docentes y estudiantes en el uso
eficaz de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en el

entorno educativo.

Nivel de inclusién: 1y 2.

Niveles de inclusion

Nivel 1: Se dirige a toda la comunidad educativa y a las relaciones del centro

con el entorno socio-comunitario.

Nivel 2: Esta dirigido a todo el alumnado del grupo de clase.
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Nivel 3: Apoyos ordinarios adicionales para un alumno o grupo de alumnos.

Nivel 4: Apoyos especificos adicionales para alumnos con NEAE que requiere

una respuesta individualizada y especializada de caracter extraordinario.
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Desarrollo de la unidad didactica

Justificacién y contextualizacién

En la sociedad actual, la tecnologia y la innovacién juegan un papel
fundamental en el desarrollo de competencias clave para el siglo XXI. La educacion
debe adaptarse a estos cambios y proporcionar a los estudiantes las herramientas
necesarias para enfrentarse a los desafios del futuro. En este sentido, la roboética
educativa se presenta como una herramienta poderosa para fomentar el aprendizaje

activo, el pensamiento critico, la resolucién de problemas y el trabajo en equipo.

El robot OTTO, un robot de cddigo abierto y de facil ensamblaje, ofrece una
excelente oportunidad para integrar la robdtica en el aula de manera accesible y
efectiva. Su disefio modular y su programacién basada en plataformas como
Arduino y bloques visuales permiten a los estudiantes de educacion secundaria
adquirir conocimientos en areas como la programacion, la electrénica y la mecanica,

mientras desarrollan habilidades practicas y cognitivas.
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Figura 8: Robot OTTO

Justificacion

El robot OTTO es una herramienta educativa versatil que puede ser utilizada
en diferentes niveles y contextos educativos. Su disefio accesible y su programacion
intuitiva hacen que sea adecuado para estudiantes de educacién secundaria,
proporcionando un puente entre la teoria y la practica. Al interactuar con el robot
OTTO, los estudiantes no solo aprenden conceptos técnicos, sino que también
desarrollan habilidades sociales y emocionales, como la perseverancia, la

creatividad y la capacidad de trabajar en equipo.
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Ademas, la utilizacion de OTTO en el aula permite a los docentes introducir
metodologias de ensefianza innovadoras, como el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) y el aprendizaje basado en problemas (ABPr), que colocan al estudiante en el

centro del proceso de aprendizaje y le otorgan un papel activo en su educacion.

Contextualizacion

La Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) en Espafa abarca a estudiantes
de 12 a 16 anos, con 4° de ESO como el ultimo curso antes de la educacion
postobligatoria. A esta edad, los estudiantes estan en una fase crucial de desarrollo,
donde consolidan conocimientos previos y desarrollan nuevas habilidades que seran

fundamentales para su futuro académico y profesional.

El curriculo de 4° de ESO incluye asignaturas clave como Matematicas,
Ciencias de la Naturaleza, Tecnologia y Educacion Plastica y Visual, entre otras. La
unidad didactica formara parte de la cuarta evaluacion, comprendida en los meses
de mayo y junio, representando el ultimo bloque de contenidos del curso y con una
duracion de 15 horas. Se ubica al final porque permite integrar contenidos de estas
asignaturas de manera practica y motivadora, promoviendo un aprendizaje

significativo y multidisciplinar.

Segun Pérez Gémez (2008), el desarrollo de una unidad didactica requiere
un proceso sistematico que incluya la definicion clara de objetivos de aprendizaje, la
seleccion apropiada de contenidos, el disefio de actividades educativas

significativas y la evaluacién continua del progreso de los estudiantes.
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Saberes basicos

En este apartado se mencionan los saberes basicos de esta UD.

Segun Sancho (2003), el desarrollo de una unidad didactica efectiva en

saberes basicos implica la identificacion precisa de los conocimientos esenciales

que los estudiantes deben adquirir, asi como la seleccion de métodos didacticos

apropiados que faciliten su comprension y aplicacion practica en el contexto

educativo.

Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicaciéon. CE1

Arquitectura de ordenadores

Criterios de seleccion de los componentes de un ordenador personal.
Montaje de ordenadores personales. Simuladores de hardware.
Configuracion de componentes.

Actitud critica y razonada para la utilizacion de los equipos informaticos.
Consumo responsable de equipamiento informatico. Sostenibilidad.
Interaccién de los componentes del equipo informatico en su funcionamiento.
Prestaciones y rendimiento.

Dispositivos moviles. Caracteristicas basicas.

Sistemas operativos

Sistemas operativos comunes para ordenadores personales y dispositivos
moviles.
Instalacién, configuracion, actualizacién y desinstalacion de aplicaciones.

Sistemas de comunicacion e internet

Tipos de redes de ordenadores. Redes cableadas e inalambricas.
Dispositivos de red. Internet de las cosas.

Resolucién de problemas

Estrategias para la prevencion de problemas técnicos.
Deteccion y solucidén de problemas en equipos informaticos y redes.

Tabla 2: Saberes basicos: CE1. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de
comunicacion
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Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje. CE2

Busqueda y seleccion de informacion

* Tipos de buscadores web y sus herramientas de filtrado.

* Seleccién de informacion en medios digitales a través de buscadores web
contrastando su veracidad.

* Propiedad intelectual. Tipos de derechos, duracion, limites a los derechos de
autoria y licencias de distribucién y explotacion.

Organizacion del entorno de trabajo digital

* Organizacion de la informacion en el almacenamiento secundario y en red.
* Operaciones basicas con archivos y carpetas.
* Personalizacién del entorno de trabajo.

Creacion de contenidos digitales

» Estética y lenguaje audiovisual.

» Creacion de contenidos digitales con herramientas ofimaticas, multimedia y
de desarrollo web.

» Derechos de autoria en las aplicaciones. Tipos de software: el software libre
y el software propietario. Licencias de software.

* Gestion y organizacion del trabajo en pequenos grupos. Roles en el disefio,
produccion y publicacion.

Programacion de aplicaciones

« Algoritmos y entornos de desarrollo de software.

* Desarrollo de aplicaciones sencillas para ordenadores personales,
dispositivos méviles y web. Aplicaciones de realidad virtual, aumentada y
mixta.

Comunicacion y colaboracion en red

» Servicios de Internet: www, correo electrénico, videoconferencia, mensajeria
instantanea, etc.

» Tipos, finalidad y caracteristicas de comunidades virtuales: redes sociales,
entornos virtuales de aprendizaje, portales web sociales, etc.

* Herramientas colaborativas de edicion de contenidos digitales.

* Entornos y redes personales de aprendizaje.

* Habitos y conductas para el debate critico sobre conocimientos a través del
correo electrénico y las redes sociales. Estrategias para una
ciberconvivencia igualitaria, segura y saludable.

* Implicaciones que el uso de los dispositivos digitales tiene sobre la salud, la
sostenibilidad y el medio ambiente.

Tabla 3: Saberes bdsicos: CE2. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje
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Seguridad y bienestar digital. CE3

Seguridad en el uso de dispositivos y datos

* Uso seguro de dispositivos y datos. Herramientas de seguridad.
* Medidas preventivas y correctivas para hacer frente a riesgos, amenazas y
ataques a dispositivos.

Bienestar en entornos digitales

* Medidas para proteger la salud fisica. Ergonomia. Medidas para
salvaguardar el bienestar personal.

* Implicaciones del uso de los dispositivos digitales sobre la salud, la
sostenibilidad y el medio ambiente.

* Proteccion contra situaciones de violencia y de riesgo en la red.

» Actitudes para preservar el bienestar digital aplicando las medidas
necesarias.

Tabla 4: Saberes bdsicos: CE3. Seguridad y bienestar digital

Ciudadania digital critica. CE4

Interactividad en la red

» Estrategias para una ciberconvivencia igualitaria, segura y saludable.
Etiqueta digital.

* La privacidad en la red. La proteccion de los datos de caracter personal.
Informacién y consentimiento.

Activismo en linea

» Activismo digital. Cibervoluntariado.

* Comunidades de desarrollo de hardware y software libres.

* Responsabilidad eco-social de las tecnologias digitales. Criterios de
accesibilidad, sostenibilidad e impacto medioambiental.

Tabla 5: Saberes bdsicos: CE4. Ciudadania digital critica

Competencias especificas y criterios de evaluacién.

Los criterios de evaluacidén son parametros especificos empleados para medir
el aprendizaje de los estudiantes. Estos criterios detallan qué se pretende valorar y
gué deben alcanzar los estudiantes en términos de conocimientos y habilidades, y

estan en consonancia con los objetivos fijados en cada asignatura.

En la Comunidad Valenciana, el Decreto 107/2022, de 5 de agosto, establece

la legislacion vigente para la evaluacion de la ESO para la asignatura Digitalizacion.
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Competencia especifica 1 (CE1): Disenar equipos y redes de
comunicacion de uso personal y doméstico, y administrarlos y utilizarlos de
manera segura y sostenible.

1.2. Disefiar redes domésticas aplicando los conocimientos y procesos asociados a
sistemas de comunicaciones cableados e inalambricos.

1.3. Conectar componentes de sistemas informaticos y redes domésticas, utilizando

dispositivos fisicos o simuladores
1.5. Administrar dispositivos moviles y redes domésticas de manera segura y
sostenible, segun el uso para el que estan destinados.
1.6. Participar en equipos de trabajo para disefiar, administrar y utilizar equipos y
redes de comunicacion, respetando los roles asignados y las aportaciones del resto
de integrantes del grupo.

Tabla 6: Competencia especifica 1 (CE1)

Competencia especifica 2 (CE2): Buscar, seleccionar y organizar la
informacion en el entorno personal de aprendizaje, y utilizarla para la creacion,
edicién, publicacion y difusiéon de contenidos digitales.

2.1. Buscar y seleccionar informacion en funcién de sus necesidades a partir de
diversas fuentes con sentido critico, contrastando su veracidad, haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje y siguiendo las normas basicas
de seguridad en la red.

2.2. Organizar y gestionar el entorno personal de aprendizaje mediante la
integracion de recursos digitales de manera autonoma.

2.3. Crear, integrar y editar contenidos digitales con sentido estético de forma
individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar
nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera creativa, y respetando los
derechos de autoria.

2.4 Programar aplicaciones sencillas multiplataforma de manera creativa, de forma
individual o colectiva, respetando los derechos de autoria y licencias de uso.
2.5. Compartir y publicar informacion y datos interactuando en espacios virtuales de
comunicacion y plataformas de aprendizaje colaborativo, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y respetuosa.

2.6. Participar en equipos de trabajo para favorecer el aprendizaje permanente
mediante entornos digitales.

Tabla 7: Competencia especifica 2 (CE2)
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Competencia especifica (CE5): Afrontar los desafios informaticos y digitales
que la sociedad de la informacion plantea en los ambitos personal, doméstico
y educativo, y formular posibles soluciones.

5.1 Gestionar situaciones de incertidumbre en entornos digitales con una actitud
positiva, y
afrontarlas utilizando el conocimiento adquirido y sintiéndose competente.

5.2. Desarrollar proyectos de digitalizacion en el entorno cotidiano con iniciativa,
analizando las situaciones desde diferentes puntos de vista y proponiendo
soluciones creativas.

5.3. Asumir proactivamente responsabilidades en el marco de un grupo de trabajo
para abordar desafios concretos propios de una sociedad digitalizada y conseguir
metas conjuntas.

5.4. Resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de
los dispositivos digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando
el procedimiento utilizado en caso necesario.

Tabla 8: Competencia especifica 5 (CES)

Instrumentos de evaluacion

Para evaluar una unidad didactica sobre el robot OTTO en una clase de 4° de
ESO, es necesario utilizar una variedad de instrumentos de evaluacion que permitan
medir tanto los conocimientos tedricos como las habilidades practicas de los

estudiantes.

Segun Diaz Barriga y Hernandez (2010), el desarrollo de una unidad
didactica efectiva requiere la integracion de diversos instrumentos de evaluacion
que permitan medir de manera precisa el logro de los objetivos de aprendizaje

planteados.

A continuacion, se presentan los instrumentos de evaluacion, que abarcan
tanto los conocimientos tedricos como las habilidades practicas y el trabajo en

equipo.
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« Escalas de Evaluacion:

Para cada criterio, se puede utilizar una escala de calificacion que facilite una

evaluacion objetiva y clara. A continuacion, se presenta la escala de

valoracion: Excelente (9-10 puntos), Muy bueno (7-8 puntos), Suficiente (5-6

puntos), Insuficiente (1-4 puntos), No presentado (0 puntos).

Se utilizara una rubrica que abarca todo el contenido de la unidad didactica,

como el comportamiento, trabajo, documentacion, exposicién, etc.

Instrumento Criterio de calificacion
Proyecto final Rubrica 55%
Boletin de ejercicios Observacion 35%
Actitud Observacion 10%

Tabla 9: Criterios de evaluacion
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Porcentaje Excelente Muy Bueno Suficiente Insuficiente No presentado
Buen Su
Buen comportamiento, | comportamiento Molesta

comportamiento,

atiende en clase

podria mejorar,

continuamente

Comportamiento 10% atiende en clase y | y ayuda a sus |se distrae muy a | haciendo que la |[No asiste a clase.
ayuda a sus companeros, menudo y con clase se
compaferos.  |pero se distrae deello molesta a sus| interrumpa.
vez en cuando. | compafieros.
Ha realizado todo| No ha realizado Ejercicios
Ha realizado todo el| el boletin de |todo el boletin de resueltos
. L . L N . A . ) No lo ha
Boletin de ejercicios| 35% |boletin de ejercicios| ejercicios pero ejercicios y/o |insuficientes/incor| entregado
correctamente. |contiene algunos| tiene muchos rectos o gado.
errores. errores. copiados.
Claro,
Claro, organizado, organizado, - . .
. . . . Utiliza material No realiza la
utiliza material utiliza material . .
. . visual pero no presentacion /
visual y buena visual o buena . . _—
. . esta muy Presentacion que| No ha asistido o
15% habilidad para habilidad para . . .
organizado. Le |denota desinterés| no ha expuesto.
responder preguntar| responder .
P cuesta responder| y poco trabajo
Trabajo final: Y justificar preguntar y a las preguntas detras
1raE ajo _m_a’. decisiones. justificar preg ’ ’
- Exposicion decisiones.
2- Documentacion —
3- Combleiidad Documentacion
P j. . Documentacién Documentaciéon | Documentacién | no realizada o No la ha
Innovacion 20% : . .
muy bien elaborada.| bien elaborada. mejorable. muy mal entregado.
elaborada.
El codigo
Proyecto de cédigo| Proyecto de Proyecto de | contiene errores No se ha
20% complejo e codigo complejo | codigo simple e | que hace que el realizado
innovador. o innovador. innovador. proyecto no programacion.
funcione.
Total: 100%

Tabla 10: Instrumento de evaluacion

Metodologia

Para asegurar una experiencia de aprendizaje completa y efectiva, es

fundamental utilizar diversas metodologias didacticas. Estas metodologias se

centran en el aprendizaje activo, la colaboracién, la resolucién de problemas y la

integracion de la tecnologia, y estan disefiadas para involucrar a los estudiantes de

manera significativa y practica.
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Segun Pozo, Gomez Crespo y Lépez Guerrero (2012), el desarrollo de una
unidad didactica eficaz requiere la aplicacion de metodologias activas que fomenten
la participacion activa de los estudiantes, promuevan el aprendizaje colaborativo y

faciliten la construccion significativa del conocimiento en el aula.

A continuacion se detallan las metodologias que se utilizaran en esta unidad

didactica:

1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP):

o Descripcion: El ABP es una metodologia en la que los estudiantes
aprenden adquiriendo conocimientos y habilidades a través de la

planificacidon y ejecucion de proyectos.

o Aplicacién: Los estudiantes trabajaran en grupos para disefar,
ensamblar y programar el robot OTTO, culminando en un proyecto final
que deberan presentar.

o Ventajas: Fomenta la colaboracion, el pensamiento critico y la capacidad
de resolver problemas. Los estudiantes ven la relevancia practica de los

contenidos aprendidos.
o Detalles:

= | os estudiantes trabajan en grupos para planificar y ejecutar el

proyecto del robot OTTO.

= Cada grupo presenta su proyecto final, explicando el proceso y los

resultados obtenidos.
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2. Aprendizaje Colaborativo:

o Descripcion: Esta metodologia se centra en el trabajo en equipo, donde

los estudiantes colaboran para alcanzar objetivos comunes.

o Aplicacién: Los grupos de estudiantes colaboraran en todas las fases del
proyecto del robot OTTO, desde el ensamblaje hasta la programacion y la
presentacion final.

o Ventajas: Desarrolla habilidades sociales, promueve la comunicacion y

ensefa a los estudiantes a trabajar en entornos grupales.
o Detalles:

= Los estudiantes se organizan en equipos, asignando roles y tareas

especificas (lider de equipo, programador, disefiador, etc.).

=  Se promueve la discusion y el intercambio de ideas dentro de los

equipos.

3. Aprendizaje Basado en Problemas (ABPr):

o Descripcion: El ABP es una metodologia en la que los estudiantes

aprenden a través de la resolucion de problemas complejos y reales.

o Aplicacion: Los estudiantes enfrentaran problemas especificos durante el
proyecto (como fallos en la programacion o ensamblaje) y deberan
encontrar soluciones efectivas.

o Ventajas: Desarrolla habilidades de pensamiento critico, autonomia y

capacidad de resoluciéon de problemas.

o Detalles:
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= | os estudiantes enfrentan problemas especificos durante el

ensamblaje y la programacién del robot, que deben resolver en equipo.

= Se fomenta la investigacion y el analisis de distintas soluciones

posibles.

Competencias

En el ambito educativo, especialmente en el contexto de la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO) en Espafia, las competencias clave son un conjunto
de habilidades, conocimientos y actitudes que los estudiantes deben desarrollar

para enfrentarse con éxito a los desafios del siglo XXI.

Segun Perrenoud (2004), el desarrollo de una unidad didactica orientada a
competencias implica la planificacion de actividades que permitan a los estudiantes
adquirir y aplicar conocimientos, habilidades y actitudes pertinentes a situaciones

reales, promoviendo asi un aprendizaje significativo y contextualizado.

Estas competencias estan alineadas con el marco europeo y estan disefiadas
para garantizar que los estudiantes no solo adquieran conocimientos académicos,
sino también habilidades practicas y actitudes necesarias para su vida personal y

profesional.

Integracion de Competencias en la Unidad Didactica “OTTO tu robot personal”

La unidad didactica basada en el robot OTTO puede contribuir al desarrollo de

varias competencias clave:
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. Competencia en Comunicacion Linguistica (CCL).

o Los estudiantes trabajaran en la comunicacion efectiva de sus ideas, tanto
oralmente al presentar sus proyectos como por escrito en los ejercicios

propuestos en la unidad didactica.

. Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y

Tecnologia (CMCT).

o La programacion y el ensamblaje del robot requieren aplicar conceptos
matematicos y cientificos, reforzando la comprensién practica de estos
contenidos. Ademas, en los ejercicios propuestos se necesita tener un
minimo de conocimiento matematico para saber el movimiento correcto de

los servomotores.
. Competencia Digital (CD)

o Los estudiantes utilizaran software de programacion y herramientas
digitales para programar y controlar el robot, desarrollando habilidades
tecnolégicas esenciales. El software a utilizar sera OttoBlockly y/o

Arduino.
. Competencia Aprender a Aprender (CAA).

o Alo largo del proyecto, los estudiantes deberan organizar su aprendizaje,
buscar informacion y resolver problemas de forma autbnoma 'y

colaborativa.
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5. Competencias Sociales y Civicas (CSC).

o El trabajo en equipo y la colaboracion en el proyecto fomentan habilidades

sociales, como la comunicacion, la empatia y la resolucion de conflictos.

6. Competencia en Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor

(CSIEE).

o Los estudiantes tendran la oportunidad de planificar, desarrollar y
gestionar un proyecto desde la idea inicial hasta su ejecucion,

incentivando la iniciativa y el emprendimiento.
7. Conciencia y Expresiones Culturales (CEC).

o La personalizacion y disefo del robot pueden incluir elementos artisticos y
culturales, permitiendo a los estudiantes expresar su creatividad y

apreciar diferentes formas de expresion.

Objetivos y metas de desarrollo sostenible (ODS)

Para describir los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 4,9y 12 en el
contexto de la Unidad Didactica "OTTO, tu robot personal”, es importante resaltar
como cada uno de estos objetivos se alinea con los contenidos y actividades de la

unidad.
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Figura 9: ODS

Segun Naciones Unidas (2020), el desarrollo de una unidad didactica
centrada en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) implica integrar
contenidos y actividades que sensibilicen a los estudiantes sobre los desafios
globales, promuevan la accion para el desarrollo sostenible y fomenten la

ciudadania global.

A continuacién, se presenta una descripcion detallada de cada ODS orientada

a esta unidad didactica:

ODS 4: Educacion de Calidad

Descripcion: El ODS 4 busca garantizar una educacion inclusiva, equitativa y
de calidad, y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para

todos.
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Orientacion a la Unidad Didactica "OTTO, tu robot personal”:

* Inclusiéon y Accesibilidad: La unidad didactica esta disefiada para ser
accesible a todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades
previas en tecnologia. Se fomentan actividades colaborativas donde todos los
alumnos pueden participar y aprender.

* Desarrollo de Habilidades Digitales: A través de la construccion y
programaciéon de OTTO, los estudiantes desarrollan competencias digitales
cruciales para el siglo XXI, como la programacion, la resolucién de problemas
y el pensamiento critico.

* Fomento del Aprendizaje Activo: La unidad utiliza metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), donde los
estudiantes son los protagonistas de su propio aprendizaje, disefiando y

creando su robot personal.

ODS 9: Industria, Innovacion e Infraestructura

Descripcion: El ODS 9 pretende construir infraestructuras resilientes,

promover la industrializacién inclusiva y sostenible, y fomentar la innovacion.
Orientacidén a la Unidad Didactica "OTTO, tu robot personal”:

* Promocion de la Innovacion: La creacion de OTTO implica la
innovacion en el disefio y programacion de un robot personal. Los estudiantes
aprenden a usar tecnologias actuales y a pensar creativamente para resolver
problemas.

+ Comprension de la Tecnologia y la Ingenieria: A través de la

construccion de OTTO, los estudiantes se familiarizan con conceptos de
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ingenieria y tecnologia, comprendiendo como funcionan las infraestructuras
tecnologicas.

* Preparacion para el Futuro: La unidad didactica prepara a los
estudiantes para futuros roles en industrias tecnoldgicas, fomentando el

interés en campos STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas).

ODS 12: Produccion y Consumo Responsables

Descripcion: El ODS 12 busca garantizar modalidades de consumo y

produccion sostenibles.
Orientacion a la Unidad Didactica "OTTO, tu robot personal™:

» Conciencia sobre el Uso de Recursos: En la construccion de OTTO,
se enfatiza el uso responsable de materiales y recursos, promoviendo la
reutilizacion y reciclaje de componentes electronicos.

+ Sostenibilidad en la Tecnologia: Los estudiantes aprenden sobre la
importancia de desarrollar tecnologias que sean sostenibles y amigables con
el medio ambiente. Se les ensefia a considerar el ciclo de vida de los
productos tecnoldgicos y su impacto ambiental.

» Educacion sobre el Consumo Responsable: A través de la unidad,
se inculca una mentalidad de consumo responsable, incentivando a los
estudiantes a pensar en el impacto de sus decisiones tecnoldgicas en el

planeta.
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Integracién en la Unidad Didactica

En la unidad didactica "OTTO, tu robot personal”, estos ODS se integran de

la siguiente manera:

* Planificacion y Objetivos de la Unidad: Los objetivos de la unidad se
alinean explicitamente con los ODS, mencionando como cada actividad
contribuye a la educacion de calidad, la innovacién y la sostenibilidad.

» Actividades y Proyectos: Las actividades estan disefiadas para
fomentar habilidades digitales y tecnoldgicas, promoviendo la innovacién y el
uso responsable de recursos. Ejemplos de actividades incluyen la
programaciéon de OTTO, la discusion sobre el impacto de la tecnologia en la
sociedad y la exploracién de formas sostenibles de construir y mantener
robots.

* Evaluacién y Reflexion: Los métodos de evaluacién no solo mediran
las habilidades técnicas adquiridas, sino también la comprension de los
estudiantes sobre la importancia de los ODS. Se incluiran reflexiones y
debates sobre como los robots y la tecnologia pueden contribuir a un mundo

mas sostenible y equitativo.

Esta integracion asegura que la unidad didactica no solo proporciona
conocimientos técnicos, sino también una comprension profunda de los desafios
globales y la importancia de contribuir positivamente al mundo a través de la

tecnologia.
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Objetivos

La unidad didactica basada en el robot OTTO para una clase de 4° de ESO
“OTTO tu robot personal” se disefia para abordar multiples dimensiones del
aprendizaje, tanto en el ambito cognitivo como en el desarrollo de habilidades

practicas y competencias clave.

Segun Tyler (1949), el desarrollo de una unidad didactica efectiva comienza
con la clara formulacién de objetivos educativos especificos, medibles, alcanzables,
relevantes y basados en un tiempo determinado (SMART). Estos objetivos actiuan
como guias fundamentales para disefar y estructurar las actividades de aprendizaje

que se llevaran a cabo en el aula.

A continuacion se detallan extensamente los objetivos:
1. Ensamblaje del Robot OTTO.

o |dentificar y conectar correctamente los componentes del robot OTTO,

como sensores, motores y controladores.

o Seguir instrucciones técnicas detalladas para ensamblar el robot de

manera precisa y funcional.
o Aprender a interpretar diagramas y esquemas de montaje.

o Desarrollar habilidades manuales precisas y técnicas para el montaje de

componentes electronicos.
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2. Introduccion a la Programacion.

Comprender los conceptos basicos de programacion y légica, como

bucles, condicionales y variables.

Utilizar entornos de programacion visual (como Scratch) para programar
movimientos y comportamientos basicos del robot. En este caso seria

OttoBlockly.

Familiarizarse con conceptos basicos de programacién mediante

actividades practicas.

Crear programas simples que permitan al robot ejecutar tareas como

moverse, girar y evitar obstaculos.

3. Programacion Avanzada.

Desarrollar y escribir programas en entornos de programacion textual
(como Arduino) para controlar de manera mas precisa las funciones del

robot OTTO. (para alumnado NEE de altas capacidades)

Implementar y depurar cédigo para resolver problemas y optimizar el

rendimiento del robot.

Configurar y calibrar sensores para que el robot pueda interactuar con su

entorno de manera efectiva.

4. Resolucion de Problemas Técnicos.
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Diagnosticar y solucionar problemas técnicos relacionados con el

ensamblaje y la programacién del robot.

Aplicar el método de prueba y error para encontrar soluciones efectivas a

los desafios que surjan durante el proyecto.

Desarrollar estrategias para resolver problemas técnicos de forma

auténoma y en grupo.

5. Trabajo en Equipo.

Colaborar eficazmente en grupos, asignando roles y tareas especificas

para completar el proyecto de manera coordinada.

Comunicar ideas y soluciones de manera clara y respetuosa dentro del
grupo.

Fomentar la cooperacion y la distribucion de tareas para mejorar la

eficiencia del trabajo grupal.

Desarrollar habilidades de liderazgo y seguimiento dentro del equipo.

6. Creatividad y Personalizacién.

Disefiar y personalizar el robot OTTO utilizando elementos creativos,

como la impresion 3D de piezas adicionales o la decoracion artistica.

Integrar funciones innovadoras y personalizadas en el robot a través de la

programacion.
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Implementar elementos estéticos y funcionales que personalicen el robot.

7. Presentacion y Comunicacion.

Preparar y presentar el proyecto final, explicando el proceso de diseno,

ensamblaje y programacion del robot OTTO.

Redactar informes claros y concisos que documenten todas las etapas del
proyecto, incluyendo los problemas encontrados y las soluciones

implementadas.

8. Aplicacion de Conceptos Matematicos y Cientificos.

Aplicar conocimientos de matematicas para calcular angulos, distancias y

tiempos en los movimientos del robot.

9. Uso de Tecnologias Digitales.

Utilizar herramientas y recursos digitales para buscar informacion,

solucionar problemas y mejorar el proyecto del robot.

Gestionar archivos y datos relacionados con el proyecto de manera

organizada y segura.

10. Reflexion y Evaluacién.
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o Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje y el desarrollo del proyecto,

identificando areas de mejora y éxitos alcanzados.

o Participar en autoevaluaciones y evaluaciones grupales para valorar el

trabajo realizado y el aprendizaje obtenido.

Contenidos

Segun Sanmarti (2007), el desarrollo de una unidad didactica efectiva en
contenidos implica la seleccion cuidadosa de los conocimientos y habilidades que
se ensefiaran, asegurando que estén alineados con los objetivos de aprendizaje y

sean relevantes para los estudiantes en su contexto educativo y social.
A continuacién se listaran los contenidos que se impartiran en esta UD:

Bloque 1: Introduccion a la Robética y al Robot OTTO

* Conceptos Basicos de Robdética:

o Definicidon de robdtica.

o Historia y evolucion de la robdtica.

o Aplicaciones actuales de la robotica en diferentes campos.

* Presentacion del Robot OTTO:

o Caracteristicas y componentes del robot OTTO.

o ¢ Qué puede hacer OTTO?

o ¢ Por qué aprender con el robot OTTO?.
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Bloque 2: Montando a OTTO!

*  Componentes del Robot OTTO:

(@]

Motores y actuadores.

o Sensores y su funcionamiento.

O

Placas controladoras y circuitos electronicos.

o

Materiales de ensamblaje (tornillos, cables, etc.).

* Proceso de Ensamblaje Paso a Paso:

(0]

Montaje de la estructura del robot.

o

Conexion de motores y sensores.

O

Instalacién de la placa controladora y conexiones eléctricas.

o

Pruebas iniciales de funcionamiento.

Bloque 3: Introduccion a la Programacion

* Conceptos Basicos de Programacion:

o Logica de programacion: bucles y condicionales.

o |Introduccién a los entornos de programacion visual (OttoBlockly).

* Programacioén Basica del Robot OTTO:

o Programas simples para mover el robot: adelante, atras, giros.
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o Programacion de movimientos basicos y secuencias.

Bloque 4: Programacion Avanzada

* Programacion de Funciones Avanzadas:

o Logica de programacion: variables y funciones.

o Control preciso de movimientos y acciones del robot.

Bloque 5: Creatividad y Personalizacion

+ Disefo y Personalizaciéon del Robot:

o Elementos estéticos y funcionales para personalizar el robot.

o Uso de impresoras 3D y otros recursos para crear componentes

adicionales.

Bloque 6: Trabajo en Equipo y Proyecto Final

* Planificacion y Gestion del Proyecto:

o Distribucion de roles y tareas dentro del equipo.

o Cronograma de actividades y objetivos.

* Desarrollo del Proyecto Final:

o Disefio, ensamblaje y programacion del robot segun el proyecto

planteado.
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* Presentacion del Proyecto:

o Feria de proyectos!.

= Preparacion de una presentacion oral y visual del proyecto.

= Explicaciéon del proceso de trabajo, dificultades y soluciones

encontradas.

Bloque 7: Autoevaluacion y Reflexion

* Autoevaluacion y Reflexion:

o Reflexion individual y grupal sobre el aprendizaje y el proceso del

proyecto.

Desarrollo de sesiones

La unidad didactica que se desarrolla en este TFM, jOTTO, tu robot personal!

esta planteada en 15 sesiones con el siguiente reparto de ejercicios en sesiones:
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Ejercicio 0: Montaje de OTTO

Sesiones 2
Objetivos didacticos 1.Ensamblaje del Robot OTTO.
relacionados
Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector.
Descripcion 1. Se introducira a la robdética al alumnado explicando

el “Bloque 1: Introduccién a la robaética y al robot
OTTO”. Una vez explicado se preguntara por las
dudas y curiosidades del alumnado.

2. Se pedira al alumnado que hagan grupo de 3 (si hay
un alumno con NEE con dificultad al aprendizaje, se
unira al grupo que sea mas avanzado).

3. Una vez realizado los grupos se asignara un robot
OTTO a cada grupo.

4. Se explicara el “Bloque 2: Ensamblaje del robot
OTTO”

5. Los grupos de alumnos montaran el robot OTTO y
realizaran las pruebas iniciales de funcionamiento.

Tabla 11: Tabla 10: Ejercicio O - sesiones 1y 2

Ejercicio 1: Familiarizacion con OttoBlockly

Sesiones 1
Objetivos didacticos 2. Introduccién a la Programacion.
relacionados 4. Resolucion de Problemas Técnicos.

5. Trabajo en Equipo.
9. Uso de Tecnologias Digitales.

Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector.
Descripcion 1. Se explicara parte del “Bloque 3: Introduccién a la

programacién”. Con ello pueden realizar el ejercicio
1.

2. Se sugiere que, si se finaliza el ejercicio, la clase
vaya haciendo pruebas con OTTO y OttoBlockly.

3. Se presta atencion al alumnado por si tuviera dudas,
errores, efc.

Tabla 12: Ejercicio 1 - sesion 3
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Ejercicio 2: Movimiento basico

Ejercicio 3: Movimientos Repetitivos

Sesiones

1

Objetivos didacticos
relacionados

2. Introduccién a la Programacion.
4. Resolucion de Problemas Técnicos.
5. Trabajo en Equipo.

9. Uso de Tecnologias Digitales.

Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector.
Descripcion 1. Se finalizara el “Bloque 3: Introduccién a la

programacion”.
2. Se le pedira a la clase que realice el Ejercicio 2 y 3.
3. Se atendera a dudas, problemas, etc.

Tabla 13: Ejercicios 2 y 3 - sesion 4

Ejercicio 4: Giros y Movimientos Combinados

Ejercicio 5: Detectar obstaculos

Sesiones

1

Objetivos didacticos
relacionados

2. Introduccién a la Programacion.
4. Resolucion de Problemas Técnicos.
5. Trabajo en Equipo.
8. Aplicacion de Conceptos Matematicos y Cientificos.
9. Uso de Tecnologias Digitales.

Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector.
Descripcion 1. Se explicaran los ejercicios 4 y 5.

2. La clase debera realizar los 2 ejercicios propuestos.
3. Se atendera a dudas, problemas, etc.

Tabla 14: Ejercicios 4y 5 - sesion 5
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Ejercicio 6: Evitar obstaculos con variables

y
Ejercicio 7: Secuencia de movimientos con funciones

Sesiones 2
Objetivos didacticos 2. Introduccién a la Programacion.
relacionados 3. Programacion Avanzada.

4. Resoluciéon de Problemas Técnicos.
5. Trabajo en Equipo.
8. Aplicacion de Conceptos Matematicos y Cientificos.
9. Uso de Tecnologias Digitales.

Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector.
Descripcion 1. Se explicara el principio del “Bloque 4: Programacion
Avanzada”

2. Se explicaran los ejercicios 6y 7.
3. La clase debera realizar los 2 ejercicios propuestos.
4. Se atendera a dudas, problemas, etc.

Tabla 15: Ejercicios 6y 7 - sesiones 6y 7
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Ejercicio 8: Movimiento personalizado de los servomotores

y

Ejercicio 9: Personalizacion con impresiéon 3D

Sesiones

2

Objetivos didacticos
relacionados

2. Introduccién a la Programacion.
3. Programacion Avanzada.
4. Resolucién de Problemas Técnicos.
5. Trabajo en Equipo.
6. Creatividad y Personalizacion.
8. Aplicacion de Conceptos Matematicos y Cientificos.
9. Uso de Tecnologias Digitales.

Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector, impresora 3D.
Descripcion 1. Se terminara de explicar el “Bloque 4: programacion

avanzada”
2. Se explicara el “Bloque 5: Creatividad y
Personalizacion”.
3. Se explicaran los ejercicios 8 y 9.
4. La clase debera realizar los 2 ejercicios propuestos.
5. Se atendera a dudas, problemas, etc.

Tabla 16: Ejercicios 8y 9 - sesiones 8y 9

Ejercicio 10: Proyecto Final

y
Autoevaluacion y Reflexion

Sesiones

6

Objetivos didacticos
relacionados

1. Ensamblaje del Robot OTTO.
2. Introduccién a la Programacion.
3. Programacion Avanzada.
4. Resolucién de Problemas Técnicos.
5. Trabajo en Equipo.
6. Creatividad y Personalizacion.
7. Presentacion y Comunicacion.
8. Aplicacion de Conceptos Matematicos y Cientificos.
9. Uso de Tecnologias Digitales.
10. Reflexion y Evaluacion.

Recursos Ordenadores del aula de informatica, kit robot OTTO y
proyector, impresora 3D.
Descripcion 1. Se explicara el “Bloque 6: Trabajo en Equipo y

Proyecto Final”
2. Se distribuiran los roles y tareas dentro del equipo.
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3. Se atendera a dudas, problemas, etc.

4. En las 2 ultimas sesiones se expondran los
proyectos con una presentacion en el proyector y
explicando como se ha realizado.

5. Enla ultima sesion, los 15 minutos finales de la
sesidn se realizara un test de autoevaluacion.

Tabla 17: Ejercicio 10: Proyecto final y autoevaluacion - sesiones de 9 a 15

Distribucién temporal

Para 4° ESO se deben impartir 3 sesiones de informatica por semana,

haciendo que la duracién de la unidad didactica sea de 5 semanas. Como se ha

propuesto previamente, se impartira al final del curso, haciendo que comience a

mediados de Mayo y finalizando a mediados de Junio (final de curso).

Segun Martinez Sanchez y Sanchez Castillo (2010), /a distribucion temporal

en el desarrollo de una unidad didactica es crucial para garantizar que los

contenidos sean abordados de manera secuencial y progresiva, permitiendo asi una

asimilacion adecuada por parte de los estudiantes y facilitando la integracion de

actividades que promuevan el aprendizaje significativo.

MAYO
LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADO | DOMINGO
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31
Tabla 18: semanas a impartir la UD en Mayo
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JUNIO

LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADO | DOMINGO
3 4 5 6 7
10 11 12 13 14
17 18 19 20 21
24 25 26 27 28
Tabla 19: semanas a impatrtir la UD en Junio
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Posibilidades de proyectos de

innovacion/investigacion educativa

Desarrollo de Aplicaciones Méviles en el Aula

1. Justificaciéon de la Innovaciéon Docente
Identificacion y Concrecion del Problema

En la actualidad, muchos estudiantes de secundaria carecen de
competencias tecnoldgicas avanzadas que son esenciales para su futuro académico
y profesional. A pesar del creciente uso de dispositivos moéviles, pocos tienen la
oportunidad de comprender cémo funcionan y como se desarrollan las aplicaciones

que utilizan diariamente.

Segun Fullan (2013), las propuestas de innovacion educativa deben
enfocarse en transformar las practicas pedagdgicas tradicionales mediante el uso
estratégico de tecnologias emergentes, la promocion de métodos de ensefianza
activos y colaborativos, y la creacion de entornos de aprendizaje que fomenten la

creatividad y el pensamiento critico entre los estudiantes.

Este proyecto busca abordar esta brecha en la educacion tecnolégica
mediante la implementacion de un programa de desarrollo de aplicaciones moviles

en el aula.

Contextualizacion del Alumnado
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El proyecto esta dirigido a estudiantes de 4° de ESO en una escuela
secundaria urbana. Los problemas identificados en esta clase incluyen baja
motivacion hacia las asignaturas tradicionales de tecnologia e informatica, y una
falta de habilidades practicas en programacion y resolucion de problemas. La
implementacion de esta innovacion docente esta justificada por la necesidad de
conectar el curriculo escolar con aplicaciones practicas que sean relevantes y

atractivas para los estudiantes.

Estudios Previos

Existen estudios que han demostrado la eficacia del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) en otras asignaturas, como ciencias y matematicas, para mejorar
la motivacion y el rendimiento académico (Boss & Krauss, 2014). Este proyecto se
inspira en esos enfoques exitosos y los aplica a la educacion en tecnologia y

programacion.

Tipo de Innovacién Docente

+ Experimentaciéon en metodologias activas: Uso del ABP para
ensefiar desarrollo de aplicaciones moviles.

* Elaboracion de recursos didacticos, materiales y practicas
creativas: Creacion de tutoriales y guias personalizadas para el uso de MIT
App Inventor.

* Formacién y evaluacion de competencias transversales: Desarrollo

de habilidades de colaboracion, creatividad y resolucion de problemas.

65



2. Definir los Objetivos Generales de la Innovacion

* Motivar al alumnado a través de proyectos practicos y relevantes.

* Fomentar el trabajo cooperativo en equipos de desarrollo.

* Desarrollar habilidades técnicas en programacion y disefio de aplicaciones
moviles.

* Promover la creatividad y la innovacién en la resolucién de problemas.

* Mejorar las competencias de comunicacion y presentacion de los estudiantes.

3. Plan de Trabajo

Temporalizacién y Cronograma

* Semana 1-2: Introduccion a la programacion y MIT App Inventor.
« Semana 3: Identificacion de problemas y brainstorming.

+ Semana 4-5: Disefio y planificacion de la aplicacion.

« Semana 6-8: Desarrollo y pruebas de la aplicacion.

+ Semana 9: Presentacién y evaluacion de los proyectos.

Metodologia a Utilizar

El ABP sera la metodologia central, donde los estudiantes trabajaran en
proyectos de desarrollo de aplicaciones méviles en grupos pequefios. Cada grupo
identificara un problema o necesidad y desarrollara una aplicacién que aborde este

problema.
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Actividades Realizadas

* Investigacioén inicial: Estudio de ejemplos y tutoriales de MIT App
Inventor.

* Brainstorming: Sesiones de lluvia de ideas para identificar problemas
y posibles soluciones.

» Desarrollo de prototipos: Creacion de versiones iniciales de las
aplicaciones.

* Pruebas y ajustes: Evaluacion y mejora de las aplicaciones
basandose en retroalimentacion.

* Presentaciones finales: Exposicion de las aplicaciones desarrolladas

ante la clase y otros profesores.

Recursos Necesarios

Computadoras o tabletas con acceso a Internet.

Acceso a MIT App Inventor.

Materiales de apoyo (tutoriales, guias de usuario).

Espacio para presentaciones.
Responsable del Proyecto

El proyecto sera coordinado por el profesor de tecnologia e informatica, con

el apoyo de otros docentes interesados en integrar la tecnologia en sus aulas.
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4. Evaluacion
Plan de Evaluacion de los Alumnos

» Autoevaluacidn: Los estudiantes completaran una autoevaluacion de
su trabajo y del trabajo en equipo.

» Evaluacién del Profesor: Se evaluara el producto final (la aplicacion)
y el proceso de trabajo, incluyendo la investigacion, el disefio y la
implementacion.

* Retroalimentacion de los Companeros: Los estudiantes
proporcionaran comentarios constructivos sobre los proyectos de sus

companeros.

La evaluacion se integrara en la evaluacion ordinaria mediante una rubrica
que considerara la creatividad, funcionalidad, disefio, documentacion y presentacion

de la aplicacion.

5. Cuestionario para Valorar los Objetivos Propuestos

Se utilizara un cuestionario en Google Forms para recoger las impresiones

del alumnado respecto al proyecto. El cuestionario incluira preguntas sobre:

* Motivacion e interés por el proyecto.

» Percepcion de las habilidades aprendidas (programacion, trabajo en
equipo, resolucién de problemas).

» Satisfaccidn con el proceso de trabajo y el producto final.

» Sugerencias para futuras mejoras.
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Pregunta

Valoracion

Mucho

Bastante | Algo

Poco

Nada

¢ Te sentiste mas motivado al aprender a
través de este proyecto?

Crees que has mejorado tus habilidades de
programacion?

¢, Como evaluas el trabajo en equipo durante
el proyecto?

¢ Qué parte del proyecto te pareciéo mas
interesante y por qué? (escribe)

¢ Qué sugerencias tienes para mejorar este
tipo de proyectos en el futuro? (escribe)

Tabla 20: Cuestionario de evaluacion
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Conclusiones y posibles areas de investigacion

Las principales conclusiones que se extraen de este Trabajo Final de Master
sobre la implementacion de la unidad didactica con el robot OTTO son las

siguientes:

Conclusiones

1. Incremento de la Motivacion:

* La implementacién del robot OTTO ha incrementado
significativamente la motivacion y el interés de los estudiantes por las
materias STEM, promoviendo un entorno de aprendizaje mas dinamico
y atractivo.

2. Mejora en las Competencias Digitales y Tecnoldgicas:

* Los estudiantes han desarrollado competencias digitales y
tecnoldgicas avanzadas, mejorando su capacidad para programar y
entender el funcionamiento de sistemas robdticas.

3. Fomento del Trabajo Cooperativo:

» El proyecto ha potenciado el trabajo en equipo, mejorando las
habilidades de comunicacion y colaboracion entre los alumnos, lo que
es crucial para su desarrollo profesional y personal.

4. Desarrollo del Pensamiento Critico y Resoluciéon de Problemas:
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» Los desafios practicos han estimulado el pensamiento critico y
la capacidad de resolucion de problemas técnicos y logicos,
habilidades esenciales en el ambito educativo y laboral.

. Inclusion Educativa:

* La unidad didactica se ha adaptado efectivamente a las
necesidades educativas especiales, asegurando la participacion y el
aprendizaje inclusivo de todos los estudiantes.

. Fomento de la Creatividad e Innovacion:

* Los estudiantes han podido expresar su creatividad y desarrollar
soluciones innovadoras a través del disefio y programacion del robot
OTTO.

. Desarrollo de Competencias Transversales:

* Ademas de las competencias tecnoldgicas, los estudiantes han
mejorado en competencias transversales como la gestion del tiempo,

la comunicacion efectiva y la autoevaluacion.
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Posibles Areas de Investigacion

Tecnologias Educativas

La integracion de tecnologias educativas en la ensefianza de la informatica
ha abierto nuevas oportunidades y desafios. Aqui se exploran varias areas clave
dentro de este punto, con un enfoque en como las tecnologias pueden mejorar el

aprendizaje y la ensefianza de la informatica.
1. Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR).

La AR y VR pueden transformar la ensefianza de la informatica al visualizar
conceptos abstractos y complejos, como algoritmos y estructuras de datos,
proporcionando una experiencia inmersiva. Estas tecnologias permiten
simulaciones interactivas de sistemas operativos, redes y bases de datos,
facilitando la comprension practica sin la necesidad de equipamiento fisico
costoso. Ademas, la naturaleza inmersiva de AR y VR aumenta el
compromiso y la motivacion de los estudiantes, proporcionando feedback
instantaneo y permitiendo la correccidn de errores en tiempo real. La
gamificacion del aprendizaje, mediante la integracién de elementos de juego
en ARy VR, hace que el proceso educativo sea mas atractivo y entretenido.
Para maximizar su impacto, es crucial desarrollar médulos educativos
especificos y evaluar continuamente su eficacia, realizando mejoras basadas

en los comentarios de estudiantes y educadores.
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2.

Inteligencia Artificial en la Educaciéon

La inteligencia artificial (I1A) esta revolucionando la educacién al proporcionar
tutorizacion automatizada y personalizada. Los sistemas de tutoria
inteligentes y los asistentes virtuales basados en |A pueden ofrecer ayuda en
tiempo real, adaptandose a las necesidades individuales de los estudiantes y
proporcionando explicaciones adicionales cuando es necesario. El analisis
predictivo identifica patrones de comportamiento y rendimiento, permitiendo
intervenciones tempranas y personalizadas para estudiantes en riesgo de
bajo rendimiento. Los chatbots educativos, disponibles las 24 horas del dia,
pueden responder preguntas frecuentes y guiar a los estudiantes, aliviando la
carga de los instructores y proporcionando recomendaciones personalizadas

segun los estilos de aprendizaje individuales.

Realidad Mixta y Holografia

La realidad mixta y la holografia crean entornos de aprendizaje inmersivos y
colaborativos, especialmente utiles para ensenar temas complejos como la
simulacién de redes y la visualizacion de grandes conjuntos de datos. Estas
tecnologias permiten la interaccion avanzada con contenido digital en 3D,
mejorando la comprension y retencidn de conceptos. Evaluar la usabilidad y
accesibilidad de estas tecnologias es fundamental para asegurar que sean
intuitivas y faciles de usar para todos los estudiantes. El desarrollo de
material educativo innovador que aproveche las capacidades Unicas de la

realidad mixta y la holografia, como tutoriales interactivos y simulaciones
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detalladas, es crucial. La colaboracion interdisciplinaria y la realizacion de
pruebas piloto permiten ajustar y mejorar continuamente los contenidos

desarrollados, asegurando su efectividad pedagdgica y técnica.
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Anexos

Bloque 1: Introduccion a la Robética y al Robot OTTO

|.E.S SERRA D'ESPADA 0
4° ESO

 OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 1. INTRODUCCION A LA ROBOTICA
Y AL ROBOT OTTO

CONTENIDOS

1. CONCEPTOS BASICOS DE ROBOTICA
« Definicién de robotica
« Historia y evolucion de la roboética
» Aplicaciones actuales de la robética en diferentes

campos.

2. PRESENTACION DEL ROBOT OTTO
» Caracteristicas y componentes del robot OTTO
* ¢;Qué puede hacer OTTO?
« ;Por qué aprender con el robot OTTO?
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1.DEFINICION DE ROBOTICA

La robética es una rama de la tecnologia que
se dedica al disefio, construccion y uso de
robots, maquinas programables capaces de
realizar tareas de manera auténoma o semi-
autéonoma. Un robot suele tener sensores para
percibir su entorno, actuadores para moverse o
interactuar con objetos, un controlador para
procesar la informacion y una fuente de
energia.

2.HISTORIA Y EVOLUCION DE LA ROBOTICA

01. Antigiiedad

Mitologia y Autématas: Civilizaciones antiguas, como los griegos, imaginaron maquinas autonomas en sus
eL siglo 1l a.C., el ingeniero griego Filon de Bizancio cred algunos de los primeros automat:
ban tareas simples

Edad Media y Renacimiento
Invenciones Mecanicas: Leonardo da Vinci disefio en el sigl llero mecanico, una de las
primeras concepciones de un robot humanoide.

Siglo XVIII

Autématas Complejos: Invent Jacques de Vaucanson crearon autématas sofisticados, como el
“Pato Digestivo", que imitaba biologicos

Siglo XX

Término "Robot”: abra “robot” fue acufiada en 1920 por el escritor checo Karel
Rossum).
Primeros Robots Industriales: En 1954, George Devol inventé el primer robot industrial, Unimate, que fu o por General Motors en 1961 para
manipular piezas de metal caliente

Afos 1970-1980

Avances en IA y Robética: Surge la inte cia artificial (1A), y ollan robots mas inteligentes omo el robot PUMA para la
industria automotriz

Afios 1990-2000

Robots Domésticos y Exploracién Espacial: Aparecen robots domésticos, como el aspirador Roomba, y robots exploradores como el Sojourner en
Marte (1997)

Siglo XXI

Robética Avanzada y Humanoides: an robots hume omo Honda y Sophia de otics. La robotica
sigue ev ando con aplicacior c da diaria con avances en IA y aprend utomatico
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3. APLICACIONES ACTUALES DE LA ROBOTICA

021. Industria

« Manufactura y ensamblaje: Robot lizan tareas y
« Logistica: Robots auténomos gestionan almacenamiento y trar

Medicina
« Cirugia robética: Robo imamente
« Rehabilitacion y prétesis: a e r movilidad.
Exploracion

« Espaci
+ Submari obot

Agricultura

+ Monitoreo de cultiv 0 cidas y fertilizantes
« Cosecha: Maquinas r

omba limpian hogare:
cuidan a pel

Educacion y Entretenimiento
« Kits educativos: Robots ¢ n prog
« Juguetes interactivos: Proporcionan di
Seguridad y Defensa 08. Transporte

« Desactivacion de explosivos: Drones bots % » Vehiculos auténomo:
« Rescate: Robots buscan y rescatan en e « Drones de entrega: Trai

4.CARACTERISTCAS Y COMPONENTES DEL ROBOT OTTO

Caracteristicas del robot OTTO.

1. Educativo y DIY: OTTO es un robot disenado para ser construido y programado por los
usuarios, promoviendo el aprendizaje de robotica y programacion.

2. Interactivo: Puede caminar, bailar, emitir sonidos y evitar obstaculos, lo que lo hace
interactivo y divertido.

3. Personalizable: Los usuarios pueden modificar su diseno e incluso imprimir piezas en
3D para personalizar su apariencia.

4. Codigo Abierto: OTTO es de codigo abierto, lo que permite a los usuarios modificar y
mejorar su software y hardware.

5. Programacion Facil: Se puede programar utilizando plataformas accesibles como
Arduino y aplicaciones visuales de programacion por bloques como Scratch.
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5. ¢QUE PUEDE HACER OTTO?

1. Movilidad: 2. Interaccion sensorial
e Caminar » Deteccion de obstaculos.
« Bailar * Reacciones al entorno.

3. Emision de sonidos
« Sonidos y musica.

4. Luces y sefales visuales: 5. Programacion y personalizacion:
« LEDs Integrados. « Plataformas de programacion.
« Personalizacion fisica.

6. Comportamiento programables:
* Animaciones y gestos.
* Secuencias de movimiento.

7. Conectividad:
* Conexion bluetooth.
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6. ;POR QUE APRENDER CON EL ROBOT OTTO?

¢ Facil de montar y programar: Ideal
para principiantes y jovenes
estudiantes.

¢ Usa Arduino y Scratch: Fomenta el .:.

pensamiento logico y la resolucion
de problemas.

« Integra Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas:
Aplicacion practica y divertida de
conocimientos interdisciplinarios.

« Disefio modular y personalizable:
Estimula la creatividad y el
aprendizaje practico.

FIN BLOQUE 1

Ji 2555 SIS RIRVAY
— D'ESPADA
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Bloque 2: Montando a OTTO!

|.E.S SERRA D'ESPADA

4° ESO

OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 2 :MONTANDO A OTTO!!

CONTENIDOS

1. COMPONENTES DEL ROBOT OTTO
* Motores y actuadores
» Sensores y su funcionamiento
« Placas controladoras y circuitos electronicos
+ Material de ensamblaje

2. PROCESO DE ENSABLAJE PASO A PASO
* Montaje de la estructura del robot
» Conexion de motores y sensores
« Instalacion de placa controladora y conexiones
eléctricas
» Pruebas iniciales de funcionamiento
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1.MOTORES Y ACTUADORES

Los motores utilizados en el robot OTTO son llamados servomotores.
Por otra parte, el actuador que tiene es un buzzer.

e Servomotores:
o Numero: OTTO utiliza cuatro servomotores.
> Funcién: controlan el movimiento de las piernas de OTTO, @

permitiéndole caminar, girar y bailar.
o Precision: son precisos y pueden moverse a angulos
especificos. @
e Buzzer (Altavoz):
o Funcion: permite a OTTO emitir sonidos y melodias.
o Interaccion: sirve para que OTTO interactue con los usuarios o
proporcionando retroalimentacion auditiva. \

N\

2177700007

2. SENSORES Y SU FUNCIONAMIENTO

Aunque se puedan utilizar todo tipo de sensores, OTTO solo
utilizard un sensor:

Sensor de ultrasonidos:

« Ubicacion: en la parte frontal, parece que sean sus ojos.
« Funcion: detectar objetos y obstaculos en su camino.
« Como funciona:
o Emite ondas: un "0jo" emite ondas ultrasonicas
o Recepcion de ondas: el otro “0jo" recibe las ondas emitidas
o Calculo de distancia: utiliza el tiempo que tarda en recibir las
ondas emitidas para calcular la distancia de un objeto.
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3. PLACAS CONTROLADORAS Y CIRCUITOS ELECTRONICOS

Placa controladora (Arduino Nano):
e Funcion: es el cerebro de OTTO.
* Procesamiento: ejecuta el cédigo de programacion que controla todas
las funciones de OTTO.
e Conectividad: Se conecta a los sensores, motores y otros componentes
electrénicos.

Circuitos electrénicos:
e Conexiones: cables y puertos de conexion que unen la placa con los
servomotores, sensores y el buzzer.
e Alimentacion: distribuye la energia de la bateria a todos los
componentes de OTTO.
¢ Sefales: transmiten las sefiales de control desde la placa controladora a
los actuadores y reciben datos de los sensores.

4. MATERIAL DE ENSAMBLAJE

Piezas impresas en 3D:
» Material: generalmente se usa plastico PLA o ABS
e Funcion: es el cuerpo y piernas del robot OTTO. Es ligero y robusto
permitiendo un buen movimiento a OTTO con minimo consumo.

Tornillos y tuercas:
* Material: metal
¢ Funcion: Unen las piezas impresas en 3D y aseguran los servomotores y
otros componentes al cuerpo de OTTO.
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5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
MATERIAL

n

L]
L]
n
"

Ll

(o] mmas

| ]

ﬁ ﬁ Screwdriver —
— —

Feet {I ’ _—_-=
— —

5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
PASOS 1Y 2
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5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
PASOS3Y 4

5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
PASOS 5,6Y 7
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5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
PASOS 8,9Y 10

9
Do NOT
force it
~90° §~90° \/

Adjust angle aprox. at 90° Check rotation gently, the
(center of 180° rotation). servo goes 90° left & right

5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
PASOS 11Y 12
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5. MONTAJE DE LA ESTRUCTURA DEL ROBOT
PASOS 13Y 14

This screw is tricky but you
can doit!

6. CONEXION DE MOTORES Y SENSORES
PASOS 15,16Y 17

ottoblockly arduino

Test electronics & software in
your computer, all downloads
and guides are here:
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6. CONEXION DE MOTORES Y SENSORES
PASOS 18,19Y 20

but becareful

7 // Servos were put of polarity

Y in wrong angle

54 32

6. CONEXION DE MOTORES Y SENSORES
PASOS 21Y 22
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7. INSTALACION DE PLACA CONTROLADORA Y CONEXIONES
ELECTRICAS

PASOS 23, 24, 25Y 26

8. PRUEBAS INICIALES DE FUNCIONAMIENTO

we
1. Iniciar OttoBlockly tF

ttoblockly

. otto

. A Nivel:| 1 | 2 | 3 ofes v Projec|
2. Hacer click en el sombrerito ‘ ‘W. = -
B Estructura N ]

3. Abrir el ejemplo n° 15 15| E Biped dance |

4. Conectar a OTTO al pe y >
seleccionar el COM"X" que A Seleccionar puerto USB
salga. L c——
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8. PRUEBAS INICIALES DE FUNCIONAMIENTO

5. Subir programacion a OTTO

>

Si todo va bien el robot OTTO
debera hacer lo siguiente

continuamente:
* 2 veces:

8 Bucle

> Moverse hacia delante
o Moverse hacia atras

* 5veces:
o Moonwalk hacia la
izquierda
* 5veces:
o Moonwalk hacia la
derecha
* 2 veces:
> Meneito
o Inquieto

m Bailar Velocidad (TIIEIES Tamario (ELEIED

p Hacer (ZISI Velocidad (TEEIED Tamaio (GEIED
A Hacer (X0 Velocidad (TGEID Tamano (EGEED

FIN BLOQUE 2

Ji 2555 SIS RIRVAY
— D'ESPADA
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Bloque 3: Introduccion a la Programacion

T
|.E.S SERRA D'ESPADA O
4° ESO

~ OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 3 : INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION

CONTENIDOS

1. CONCEPTOS BASICOS
* Logica de programacion: bucles y condicionales.
¢ Introduccion a los entornos de programacion visual
(OttoBlockly).

2. PROGRAMACION BASICA DEL ROBOT OTTO
* Programas simples para mover a OTTO: adelante,
atras, giros...
* Programacion de movimientos basicos y secuencias.
» Uso de sensores para interaccion basica.
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1.LOGICA DE PROGRAMACION

BUCLES

¢Que es un bucle?

Imagina que tienes que hacer una tarea repetitiva, como pegar 100
sobres. En lugar de pegar uno a uno, un bucle te permite decirle al
ordenador "repite esta tarea 100 veces".

Se tienen varios tipos de bucles:
1. “FOR" se usa cuando sabes cuantas
veces se debe repetir la accion.

2. "WHILE": Se usa cuando se quiere
repetir la accion hasta que se cumpla
una condicion especifica.

siempre que ‘

1.LOGICA DE PROGRAMACION

CONDICIONALES

¢Qué es un bucle?

Imagina que estas tomando decisiones basadas en ciertas condiciones, como si
llueve llevas paraguas, si no llueve no lo llevas. Los condicionales permiten a la
computadora tomar decisiones de manera similar.

Se tienen varios tipos de condicionales:
1. “IF" (si): Verifica si una condicion es verdadera. t
Si es asi, ejecuta una accion.
2. "ELSE" (si no): Define qué hacer si la condicion

no es verdadera.

3. "ELIF" (si no, si): Verifica otra condicion si la
primera no es verdadera.
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2. INTRODUCCION A LOS ENTORNOS DE
PROGRAMACION VISUAL (OTTOBLOCKLY).

— \IE 3 il, Nivel: dependiendo del nivel salen mas
\ opciones 0 menos.

B Estruct 2. Estructura: aparecen los bloques principales
structura

(Configuracion, bucle y declaracion) @ otto
CAT_OTTO_LEGS

3. OTTO: son configuraciones por defecto para el & srazos
& otto — R
robot OTTO & Ninja

% Cuadrupedo
#& Escornabot

4. Servo: aparecen los bloques para la
ervo . o .
configuracion y manejo manual de los servos.

Motor 5. Motor y Motor paso: aparecen los bloques para controlar los motores DC
o CC (corriente continua) y los motores “paso a paso”. (no se usan en el
robot OTTO)

{53 Motor paso

2. INTRODUCCION A LOS ENTORNOS DE
PROGRAMACION VISUAL (OTTOBLOCKLY).

— 6. Légica: contiene los bloques para realizar
Légica » N
bucles.

7. Matematica: contiene los bloques para
m EYCLIELE=0 realizar operaciones matematicas (suma,
multiplicacion, etc).

8. Texto: los bloques de esta opcion permite
exto trabajar con texto (si se tuviera una pantalla se
podria mostrar el texto).

9. Sensores: aparecen los bloques para controlar todos los sensores que
admite el robot OTTO.

® sensores [l §§ Temperatura J§ & Gestos ua O co2 8 6Ps
N Distancia [ £3 Luz 2 Magnético il | Gas &8 Giroscopio f§ () Reloj Tiemp
& Ruido @ Color © Vibracién 1B Presion © Brujula ) RFID
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2. INTRODUCCION A LOS ENTORNOS DE
PROGRAMACION VISUAL (OTTOBLOCKLY).

10. Tiempo: estos bloques sirven para controlar

@ Tiempo los tiempos del robot OTTO (por ejemplo:

esperas).

11. Otros: hay otros bloques de programacion
que no se utilizaran en clase o se explicaran en
el bloque 4.

! Disp|ay5 E Entrada/Salida Q Comunicacion

z @® MuVision
) Audio
Almacenamiento

ORatén y O Teclas

3. PROGRAMAS SIMPLES PARA MOVER A OTTO: ADELANTE,
ATRAS, GIROS...

Movimiento: se tienen diferentes bloques para hacer que se mueva el robot OTTO.
2 1 Adelante ~ NETEGLELY
7+ Adelante

. Atras
U Girar a la izquierda

& Mover \"ALLERE Normal - | U Girana daracha
Inclinar a la izquierda
Inclinar a la derecha
Agitar pata izquierda
Agitar pata derecha
Sube

Baile: se tienen diferentes bloques para hacer que se mueva el robot OTTO.

ELETd Moonwalk — -

@ Bailar VCGEGEGE Normal » BEWEGE Normal ~ Bl - Moonwak —

Moonwalk —
Crusaito —
Crusaito —
Aleteo *
Aleteo |
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3. PROGRAMAS SIMPLES PARA MOVER A OTTO: ADELANTE,
ATRAS, GIROS...

Otros movimientos: son movimientos ya implementados.

Meneito
Sube Baja
@ Hacer VA CGERE Normal ~ REWELGE Normal » | Puntillas y Meneo
Inquieto
Giro ascendente

4. PROGRAMACION DE MOVIMIENTOS BASICOS Y SECUENCIAS.

Programa simple 1: este conjunto de bloques muestra como hacer que el
robot OTTO avance continuamente.

‘f @ Configuracién

t:: O Configuracionundefined Pierna lzquierda ZEl) Derecha EJEl Pie Izquierda (L35 Derecha (£l Buzzer §EED

& Bucle

(& Mover QLD Velocidad LD
‘
rr———

Programa simple 2: este conjunto de bloques muestra como hacer que el
robot OTTO avance y retroceda continuamente.

@ Configuracion
Configuracionundefined Pierna lzquierda 358 Derecha EJE) Pie Izquierda L35l Derecha (5 Buzzer (EED

L

& Bucle
& Mover Velocidad CIETIED
DL T | Atras - RETEEERY Normal - |
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5. USO DE SENSORES PARA INTERACCION BASICA

Ejemplo: en este caso se configura el sensor de ultrasonidos y se comprueba la
distancia que detecta, si es mayor a 10cm avanzara, sino, girara a la izquierda

@ Configuracion
00O Configuracionundefined Piema lzquierda P38 Derecha EJE Pie Izquierda ([[J§8) Derecha EJE Buzzer (EED

E}_ Configuracion# ({J Ulrasonido Pines Trigger (5@ Echo E3 sensor ultrasonidos

8 Bucle
11 . # K dstancia (cm) €53 of§TH comprobar distancia
¢ Mover Velocidad (\FIIETED

¢ Mover Velocidad IIEES

FIN BLOQUE 3

Ji 2055 SIS RIRVA
— D'ESPADA
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Blogue 4: Programacion Avanzada

|.E.S SERRA D'ESPADA

4° ESO

OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 4 : PROGRAMACION AVANZADA

CONTENIDOS

1. Programacion de Funciones Avanzadas:
* Logica de programacion: variables y funciones.
« Control preciso de movimientos y acciones del robot.
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1.LOGICA DE PROGRAMACION

VARIABLES

¢;Qué es una variable?

Piensa en una variable como una caja con una etiqueta. Esta caja puede
contener algo, y puedes cambiar lo que hay dentro cuando quieras.
Cada caja (variable) tiene un nombre para que sepas qué hay dentro y
puedas usarlo facilmente.

Se usan las variables para guardar datos: numeros, palabras o
resultados de caculos.

También permiten hacer operaciones y calculos con los datos
guardados en ellas

1.LOGICA DE PROGRAMACION

FUNCIONES

¢Qué es una funcion?
Una funcion en programacion es como una receta de cocina. Imagina que quieres preparar una pizza. La receta
te dice paso a paso qué ingredientes necesitas y qué debes hacer con ellos para obtener una pizza al final.

Puedes pensar en una funciéon como en un mini-programa dentro de un programa mas grande.

Ejemplo

1.Nombre de la funcion: es el titulo de la receta, dice a los demas que hace la funcion. En este caso se
podria llamar “hacerPizza".

2.Parametros: Son los ingredientes que se necesitan para hacer la receta. En el caso de la programacion son
los datos que se necesita para realizar la tarea. En el caso de “hacerPizza" los parametros podrian ser
‘masa’, “salsa" y “queso”

3.Instrucciones: Son los pasos que se debe seguir para preparar la pizza. En una funcion, estas son las lineas
de codigo que indican qué hacer con los parametros para obtener un resultado.

4.Resultado: Es el producto final de la receta, en este caso, la pizza. En programacién, una funcion puede
devolver un resultado después de ejecutar todas sus instrucciones. Por ejemplo, después de combinar la
masa, la salsa y el queso, la funcion *hacerPizza" te daria una pizza lista.
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1.LOGICA DE PROGRAMACION

FUNCIONES
Ejemplo en OttoBlockly: funcion que sume 2 numeros

©] sumar 103

Esta es la declaracion de
la funcion.

(=21 numero de coma flotante -

p— En este bloque se
. poner la variable (ETITTETITRB en | sumar  x = 8y= 0 muestra como usar dicha

funcion

2. CONTROL PRECISO DE MOVIMIENTOS Y ACCIONES DEL ROBOT.

Como se sabe en que pin va cada servomotor, se puede controlar cada pierna de OTTO
de forma independiente y al gusto del programador.

Configuracionundefined Piema Izquierda [P35 Derecha EJE Pie Izquierda (38 Derecha 35 Buzzer §EED

Con el siguiente bloque se puede manejar el servo deseado (seleccionando el pin del
servo), indicandole los grados y la velocidad a la que girara a esos grados.

~ Rotar servo en el pin [Z288 angulo [0 ° -180 °] m o “

Pierna Izquierda: Pierna Derecha:
* 90°: estado reposo ¢ 90°: estado reposo
* 180°: giro hacia delante ¢ 180°: giro hacia atras
* 0° giro hacia atras ¢ 0°: giro hacia delante

Pie Izquierdo: Pie Derecho:
* 90°: estado reposo * 90°: estado reposo
 180°: giro hacia abajo « 180°: giro hacia arriba
e 0°: giro hacia arriba « 0°: giro hacia abajo
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2. CONTROL PRECISO DE MOVIMIENTOS Y ACCIONES DEL ROBOT.

Ejemplo de control del pie derecho:

© Configuracion
00  Configuracionundefined Piema Izquierda Z2E) Derecha EXE Pie Izquierda Z3El) Derecha (B Buzzer §EED

-
8 Bucle

= Rotarservo en el pin (@8 anguio [0°-180] oSl © o
e, 1 [segundos =

: Rotar servo en el pin (G angulo [0 ° -180 °] [ ) n
_' Rotar servo en el pin 88 angulo [0 ° -180 °] m () n

el 1 [segundos =
_v Rotar servo en el pin [ angulo [0 ° -180 °] () n
el 1 [sequndos =
= Rotarservo en el pin (8 anguio [0°-180 7] m ° n
=il 1 [segundos -

FIN BLOQUE 4

Ji 2055 SIS RIRVA
— D'ESPADA
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Bloque 5: Creatividad y Personalizacién

|.E.S SERRA D'ESPADA

4° ESO

OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 5 : CREATIVIDAD Y PERSONALIZACION

CONTENIDOS

1. Diseno y personalizacion del robot:
* Elementos estéticos y funcionales para personalizar
el robot.
¢ Uso de impresoras 3D y otros recursos para crear
componentes adicionales.
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1. ELEMENTOS ESTETICOS Y FUNCIONALES PARA PERSONALIZAR EL ROBOT

ELEMENTOS ESTETICOS

Se refiere como elementos estéticos a accesorios que hagan a OTTO
mas “gracioso” o que se identifique como un personaje de alguna
pelicula o historico.

ELEMENTOS FUNCIONALES
Se refiere como elementos funcionales a modificaciones del robot
OTTO que permitan agregar:

e Sensores: luminosidad, microfono, IR, etc.

e Actuadores: leds, pantalla LCD, servomotores, motores, etc.

1. ELEMENTOS ESTETICOS Y FUNCIONALES PARA PERSONALIZAR EL ROBOT

Para descargar elementos estéticos y funcionales imprimibles en 3D
para nuestro robot OTTO hay que acceder a la pagina web:

Otto Santa Claus and Nutcracker by Dreamfactory
@ e

En el buscador se escribe
‘OTTO" y aparecera una
cantidad enorme de objetos
imprimibles (estéticos y
funcionales).
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2. USO DE IMPRESORAS 3D Y OTROS RECURSOS.

El programa a utilizar para imprimir en 3D se llama “ULTIMAKER CURA 3D".

2. USO DE IMPRESORAS 3D Y OTROS RECURSOS.

Ultimaker Cura 3D posee varias opciones de configuracion que a continuacion se van a explicar de manera

breve:
» Densidad de relleno: sirve para indicar cuando relleno va a tener la figura a imprimir

Densidad de relleno 0 o 100

« Patron de relleno: indica que formas va a tener el relleno de la figura. Por ejemplo: [
Grid
Patron de relleno Cubic v
Lines
Triangles
Tri-Hexagon
» Tipo de soporte: son 2 opciones “arbol" y “normal’, dependiendo de la figura se usa [
uno u OtI’O Cubic Subdivision
» Colocacion: son 2 opciones “tocando la plataforma de impresiéon” y “en cualquier parte”,
sirve para indicar si se quiere que genere soportes de una forma u otra.

Tipo de soporte Normal Colocacion Everywhere
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Octet
Quarter Cubic
Concentric
Zig Zag

Cross

Cross 3D
Gyroid

Lightning




2. USO DE IMPRESORAS 3D Y OTROS RECURSOS.

OTROS RECURSOS:

Si algun grupo quisiera hacer alguna modificacion de un objeto 3D podria utilizar alguna de las siguientes
herramientas:

¢ Freecad

¢ Tinkerkad

FIN BLOQUE 5

Ji 2555 SIS RIRVAY
— D'ESPADA
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Bloque 6: Trabajo en Equipo v Proyecto Final

|.E.S SERRA D'ESPADA 0 O

4° ESO

OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 6 : TRABAJO EN EQUIPO Y PROYECTO FINAL

CONTENIDOS

1. Planificacion y Gestion del Proyecto:
 Distribucion de roles y tareas dentro del equipo.
* Cronograma de actividades y objetivos.
2. Desarrollo del Proyecto Final:
« Diseno, ensamblaje y programacion del robot segun
el proyecto planteado.
3. Presentacion del Proyecto:
« Preparacion de una presentacion oral y visual del
proyecto.
o Explicacion del proceso de trabajo, dificultades y
soluciones encontradas.
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1.CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y OBJETIVOS.

ROLES Y TAREAS
Se debe decir que roles va a desempenar cada integrante del grupo, ademas
de la tarea que va a realizar, por ejemplo:

e Programador: sera el en cargado de realizar la gran parte de la
programacion (con ayuda y sugerencias de los otros integrantes del
grupo).

* Desarrollador de la memoria: sera el encargado de documentar todos
los sucesos ocurridos en el desarrollo del proyecto, como los fallos y sus
soluciones, ademas de si se ha realizado el proyecto al ritmo estimado,
entre otros.

* Disefiador 3D: sera el encargado en darle la personalizacion externa al
robot OTTO, haciendo que OTTO represente lo mas fiel posible al
personaje que vaya a representar.

2. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y OBJETIVOS.

Sera pensado y desarrollado por todos los integrantes del grupo pero lo
debe plasmar en la memoria el alumno asighado a ese rol.

El cronograma debe mostrar un calendario con los dias restantes para el
proyecto y que objetivos se van a realizar en cada dia de clase.

Ademas, si se ha invertido tiempo en el proyecto fuera de clase también
debe ser descrito en este apartado de la memoria.
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3. DISENO, ENSAMBLAJE Y PROGRAMACION DEL ROBOT SEGUN EL PROYECTO PLANTEADO.

El proyecto que se propone es que el robot OTTO baile la cancién deseada
por el grupo, para ello hay varios pasos a seguir:
e Buscar una cancion que mas guste al grupo.
e Pensar como es el cantante o si tiene videoclip, analizar la ropa o
caracteristicas de este para darle la personalizacion externa a OTTO.
Si tiene videoclip, se puede hacer el baile lo mas parecido al del
videoclip.
Tener en cuenta el ritmo y las partes de la cancion, ya que el estribillo se
repite, al igual que otras partes. Con ello se utilizaran variables y
funciones.
Se tendra en cuenta si se utiliza todo lo explicado y aprendido en clase.

3. FERIA DE PROYECTOS!

Se debe preparar una presentacion (en canva o en la plataforma deseada)
para explicar el proyecto que se ha realizado, comentando:
e Como se ha ido desarrollando el proyecto.
e Las dificultades que se han encontrado.
e Como se han resuelto las dificultades.
e Si no se han encontrado soluciones al problema, que otras opciones han
barajado.

Ademas se debe mostrar a OTTO bailando la cancion y que la clase visualice
si va al ritmo, si tiene una caracterizacion correcta, etc.

NOTA: si la memoria se ha realizado bien, la presentacion es muy facil de hacer, ya que solo hay que plasmar ciertas partes de la memoria
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FIN BLOQUE 6
Ji 2555 SIS RIRVAY
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Bloque 7: Autoevaluacion y Reflexion

|.E.S SERRA D'ESPADA

4° ESO

OTTO!
TU ROBOT
PERSONAL

DIGITALIZACION
BLOQUE 7: AUTOEVALUACION Y REFLEXION

1.REFLEXION INDIVIDUAL Y GRUPAL SOBRE EL APRENDIZAJE Y EL PROCESO DEL PROYECTO.

Acceder a AULES para realizar el test que hay al final de la UD.
Dicho test sirve para autoevaluarse en el proyecto, ademas de evaluar a

los companeros del grupo.

También hay un cuadro de texto para comentar que les ha parecido el
proyecto y que podria anadirse o modificar para mejorar.
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FIN BLOQUE 7
Ji 2055 SIS RIRVA
— D'ESPADA

\\\\\\

L A

111



Boletin ejercicios. OTTO, jtu robot personal!

Ejercicio 0: Montar nuestro robot OTTO

Utilizad la presentacion subida a Aules con los pasos del montaje del robot.

Ejercicio 1: Familiarizacion con Ottoblockly
Pregunta: ; Cuales son los principales bloques de programacion disponibles

en Ottoblockly? Nombra al menos cinco tipos de bloques y describe brevemente su

funcién.

Ejercicio 2: Movimiento Basico

Instruccién: Programa a OTTO para que dé un paso hacia adelante y luego
un paso hacia atras. Utiliza los bloques de movimiento basicos en Ottoblockly.
Busca los bloques de "Mover adelante" y "Mover atras" en la categoria de

movimientos.

Ejercicio 3: Movimientos Repetitivos
Instruccién: Programa a OTTO para que dé cinco pasos hacia adelante

consecutivos. Usa un bucle para repetir la accion de "Mover adelante" cinco veces.

Ejercicio 4: Giros y Movimientos Combinados

Instruccién: Programa a OTTO para que dé dos pasos hacia adelante, gire
90 grados a la derecha, y luego dé dos pasos hacia atras. Utiliza los bucles para

realizar esta secuencia de movimientos.
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Ejercicio 5: Detectar Obstaculos
Instruccién: Programa a OTTO para que avance hasta que detecte un

obstaculo. Cuando detecte el obstaculo, OTTO debe detenerse. Utiliza los sensores
de ultrasonido para detectar obstaculos y un bucle condicional para detener el

movimiento.

Ejercicio 6: Evitar Obstaculos con variables

Instruccién: Programa a OTTO para que avance y, al detectar un obstaculo,
se desplace hacia la derecha para evitarlo y luego continue avanzando. Usa una
combinacion de sensores y bloques condicionales (if-else) para implementar la
l6gica de evasidn. Se debe utilizar variables para hacer un conteo de obstaculos

evitados, cuando llegue 5 debe realizar un sonido y parar.

Ejercicio 7: Secuencia de Movimientos con Funciones

Instruccién: Programa a OTTO para que realice una secuencia de tres
movimientos diferentes y cada movimiento diferente esté dentro de funciones. Utiliza
las funciones para cada movimiento, por ejemplo, adelante 5 pasos, atras 2 pasos,

girar 90°.

Ejercicio 8: Movimientos personalizado de los servomotores

Instruccién: Programa a OTTO para que realice un movimiento los

movimientos preestablecidos por OttoBlockly pero sea con los bloques que
controlen los servomotores directamente.Revisad el “Bloque 4 — diapositiva 6” para

saber la gestion de los servomotores.
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Ejercicio 9: Personalizacion con impresion 3D

Instruccién: Accede a la pagina web www.thingiverse.com y descarga algun

modelo o accesorio de Otto y modificalo en TinkerCad. La modificacidon debera tener

tu nombre en la pieza (con relieve o cortando el propio objeto).
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Documento oficial GVA - PROGRAMACION DE AULA: SITUACIONES DE APRENDIZAJE
OBLIGATORIAY BACHILLERATO.

CURSO ACADEMICO: 24-25 I AREA/MATERIA: DIGITALIZACION I NIVEL Y GRUPO: 14° ESO I NUM. DE SESIONES: 20
TEMPORALIZACION
septiembre octubre noviembre diciembre enero febrero marzo abril mayo junio

L 1 1 L L 11 LI xIxfxix) | |

ISITUACION DE

APRENDIZAJE NUM. 8

TITULO:
OTTO. ;Tu robot personal!

CONTEXTO (;de qué contexto partimos?)

Las fortalezas de la gran mayoria del alumnado es que han cursado en 2°ESO o en 3°ESO la asignatura PIAR
(Programacion Inteligencia Artificial y robdtica) con lo cual hara que el alumnado esté mas capacitado para
hacer ejercicios mas complejos y satisfactorios.

En cambio, el resto de los alumnos que no hayan cursado previamente la asignatura de PIAR se veran con
nivel inferior a los demés haciendo que el desnivel en conocimientos sobre esta SA sea algo amplio.

Por ello, para los alumnos mds aventajados se preparan ejercicios de ampliacion con una complejidad mayor.

IDESCRIPCION Y JUSTIFICACION

° La finalidad de esta situacién de aprendizaje es que el alumnado comprenda el funcionamiento de un
robot y la programacion de éste.
También el pensamiento computacional.

o Repercusioén: escolar, personal y profesional

RELACION CON LOS RETOS DEL S. XXI Y CON LOS ODS
v Educacion de calidad (ODS 4).
v Industria, innovacién e infraestructura (ODS 9).

v Produccién y consumo responsables (ODS 12).

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS Y
CRITERIOS DE
EVALUACION
VINCULADOS

JCOMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1: Disefiar equipos y redes de comunicacion de uso personal y doméstico, y administrarlos y utilizarlos
de manera segura y sostenible.

CE2: Buscar, seleccionar y organizar la informacion en el entorno personal de aprendizaje, y utilizarla
para la creacion, edicion, publicacién y difusién de contenidos digitales.

CES: Afrontar los desafios informaticos y digitales que la sociedad de la informacion plantea en los
ambitos personal, doméstico y educativo, y formular posibles soluciones.
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CRITERIOS DE EVALUACION

1.2. Diseiiar redes domésticas aplicando los conocimientos y procesos asociados a sistemas de
comunicaciones cableados e inalambricos.

1.3. Conectar componentes de sistemas informaticos y redes domésticas, utilizando dispositivos
fisicos o simuladores.

1.5. Administrar dispositivos méviles y redes domésticas de manera segura y sostenible, segtin el uso
para el que estan destinados.

1.6. Participar en equipos de trabajo para disefiar, administrar y utilizar equipos y redes de
comunicacion, respetando los roles asignados y las aportaciones del resto de integrantes del
grupo.

. Buscar y seleccionar informacién en funcién de sus necesidades a partir de diversas fuentes con
sentido critico, contrastando su veracidad, haciendo uso de las herramientas del entorno
personal de aprendizaje y siguiendo las normas bésicas de seguridad en la red.

2.2. Organizar y gestionar el entorno personal de aprendizaje mediante la integracién de recursos

digitales de manera auténoma.

2.3. Crear, integrar y editar contenidos digitales con sentido estético de forma individual o colectiva,
seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos
digitales de manera creativa, y respetando los derechos de autoria.

2.4. Programar aplicaciones sencillas multiplataforma de manera creativa, de forma individual o

colectiva, respetando los derechos de autoria y licencias de uso.

. Compartir y publicar informacién y datos interactuando en espacios virtuales de comunicacion y
plataformas de aprendizaje colaborativo, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud
participativa y respetuosa.

2.

—_

2.

w1

2.6. Participar en equipos de trabajo para favorecer el aprendizaje permanente mediante entornos
digitales.




5.1. Gestionar situaciones de incertidumbre en entornos digitales con una actitud positiva, y
afrontarlas utilizando el conocimiento adquirido y sintiéndose competente.

5.2. Desarrollar proyectos de digitalizacion en el entorno cotidiano con iniciativa, analizando las
situaciones desde diferentes puntos de vista y proponiendo soluciones creativas.

5.3. Asumir proactivamente responsabilidades en el marco de un grupo de trabajo para abordar
desafios concretos propios de una sociedad digitalizada y conseguir metas conjuntas.

5.4. Resolver problemas técnicos sencillos analizando componentes y funciones de los dispositivos
digitales, evaluando las soluciones de manera critica y reformulando el procedimiento utilizado

en caso necesario.

CRITERIOS DE EVALUACION ACIS VINCULADOS

1. Dispositivos digitales, sistemas operativos y de comunicacién:
1.1. Arquitectura de ordenadores.

1.2. Sistemas operativos.

1.3. Sistemas de comunicacion e internet.

1.4. Resolucién de problemas.

2. Digitalizaci6n del entorno personal del aprendizaje:
2.1. Bisqueda y seleccién de informacion.

2.2. Organizacion del entorno de trabajo digital
2.3. Edicién y creacion de contenidos digitales.
2.4. Programacion de aplicaciones.

2.5. Comunicacién y colaboracién en red.

2.6. Publicacién y difusion responsable en redes.

3. Seguridad y bienestar digital:
3.1. Seguridad en el uso de dispositivos y datos.
3.2. Bienestar en entornos digitales.

4. Ciudadania digital critica:
4.1. Interactividad en la red

4.2. Activismo en linea.

SECUENCIACION DE ACTIVIDADES / [EVALUACION EDIDAS DE RESPUESTA PARA [MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE
DISTRIBUCION DEL TIEMPO LA INCLUSION: NIVEL II PARA LA INCLUSION: RESPUESTA PARA LA

® Sesién 1: ® Boletin ejercicios: OTTO, jti robot personal! INIVEL III INCLUSION:
) . . . ® Metodologias: NIVEL IV
O Explicar el Bloque 1: : Introduccién a la ® Trabajo en equipo y la relacion con los .
robética y al robot OTTO compafieros. O Aprendizaje basado en proyectos. Integrar al alumno en el grupo
. - . mas avanzado para suplir
O Grupo de 3 alumnos. ® Comportamiento en clase. o Aprend%za].e colaborativo. carencias del alumno con la
O Explicar el Bloque 2: Ensamblaje del robot §® Proyecto Final. O Aprendizaje basado en problemas. habilidad de sus compaiieros,
OTTO haciendo que se sienta
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O Montaje del robot OTTO.

Sesion 2:

O Se continua con el montaje del robot
OTTO.

Sesion 3:

O Explicar la primera parte del Bloque 3:
Introduccién a la programacion.

O Realizar ejercicio 1: Familiarizacién con
OttoBlockly.

Sesion 4:

O Se continua con el Bloque 3.

O Realizar ejercicio 2: Movimiento Basico.

O Realizar ejercicio 3: Movimientos
Repetitivos.

Sesién 3:

O Realizar el Ejercicio 4: Giros y
Movimientos Combinados.

O Realizar el Ejercicio 5: Detectar
obstaculos.

Sesiéon 6:

O Explicar la primera parte del Bloque 4:
Programacion Avanzada.

O Realizar Ejercicio 6: Evitar obstaculos con
variables.

O Realizar Ejercicio 7: Secuencia de
movimientos con funciones.

Sesion 7:

O Continuar con los Ejercicios 6y 7.

Sesion 8:

O Terminar de explicar el Bloque 4.

O Explicar el Bloque 5: Creatividad y
Personalizacion.

O Realizar el ejercicio 8: Movimiento
personalizado de los servomotores.

O Realizar ejercicio 9.

Sesiéon 9:

O Realizar /terminar el Ejercicio 9.

Sesion 10:

O Explicar el Bloque 6: Trabajo en Equipo y
Proyecto Final.

O Distribuir roles en el grupo.

® Exposicion en la “jFeria de Proyectos!”.
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Agrupamientos:
O Los grupos para esta SA seran de 2 a 3
alumnos.
Recursos materiales:
O Ordenadores.
O Proyectores.
O Impresora 3D.
O Material de impresi6n 3D.
O Kit OTTO (Sensores, Arduino nano,
baterias, cables de conexionado, etc)

Recursos organizativos:
O Identidad digital.
O Herramientas colaborativas de Microsoft
Office 365.
O Material proporcionado en Aules por el
profesor.
Organizacion
de los espacios:
O La distribucion actual del aula es con las

mesas juntas y en forma de circulo, con
un espacio disponible en el centro que
facilita el trabajo en grupo.

JEstan detalladas en la propuesta didéctica de la
asignatura

integrado y realizado al llevar
a cabo parte del trabajo que si
pueda realizar sin problemas.

Dar méds tiempo para
realizar/entregar las
actividades.

Permitir acceder al aula de
informatica en los descansos
(Recreo) si el alumno/a lo
desea.

Si es un alumno/a con
deficiencia auditiva, asignarle
una ubicacién de la clase
cerca del profesor/a.




O Realizar el Ejercicio 10: Proyecto Final.
® Sesion 11:

O Se continda con el Proyecto.
® Sesion 12:

O Se contintia con el Proyecto.
® Sesion 13:

O Se continta con el Proyecto.

O Los grupos deberian terminar la
presentacion para la jFeria de Proyectos!

® Sesion 14:

O Feria de Proyectos!: los grupos
presentaran sus proyectos y explicaran
como lo han realizado.

® Sesion 135:
O Se continua con la “jFeria de Proyectos!

O Realizar test de Autoevaluacion.

[Aprendizaje accesible (marcar los elementos utilizados que garantizan la accesibilidad del aprendizaje - DUA)

Motivacion
% Accesibilidad emocional
X Considera la perspectiva cultural, de género y socioeconémica
v Considera la conexion con los desafios, ODS y favorece el rol activo
del alumnado
v Consigue la maxima implicacién y participacién de todo el alumnado
v Promueve la autorregulacion y la autoevaluacion, negociando con el

alumnado la finalidad de la SA y compartiendo los instrumentos de
evaluacion desde el inicio

v Facilita feedback a tiempo para que el alumnado experimente el éxito,
tratando los errores antes de valorar el progreso

Representacion
v Accesibilidad: fisica, sensorial y cognitiva
v/ Presenta la informacién al alumnado utilizando diferentes formatos

v Favorece la reflexién y el procesamiento de la informacién en
diferentes niveles

v Proporciona multiples modelos y pautas de técnicas de
autoevaluacién

Aeccion y expresion
v Ofrece al alumnado diferentes maneras de expresion del conocimiento

v Lleva un seguimiento continuo proporcionando feedback
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