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Preambulo

El Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, modificado por el Real Decreto
861/2010, establece en el Capitulo Ill, dedicado a las ensefianzas oficiales de Grado,
gue “estas ensefianzas concluiran con la elaboracién y defensa de un Trabajo Fin de
Grado [...] El Trabajo Fin de Grado tendra entre 6 y 30 créditos, debera realizarse en la
fase final del plan de estudios y estar orientado a la evaluacién de competencias

asociadas al titulo”.

El Grado en Maestro en Educacién Primaria por la Universidad Publica de Navarra
tiene una extension de 12 ECTS, segun la memoria del titulo verificada por la ANECA. El
titulo esta regido por la Orden ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, por la que se
establecen los requisitos para la verificacion de los titulos universitarios oficiales que
habiliten para el ejercicio de la profesion de Maestro en Educacion Primaria; con la
aplicacién, con cardcter subsidiario, del reglamento de Trabajos Fin de Grado,

aprobado por el Consejo de Gobierno de la Universidad el 12 de marzo de 2013.

Todos los planes de estudios de Maestro en Educacién Primaria se estructuran, segin
la Orden ECI/3857/2007, en tres grandes mddulos: uno, de formacién bdsica, donde se
desarrollan los contenidos socio-psico-pedagdgicos; otro, diddctico y disciplinar, que
recoge los contenidos de las disciplinares y su didactica; y, por ultimo, Practicum,
donde se describen las competencias que tendran que adquirir los estudiantes del
Grado en las practicas escolares. En este ultimo mddulo, se enmarca el Trabajo Fin de
Grado, que debe reflejar la formacion adquirida a lo largo de todas las ensefanzas.
Finalmente, dado que la Orden ECI/3857/2007 no concreta la distribucion de los 240
ECTS necesarios para la obtencién del Grado, las universidades tienen la facultad de
determinar un nimero de créditos, estableciendo, en general, asignaturas de caracter

optativo.

Asi, en cumplimiento de la Orden ECI/3857/2007, es requisito necesario que en el
Trabajo Fin de Grado el estudiante demuestre competencias relativas a los médulos de
formacién basica, didactico-disciplinar y practicum, exigidas para todos los titulos
universitarios oficiales que habiliten para el ejercicio de la profesion de Maestro en

Educacién Primaria.
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En este trabajo, el mddulo de formacion bdsica, en concreto la asignatura “Habilidades
Comunicativas y TICs”, nos inici6 en el tema de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicaciéon en el contexto educativo. El tema de la robética
educativa no se desarrolld, pero por el contrario realizamos diversas actividades
creando blogs y wikis. En este trabajo hemos dado un paso mas en el campo de los
blogs, ya que en lugar de utilizar la plataforma Blogger, que es la que aprendimos en
primer curso, vamos a emplear WordPress, una plataforma quizd con un poco mas de

complejidad y que nos ofrece mas recursos y posibilidades.

También, dentro del mdédulo de formacidon basica, destacar la asignatura de
“Instituciones Educativas”. También en primer curso, aprendimos la diferencia entre
centros oficiales, co-oficiales y no oficiales. En este proyecto vamos a trabajar con
ambos tipos, ya que en principio el proyecto se va a plantear para el contexto de un
centro escolar, pero vamos a dejar abierta la posibilidad de llevarlo a cabo a través de

unos talleres en el Centro de Robdtica Educativa de, en nuestro caso, Navarra.

El médulo diddctico y disciplinar, comenzado en segundo curso, nos adentré en el
mundo escolar, en la preparacion didactica de unidades y proyectos con sus
respectivos apartados. Tanto “Didactica de las Ciencias Sociales”, como “Didactica de
las Ciencias Naturales”, como “Matematicas y su didactica”, como “Didactica de la
Lengua”... en general en todas las asignaturas del mddulo didactico y disciplinar se nos
ha exigido un correcto planteamiento y organizacién de todos los trabajos de caracter
didactico, y de la misma manera que se nos ha exigido, primeramente se nos ha
explicado. Cada uno debe ser fiel a su opinidn y organizar su unidad didactica como el
cree pero, a través de estas asignaturas se nos han dado distintas ideas de como
realizarlo, y, lo mas importante de todo, hemos aprendido los apartados principales

gue deben aparecer y que apareceran a continuacion a lo largo de este proyecto.

Asimismo, el mddulo practicum nos ha permitido ver la realidad de los centros vy
observar la situacion en la que se encuentra el centro en cuanto a variedad y
utilizacion de los recursos tecnoldgicos de los que dispone. Todas las unidades y

proyectos que plantedbamos en el segundo y tercer curso en todas las asignaturas
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antes mencionadas, eran demasiado ideales. Hasta que no llegas al aula no te das
cuenta de que la organizacion diddactica debe ser mucho mas sencilla y simple.

También, a través de las prdcticas, se desarrolla mas la creatividad, observando cémo
trabajan los distintos profesores con los que compartes el centro. Asi pues te permite
ampliar el abanico de posibilidades didacticas que hemos creado a lo largo de estos

cuatro afios del Grado de Magisterio en Educacion Primaria.
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Resumen

El objetivo principal de este trabajo, junto con la primera parte del mismo, es elaborar
un proyecto interdisciplinar partiendo de la idea de la robdtica educativa. Desde hace
unos anos, se comenzd a trabajar le robdtica educativa. Hoy en dia lo que se pretende
es utilizarla no sélo como un fin, sino como un medio para la adquisicion de otros
objetivos. De esta manera, vamos a impulsar esta nueva concepcién a través de la

planificacion de este proyecto que parte desde el curriculo de Educacién Primaria.

El proyecto en si consiste en la organizacion y planificaciéon de un campeonato de sumo
con robots programables lego para tercer ciclo. Uno de los principales objetivos que
gueremos conseguir a través de este proyecto es la adquisicidon de las competencias

basicas, asi como desarrollar el gusto e interés por la robética educativa en si.

Palabras clave: Proyecto; Interdisciplinario; Robdtica educativa; Competencias basicas;

TIC.

Abstract

The main purpose of this work, with the first part of it, is to develop an
interdisciplinary project, based on the idea of educational robotics. Today the main
aim is to use it not only as a result but as a way to acquire other targets. In this way,
we will promote this new conception through planning this project which is based on

the primary school curriculum.

The project itself consists on the organization and planning of a sumo’s championship
with programmable robots for children at 5" and 6" grade. One of the main goals we
want to achieve through this project is the acquisition of basic skills and the

development of a pleasure and interest in educational robotics itself.

Keywords: Project; interdisciplinary; Educational Robotics; Basic skills; ICT.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, y cada vez con mas importancia, la robética educativa esta llegando a las

escuelas de Educacién Primaria y Secundaria.

Quiza ha surgido con especial fuerza en el ambito extraescolar, donde quiza prima el
caracter tecnoldgico y el primer contacto con la programacion informatica para
nifios/as de edad reducida. Nosotros queremos colaborar a sacar el mayor partido
educativo al potencial que tienen las nuevas tecnologias y aprovecharnos de ellas,
tanto dentro como fuera del aula. De hecho, los robots NXT de la famosa marca de
juguetes LEGO estdan en el punto intermedio donde se encuentran el terreno

tecnoldgico, con el educativo y el ludico del juego.

Creemos que la robdtica educativa tiene un alto nivel motivacional por el simple hecho
de combinar el trabajo manipulativo con los robots y la posibilidad de ver de forma

real como el robot sigue las instrucciones que se le mandan.

Por otro lado, vemos claramente que puede ser el motor para desarrollar proyectos de
caracter transversal dentro y fuera del aula; donde los alumnos sean los totales
protagonistas del desarrollo de los proyectos y del aprendizaje que se produce a través

de ellos.

Por todo ello, he decidido plantear un proyecto de caracter transversal disefado para
aplicar directamente en el aula, pero perfectamente util para ser desarrollado por
ejemplo en el dmbito extraescolar, ya sea en las actividades semanales extraescolares
o por ejemplo en campamentos de dia organizados durante las semanas de

vacaciones.

El proyecto va a surgir de un elemento curioso y muy conocido por los alumnos y sus

familias, el Sumo, un importante representante del deporte y cultura japonesa.

A partir de ahi, surgira la investigacién por dicho fendmeno cultural y la extrapolacién

a la posibilidad de celebrar nosotros un campeonato de sumo, pero entre robots.

De esta forma los alumnos deberan tomar decisiones sobre normas, organizacién, etc.;

se veran enfrentados a problemas que deberan resolver, hitos que deberan cumplir de
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la mejor forma que se les ocurra, con el objetivo final de celebrar su campeonato con

el mayor éxito posible dentro de su comunidad escolar.

La organizacion del evento y la programacién de los robots son excelentes
herramientas educativas para trabajar el curriculo y que los alumnos sean capaces de
desarrollar las competencias bdsicas, ademds de fomentar la introducciéon de las

nuevas tecnologias y los lenguajes de programacioén en el entorno escolar.

Por ultimo, queremos destacar la importancia de las nuevas tecnologias en la sociedad
y en el dmbito educativo. Por lo que vamos a hacer una breve investigacion sobre la

llegada de las nuevas tecnologias al entorno escolar.
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1. MARCO TEORICO

1.1 Métodos y teorias de aprendizaje

El desarrollo de nuestro proyecto requiere tener en cuenta distintos métodos de
trabajo que se combinan de forma adecuada para la consecucién de los objetivos

planteados y que el aprendizaje producido sea realmente significativo.

1.1.1 Aprendizaje constructivista

La teoria sobre el constructivismo “propone que el ambiente de aprendizaje debe
sostener multiples perspectivas o interpretaciones de realidad, construccién de
conocimiento, actividades basadas en experiencias ricas en contexto” (Jonassen,

2000).

Este aprendizaje se centra en la construccién del conocimiento a través de un proceso
activo donde los alumnos son los protagonistas, ademas se considera muy importante
que el aprendizaje se produzca sobre un contexto real, con una clara utilidad y de una
forma significativa; haciendo que sea un conocimiento realmente asimilado y

comprendido, no memorizado.

Nosotros proponemos un contexto real, muy sugerente y motivador, donde los

alumnos son el principal motor del proyecto, que toman decisiones

Ademas, segun Requena (2008), siguiendo la teoria del andamiaje y las zonas de
desarrollo préximo en la construccién del conocimiento de Vygotsky, los alumnos
podran desarrollar capacidades en la programacién de software, gracias al apoyo vy
ensefianza de habilidades basicas por parte del maestro; para que de esa manera
puedan después combinar, adaptar y desarrollar nuevas estrategias de accion para los

robots.

Por otro lado, el aprendizaje entre iguales producido por interaccion social se
convierte en motor del desarrollo y aprendizaje, segln la teoria de aprendizaje social
de Vygotsky.

Aspectos mds relevantes del constructivismo

e El aprendizaje es un proceso constructivo, no receptivo.
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La experimentacién por parte del estudiante y del profesor es fundamental.

Los estudiantes deben ser responsables de su aprendizaje, tienen que aprender
a aprender.

El trabajo en grupo favorece el aprendizaje social y desarrolla aprendizajes
colaborativos entre iguales.

Potenciacion de la creatividad como medio para aplicar lo conocido y adquirir
nuevos conocimientos.

Los estudiantes deben de disfrutar del aprendizaje. La motivacion es muy
importante para que los alumnos/as pongan el maximo de sus facultades en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

La satisfaccién por los logros conseguidos es fundamental.

El hecho de proponer los problemas como desafios a resolver atrae a los
estudiantes y favorece la comunicacién.

Compartir lo aprendido publicando los resultados para que otros aprendan es

enriquecerse.

1.1.2 Aprendizaje basado en problemas o ABP

El ABP es una metodologia centrada en el aprendizaje, en la investigacion y reflexion

gue siguen los alumnos para llegar a una solucién ante un problema planteado por el

profesor.

Barrows (1986) define al ABP como un método de aprendizaje basado en el principio

de usar problemas como punto de partida para la adquisicion e integracién de los

nuevos conocimientos. En esta metodologia los protagonistas del aprendizaje son los

propios alumnos, que asumen la responsabilidad de ser parte activa en el proceso.

Las caracteristicas mas relevantes de la metodologia ABP se resumen en los siguientes

puntos:

“La metodologia ABP se desarrolla en un entorno real y experimental. Esta
circunstancia ayuda a los alumnos a relacionar los contenidos tedricos con el
mundo real, y esto recae en la mejora de la receptividad para aprender los

conceptos tedricos.
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= El alumno toma un papel activo en el proyecto y marca el ritmo vy la
profundidad de su propio aprendizaje.

= El ABP motiva a los alumnos, por tanto se puede considerar como un
instrumento para mejorar el rendimiento académico y la persistencia en los
estudios.

= El ABP crea un marco ideal para desarrollar varias competencias transversales
como el trabajo en equipo, la planificacién, la comunicacién y la creatividad.”

(Aliane & Bemposta, 2008, p.71)

Algunos autores han propuesto su propio proceso a llevar a cabo en una metodologia
basada en problemas. En general la mayoria de autores pueden coincidir en los pasos a
seguir para alcanzar los resultados o soluciones una vez que te enfrentas a un

problema.

A continuacion estd el ejemplo de Morales y Landa (2004), los cuales diferencian ocho

fases distintas por las que hay que pasar antes de llegar al resultado.

1. Leer y analizar el escenario del problema

2. Realizar una lluvia de ideas

3. Hacer una lista con aquello que se conoce

4, Hacer una lista con aquello que no se conoce

5. Hacer una lista de aquello que necesita hacerse para
resolver el problema

6. Definir el problema

8. Presentar resultados

Figura 1. Desarrollo del proceso de ABP (Morales y Landa, 2004)
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1.1.3 Trabajo por proyectos

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia creada en la realidad actual
gue vivimos, la cual nos exige plantear nuevas alternativas, ideas y experiencias
innovadoras en el proceso de la ensefianza. La realidad actual, comunmente

III

denominada como “era digital” estructura la educacién de tal manera que el objetivo
final y comun a todos los estudiantes es el desarrollo de la competencia de aprender a

aprender.

De esta manera, alejandose de la ensefianza tradicional, basada en un aprendizaje
mecdnico y memoristico, es decir pasando de esta construccién individual a un

proceso social mejorando en todo momento la calidad de la educacion.

Este modelo de aprendizaje que estd enfocado a la accién, a la practica. “Los
estudiantes trabajan de manera activa, planean, desarrollan y evalian proyectos. Asi
pues, tal y como dice un viejo proverbio chino: Digame y olvido, muéstreme y

recuerdo, involicreme y comprendo”. (Marti, Heydrich, Rojas y Herndndez 2010)

Los alumnos se organizan de tal manera que cada uno tiene un rol que cumplir con una
serie de objetivos a alcanzar, en todo momento, a lo largo del proyecto, pese a que el
profesor supervise el estado del proyecto, son los alumnos quienes dirigen su propio

aprendizaje trabajando con plena autonomia.

De acuerdo con Badia y Garcia (2006), un gran punto a favor de esta metodologia es
gue los proyectos que se presentan o que los que surgen de manera directa en el aula,
tienen un inmenso grado de motivacidn hacia los propios alumnos, ya que todos los

temas implicados tienen aplicacién en el mundo real mas alla del aula de clase.
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1.2 El blog en el ambito educativo

A lo largo del proyecto, la herramienta del blog va a tener un gran peso tanto a la hora
de organizar cada una de las fases y talleres como a la hora de que los/as propios/as

alumnos/as vayan recogiendo su trabajo realizado.

1.2.1 Qué es un blog

Desde la aparicidon de internet en el afio 1969, con la creacion de la primera red
interconectada entre las Universidades de UCLA y Stanford por medio de una linea
telefénica conmutada, se han ido desarrollando y creando nuevas herramientas para
complacer las necesidades de los usuarios. Pero no es hasta los 90 cuando se crea el
primer servidor web. Es a partir de entonces cuando se inicié el auge de Internet el

cual se sigue viviendo en la actualidad. (www.wikipedia.es)

La comunicaciéon online nacié como un medio de comunicacion unilateral, destinado a

las masas, es decir, que entre el emisor y el receptor no existia una interaccion.

Con el paso del tiempo, este medio de comunicacion evolucioné a la llamada Web 2.0.
Esta, por el contrario promueve una situacién de comunicacién bilateral, lo que

permitio la participacién continua entre los emisores y los receptores.

A raiz de la creacion de internet, el niumero de servicios y posibilidades de las TICs
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) crecieron y se extendieron sobre
todo en paises ricos, dando lugar a la llamada “brecha digital”. El término “brecha
digital” se refiere a las desigualdades creadas entre las sociedades que tienen acceso a

las nuevas tecnologias y las que no.

Dentro de la gran variedad de aplicaciones de las TICs, cerrando el circulo a aquellas
gue han sido creadas para trabajar con mayor facilidad dentro de la Web 2.0., hay
unas que tienen mas relevancia que otras, por diferentes razones. Una de estas

herramientas es el blog.

Un blog puede ser definido como la forma moderna de expresién y de opinién en
Internet. La palabra blog proviene de la mezcla de las palabras web y log, y en espanol
se le conoce como bitacora o bitacora digital. Un blog es en realidad una pagina en

Internet que se actualiza peridodicamente con material nuevo que usualmente es
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publicado por una persona, que expresa pensamientos u opiniones en forma de prosa,
incluso algunos llegan a tomar el formato de un diario personal. También existen blogs

con fotografias y video.”*

Sin embargo, los blogs, a diferencia de otras paginas web, poseen unas caracteristicas

especiales que permiten a los usuarios emplearlos con mayor facilidad:

= “El alojamiento de estas paginas suele ser gratuito, por lo que el usuario sélo
necesita disponer conexidn bdsica a internet para crear y actualizar su blog.

= El contenido del blog es muy diverso. La filosofia que promueven los blogs se
basa en la libertad de contenido, pudiendo ser el mismo la mera opinién del
usuario.

= El acceso a los blog ya creados suele ser libre, siempre y cuando el autor del
blog no restrinja su acceso a un grupo de personas o lo privatice para todo el
resto de usuarios de internet.

® La administracion del blog es muy sencilla gracias a las plantillas que cada una
de las plataformas que te ofrecen crear un blog te presentan.

= |Los visitantes de estas pdginas web pueden comentar cada una de las entradas

o publicaciones del autor del blog.”

(Bohérquez, 2008)

1.2.2 El blog en la educacion

Contextualizando el momento en el que nos encontramos, hemos de asumir que
nuestra realidad actual es la denominada “Sociedad de la informacién y del
conocimiento”. Este concepto podria explicarse diferenciando los términos “sociedad

de la informacién” y “sociedad del conocimiento”.

El primero de ellos hace referencia a la creciente capacidad tecnoldgica para
almacenar cada vez mas informacion y hacerla circular cada vez mas rapido para que
los ciudadanos puedan acceder a toda esa informacién y poder asi aprovecharla segln

sus necesidades.

! www.aprenderinternet.about.com/od/Glosario/g/Que-Es-Un-Blog.htm
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El segundo término, “sociedad del conocimiento” estd muy ligado al anterior ya que
para la UNESCO la sociedad del conocimiento implica también transformaciones
sociales culturales y econdmicas derivadas de la sociedad de la informacion. Los pilares
de las sociedades del conocimiento son el acceso a la informacién para todos, la

libertad de expresion y la diversidad lingtiistica.

Parece evidente que “la educacién electréonica es un objetivo de la educacién en la
sociedad del conocimiento y un instrumento de desarrollo de la educacién en la

sociedad contemporanea. “ (Tourinan y Soto, 2007).

Segun Tiscar Lara, en este nuevo paradigma educativo es necesario “aprender a
aprender”, ya que la formacidn no se cifie simplemente a un espacio y un tiempo
determinado, sino que exige mantener cierta capacidad de aprendizaje a lo largo de

toda la vida, lo que algunos llaman “long-life learning”.

Y en esta sociedad ¢Cudl es el modelo educativo idéneo? El alumnado tiene que
aprender a recoger la informacién con la que se va a encontrar dia a dia, y tiene que
ser capaz de transformarla en su conocimiento. Para ello, el profesor o profesora sera

el/la mediador/a de este aprendizaje constructivista por parte del alumnado.

Los blogs y sus propias caracteristicas hacen de esta herramienta un instrumento de
gran valor para su uso educativo dentro de un modelo constructivista. En este caso,
este tipo de blogs desarrollados o empleados en el dmbito educativo se denominan

segln Mariona Grane (2012) “Edublogs”.

Los blogs establecen un canal de comunicacién informal entre profesor y alumno,
promueven la interaccién social y dotan al alumno con un medio personal para la
experimentacion de su propio aprendizaje. Desde este enfoque en el que es necesaria
esta comunicacién bilateral, es decir, la web 2.0, se promueve la aparicién de un

concepto llamado inteligencia colectiva.

“La inteligencia colectiva es la capacidad de un grupo de personas para colaborar y
tomar decisiones. Y esto puede darse con o sin una red digital, basta que exista una

red de personas conectadas que trabajen juntas.” (Mariona Grané,2012; 45)

*? http://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad_de_la_informaci%C3%B3n_y_del_conocimiento
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A través de esta definicidn no podemos decir que la inteligencia colectiva sea un
término nuevo, ya que se ha desarrollado a lo largo de la historia entre un grupo de

amigos, un grupo de musica, una familia...

Lo que ahora adquiere importancia sobre este concepto, es la oportunidad de crear

esta inteligencia colectiva a través de la red, a través de los blogs.

Hoy en dia las comunidades de aprendizaje o inteligencia colectiva no se construye
con un uUnico blog, existe una red de blogs en continua interaccién, denominada
blogosfera que provoca espontdneamente una cadena de experiencias de aprendizaje
en autores y lectores de blogs que bien pueden ser retomadas y guiadas por los
profesores para la consecucidon de objetivos educativos concretos y evaluables en sus

alumnos.

Diferentes usos del blog en la educacion

Por una parte estd el blog de la asignatura, en el que el profesor puede publicar todos
los aspectos relacionados con la asignatura. Hasta ahora los centros educativos solian
tener una pégina web que era mantenida por algun profesor, pero ahora esto cambia
ya que cada profesor puede tomar autonomia de su propio blog, ya que este no
requiere unos conocimientos informaticos demasiado elevados.

En este tipo de blog, el profesor puede diseiiar las actividades para que sean seguidas
en un espacio virtual.

Por otra parte estan los blogs de los propios alumnos en los que ellos mismos, tras una
explicacion por parte del profesor pueden explorar los distintos blogs existentes en la
blogosfera, asi como plasmar su trabajo en formato digital, permitiendo de gente
externa al aula o sus propios compafieros o profesores comentes lo que ellos han
realizado.

Dependiendo de la etapa en la que se encuentre el alumnado, puede que aspectos
mas subjetivos como dar la opinién sobre algo, decir que algo te ha gustado... les
cohiban o les incomoden. Sin embargo, los blogs ofrecen la oportunidad de revelar
informacién personal, de manifestar opiniones sin temor a ser juzgado, ya que no es

necesario revelar la informacidon personal, puedes participar con un pseudénimo.
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Cuando todos los alumnos de un aula tienen acceso a los blogs de todos los demas, se

consigue una comunidad de opinidn sincera.

El caso espaiiol

En el contexto espafiol profesores conocedores del formato son quienes han ido
experimentando con sus posibilidades en el aula a titulo personal. Estos proyectos
comenzaron en el afo 2004 en el ambito universitario y mas concretamente en las
Escuelas de Comunicacidon debido al gran potencial que ofrecen los weblogs como
medio de publicacion online para alumnos de Periodismo y Comunicacién.

Fuera de la wuniversidad, han sido “profesores de enseflanzas medias
fundamentalmente quienes se han sumado a la introduccién de los weblogs para
tratar temas de clase y favorecer el debate en el aula.”

No obstante, de acuerdo con la opinién de Mariona Grané (2012), durante los ultimos

afios, los blogs han irrumpido con fuerza en los entornos educativos de todo el pais.

1.2.3 Crear un blog con Wordpress

“WordPress es un popular sistema de gestidon de contenidos, mas orientado a lo que
son los blogs, o bitdcoras en linea. Por medio de este software y su interfaz, sus
usuarios pueden crear sus propios blogs de una manera sencilla y personalizada. Su
licencia GPL, su facilidad de uso, su enfoque hacia la elegancia y la estética, y todas sus
atractivas caracteristicas lo han convertido en una de las plataformas de publicacién

personal mas populares del mundo.

Para usar WordPress el usuario sdlo necesita de un correo electrénico como requisito y
luego puede bajar el programa o "script", que es totalmente gratuito. La forma de
operarlo estd explicada por pasos muy sencillos. WordPress, también ofrece su propio
hospedaje de blogs con un almacenaje de 3 GB, y este puede ser privado o publico;
esta Ultima es la opcidn mas facil para comenzar, ya que no se necesita de servidores
ni mayores conocimientos técnicos. Hay disponibles 60 plantillas, y se desarrollan mas,
peridodicamente, con disefios y estilos diferentes, para dar el caracter que usuario

desee en su blog, ya sea uno profesional, juvenil, deportivo, infantil, etc. También es

3 http://tiscar.com/weblogs-y-educacion/
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muy popular su sistema de estadisticas, que permite al usuario saber en todo
momento, la cantidad de personas que estan visitando el blog, de dénde provienen,

cuales son los mas populares, y cuales términos de bisqueda esta enviando la gente.

Con WordPress, se puede disponer de un corrector ortografico para escribir en el blog
0 comentar en otras paginas. También se pueden subir fotos, insertar videos y todo de
manera sencilla. Ademas, tiene un servicio de bloqueo de spam (correo basura) que
puede provenir de los comentarios de otros usuarios y también los que provienen de

blogs que tratan de escabullirse en WordPress.”*

4 http://es.wordpress.org/
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1.3 La rubrica como método de evaluacion

Hoy en dia existe una nueva concepcidon de la docencia la cual le da una total
importancia al proceso de aprendizaje. En esta nueva concepcién de aprendizaje, los
alumnos son los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje, mientras que en

la docencia tradicional éstos quedaban en un segundo plano.

Uno de los objetivos generales en el proceso educativo es la adquisicion de las
competencias basicas. Pero ¢COmo evaluar esta adquisicion? Como hemos dicho, no es

Unicamente importante el resultado final sino todo el proceso de aprendizaje.

En relacion con esta opinidon se han creado distintos métodos para organizar la

evaluacion, ya que ahora es algo mas complejo que en la docencia tradicional.

Uno de los métodos mas conocidos es el de la Rubrica, el cual emplearemos en este
proyecto. Segun Diaz Barriga (2005), las rubricas son guias, plantillas o escalas de
evaluacidn donde se establecen niveles progresivos de dominio relativo al desempefiio

que una persona o un colectivo muestran respecto de un proceso determinado.

En el capitulo “Rubricas, mas que un instrumento de evaluacién” del libro “Aprender o
Aprobar” de Elena Cano (2012) se hace presenta la existencia de dos tipos de rubricas
dependiendo de la manera de evaluar un proyecto. Si el monitor o profesor decide
evaluar el proyecto de manera global sin atender a las distintas fases por las que el
alumnado ha pasado, emplearia la llamada rubrica comprensiva. Si por el contrario
tiene en cuenta cada una de las fases que los participantes del proyecto han ido
desarrollando, se utilizaria una rubrica analitica.
Varios autores han mostrado las ventajas y facilidades que ofrece el uso de las
rubricas, por ejemplo las siguientes:
= “Son una poderosa herramienta para el profesorado, pues los criterios de la
evaluacion estan explicitos y conocidos de antemano.
= Si son elaboradas por el profesor, clarifican cudles son los objetivos que se
deben alcanzar. Y permiten describir cualitativamente los distintos niveles de

logro que el estudiante debe alcanzar.
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® |ndican con bastante claridad las dreas o contenidos en los que el estudiante
tiene deficiencias, y con esta informacién se pueden planificar con el profesor
(tutorias) las correcciones necesarias.

* Proporcionan a los estudiantes retroalimentacion sobre sus fortalezas y
debilidades en las areas que debe mejorar.”

(Goodrich, 2005)°

> http://learnweb.harvard.edu/alps/thinking/docs/rubricar.htm
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2. CREACION DEL BLOG

Una vez planteado el proyecto hemos pensado que, ya que el blog te ofrece variedad
de recursos, podria ser una buena plataforma virtual que albergara todo lo necesario

para llevar a la practica este proyecto.

Este es un proyecto creado para un Trabajo de Fin de Grado, pero no nos vamos a
quedar ahi. Vamos a desarrollarlo como un recurso mas que cualquier docente, en

determinado momento pueda emprender desde el lugar en el que se encuentre.

Como hemos comentado anteriormente, existe una gran variedad y posibilidad de
plataformas para crear blogs, pero en este caso nos hemos decantando por la
plataforma WordPress, debido a que, por todas las caracteristicas que presenta
(descritas en el apartado anterior) es la que mejor se adapta a las necesidades de

presentacion que tenemos para este proyecto interdisciplinar.

De esta manera, cualquier persona interesada en el tema o simplemente aquellas que
por curiosidad quieran ver el proyecto que hemos desarrollado, podran entrar al blog a

través del siguiente enlace:

http://tfgupnasumo.wordpress.com/
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3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DOCENTE

3.1 Introduccion

Vamos a desarrollar un proyecto interdisciplinar a través del cual, el alumno podrd
divertirse a la vez que podrd aprender todo lo que se plantee asi como adquirir las

competencias basicas que refleja el curriculo actual.

Esta organizada en distintas fases correspondientes al proceso que vamos a seguir para

preparar un campeonato de sumo.

Las dos primeras fases se corresponden a la presentacién e inicio del proyecto,
introduciéndoles asi algunos aspectos basicos que deberan tener para continuar con el
resto de las fases. La tercera y cuarta fase esta dedicada a la construccién de los robots
gue participaran en el campeonato, los alumnos tendran que disenarlos, construirlos y
programarlos. Y, por ultimo, las fases 5, 6 y 7 son en base al campeonato; la publicidad
y el hecho de dar a conocer la existencia de este campeonato, la realizacion del mismo

y la publicaciéon de los resultados obtenidos.

Este material estd preparado para la aplicacién directa en el aula, y para ello, en cada
una de las fases podran encontrarse orientaciones al profesorado que para facilitar su
aplicacion. Todo el material necesario para el desarrollo del proyecto en cuestién esta

incluido tanto en este trabajo como en el blog.
3.2 Contexto

El presente proyecto va dirigido a quinto curso de educacién primaria o, en el caso que
se realice fuera de un centro escolar ordinario, seran nifios y nifias de entre 10 y 11

anos.

Suponemos que en la mayoria de los participantes no es el primer contacto que tienen
con el mundo de la robética, pero, aun asi, al ser un proyecto interdisciplinar, no es
necesario un conocimiento exhaustivo de la materia. El trabajo cooperativo a lo largo
del mismo permite la ayuda y apoyo en otros compafieros, asi como el propio

aprendizaje entre iguales.
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Nuestro principal objetivo es crear un buen ambiente de trabajo, aprender a organizar
un campeonato de manera ordenada y ser capaces de disefar y programar robots con

las caracteristicas necesarias para un campeonato de sumo como este.
3.3. indice de fases del proyecto

Como hemos explicado anteriormente, este proyecto, tal y como se nos fue ofrecido,
se trata de un trabajo colaborativo entre dos alumnos de la universidad, pero ya que
cada uno tenemos que desarrollar nuestro propio Trabajo Fin de Grado, el proyecto en

si se va a presentar en dos partes.

La primera de ellas; PARTE |, que corresponde a las fases 1, 2, 3 y 4, se encuentra
desarrollada en el Trabajo de Fin de Grado “Proyecto transversal para Educacion
Primaria: Campeonato de sumo con robots lego programables (I)” de Pablo Beridin. Y
la segunda parte; PARTE Il, en la que se desarrollan las fases 5, 6 y 7 se encuentra a

continuacion.
PARTE |

= 19 FASE: “iQué sabemos sobre el sumo?”

Creacion de grupos de trabajo.

Investigacion.

— Seleccion de informacion relevante.

Puesta en comun a través de un mural expositivo sobre el sumo.
= 29 FASE: “iComo organizar un campeonato?”

— Introduccion del sumo entre robots.

Investigacion de antecedentes de campeonatos.

Consenso para crear un reglamento propio para los combates.

Crear un cuadro de enfrentamientos y resultados.

— Realizar una lista de premios o puntos a valorar sobre los robots.
= 39 FASE: “Pieza por pieza”

— Disefio de una estrategia de combate.

— Disefio del robot.

— Construccion del robot.

= 49 FASE: “Los robots no se mueven solos”
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— Andlisis de requisitos para llevar a cabo la estrategia de combate.

— Programacion individual en respuesta a cada uno de los requisitos
detectados.

— Programacion de la estrategia escogida para nuestro robot.

— Fase de pruebas.

— Posibles reajustes: en la estrategia, en el disefio o/y en la programacion.

PARTE Il

= 59 FASE: “éHas oido hablar del campeonato de sumo?”.
— Fichas de presentacidn y caracteristicas de cada robot.
— Posters o panfletos.
— Tracks de radio.
= 62 FASE: “Campeonato de sumo con robdtica”.
— Organizacion final.
— Retransmisién y comentarios.
= 72 FASE: “Tras un gran campeonato”.
— Recogida de informacidn.
— Articulo para el periddico local.
— Publicacién en el blog.

— Evaluacion por parte del alumnado.
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3.4 Justificacion curricular

Como hemos dicho, este proyecto va a partir del curriculo de Educacién Primaria, para
que a través de la robdtica educativa el alumnado pueda adquirir los objetivos y
desarrollar las competencias bdsicas marcadas por, en este caso la Comunidad Foral de

Navarra.

3.4.1 Objetivos generales de Educacion Primaria

Con este proyecto creemos que podemos contribuir a conseguir estos objetivos

indispensables para la etapa de Educacion Primaria:

e a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar
de acuerdo con ellas, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y
respetar los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad
democratica.

e b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y
responsabilidad en el estudio asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje.

e d) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias
entre las personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres vy
mujeres y la no discriminacién de personas con discapacidad.

e ¢) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana y, si la hubiere,
la lengua cooficial de la Comunidad Autonoma y desarrollar habitos de lectura.

e g) Desarrollar las competencias matematicas bdsicas e iniciarse en la resolucion
de problemas que requieran la realizacién de operaciones elementales de
calculo, conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de
aplicarlos a las situaciones de su vida cotidiana.

e i) Iniciarse en la utilizacidon, para el aprendizaje, de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion desarrollando un espiritu critico ante los
mensajes que reciben y elaboran.

e ) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la

construccion de propuestas visuales.
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3.4.2 Objetivos y contenidos de drea

De esta manera vamos a concretar en qué objetivos generales nos vamos a detener en
el proyecto. Para ello, lo primero que tenemos que hacer es ver a qué grupo de edad
esta dirigido. Una vez determinado que el proyecto ird dirigido a unos participantes de
entre 10 y 12 afos, es decir, tercer ciclo de Educacién Primaria, nos disponemos a ver
cuales son los objetivos que se adaptan a nuestro proyecto o cuales convendrian
trabajar, pudiendo modificar en cierta manera el proyecto planeado.

Al mismo tiempo que seleccionamos los objetivos, tenemos que ver a través de qué

contenidos vamos a llegar a ellos.

En las siguientes tablas se muestran los objetivos y contenidos ordenados por areas
educativas: Conocimiento del medio natural, social y cultural, Educacién artistica,

Matematicas y Lengua.

En las siguientes tablas se muestran los objetivos y contenidos ordenados por areas
educativas: Conocimiento del medio natural, social y cultural, Educacién artistica,

Matematicas y Lengua.
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Tabla 1. Objetivos y contenidos curriculares del area: Conocimiento del medio natural, social y

cultural, gue se adaptan a este proyecto

OBIJETIVOS

CONTENIDOS

CONOCIMIENTO DEL
MEDIO NATURAL, SOCIALY
CULTURAL

1. Comprender y expresar correctamente, en forma
oral y escrita, los textos cientificos, historicos y
geograficos adecuados a su edad. Utilizar
adecuadamente y con precision el vocabulario
especifico del area.

Bloque 4._Personas, culturas y organizacién social.

Reconocimiento y valoracidn de la diversidad cultural
y lingliistica de Espafia.

5. Participar en actividades de grupo adoptando un
comportamiento responsable, constructivo y solidario,
respetando los principios basicos del funcionamiento
democratico.

11. Planificar y realizar proyectos, dispositivos y
aparatos sencillos con una finalidad previamente
establecida, utilizando el conocimiento de las
propiedades elementales de algunos materiales,
sustancias y objetos.

Bloque 6._Materia y energia.

.Utilizacién de diferentes procedimientos para la
medida de la masa y el volumen de un cuerpo.

.Planificacién y realizacién de experiencias diversas
para estudiar las propiedades de materiales de uso
comun y su comportamiento ante la luz, el sonido, el
calor, la humedad y la electricidad. Comunicacién oral
y escrita del proceso y del resultado.

12. Utilizar la biblioteca escolar, las tecnologias de la
informacién y la comunicacion para obtener
informacién y como instrumento para aprendery
compartir conocimientos.

Bloque 7._Objetos, maquinas y tecnologias.

.Construccién de estructuras sencillas que cumplan
una funcién o condicién para resolver un problema a
partir de piezas moduladas.

.Utilizacién de recursos sencillos proporcionados por
las tecnologias de la informacidn para comunicarse y
colaborar.
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Tabla 2. Objetivos y contenidos curriculares del drea: Educacidn artistica, que se adaptan a este

proyecto

OBIJETIVOS

CONTENIDOS

EDUCACION ARTISTICA

2. Indagar en las posibilidades del sonido, la imagen y el
movimiento como elementos de representacion y
comunicacion y utilizarlas para expresar ideas y sentimientos,
contribuyendo con ello al equilibrio afectivo y a la relacién con
los demas.

6. Utilizar la biblioteca escolar, las tecnologias de la
informacidn y la comunicacién para obtener informaciény
como instrumento para aprender y compartir conocimientos.

Bloque 1._Observacidn plastica.

.Indagacién sobre las posibilidades plasticas y
expresivas de elementos naturales y de las
estructuras geométricas.

7. Conocer algunas de las posibilidades de los medios
audiovisuales y las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en los que intervienen la imagen y el sonido, y
utilizarlos como recursos para la observacion y la elaboracion
de producciones propias, ya sea de forma auténoma o en
combinacidon con otros medios y materiales.

9. Desarrollar una relacidon de auto-confianza con la produccion
artistica personal, respetando las creaciones propias y las de los
otros y sabiendo recibir y expresar criticas y opiniones.

10. Realizar producciones artisticas de forma cooperativa,
asumiendo distintas funciones y colaborando en la resolucion
de los problemas que se presenten para conseguir un producto
final satisfactorio.

Bloque 2._Creacidn y expresion plastica.

.Elaboracién de obras utilizando técnicas mixtas.
.Empleo de tecnologias de la informacién y la
comunicacion para el tratamiento de imagenes,
disefio y animacidon, y para la difusion de los
trabajos elaborados.

.Preparacion de documentos propios de Ia
comunicacion artistica como carteles o guias.
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proyecto

Tabla 3. Objetivos y contenidos curriculares del darea: Matematicas, que se adaptan a este

OBIJETIVOS

CONTENIDOS

MATEMATICAS

4. Apreciar el papel de las Matematicas en la vida cotidiana,
disfrutar con su uso y reconocer el valor de actitudes como la
exploracién de distintas alternativas, la conveniencia de la
precision o la perseverancia en la busqueda de soluciones.

5. Conocer, valorar y adquirir seguridad en las propias
habilidades Matematicas para afrontar situaciones diversas,
que permitan disfrutar de los aspectos creativos, estéticos o

utilitarios y confiar en sus posibilidades de uso.

Bloque 2._La medida: estimaciéon y calculo de
magnitudes.

_Longitud, peso/masa, capacidad y superficie:

.Desarrollo de estrategias personales para medir
figuras de manera exacta y aproximada.
.Realizaciéon de mediciones usando instrumentos
y unidades de medida convencionales.
.Estimacién de longitudes, superficies, pesos y
capacidades de objetos y espacios conocidos;
eleccién de la unidad y de los instrumentos mas
adecuados para medir y expresar una medida.
.Interés por utilizar con cuidado y precision
diferentes  instrumentos de medida vy
herramientas tecnolégicas, y por emplear
unidades adecuadas.

10. Utilizar técnicas elementales de recogida de datos para
obtener informacién sobre fendmenos y situaciones de su
entorno; representarla de forma grafica y numérica y formarse
un juicio sobre la misma.

Bloque 4._Tratamiento de la informacién, azar y
probabilidad.

.Recogida y registro de datos utilizando técnicas
elementales de encuesta, observacion y medicion.
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Tabla 4. Objetivos y contenidos curriculares del area: Lengua, que se adaptan a este proyecto

OBIJETIVOS

CONTENIDOS

LENGUA

3. Utilizar la lengua oral de manera adecuada en la actividad
social y cultural adoptando una actitud respetuosa y de
cooperacion, para tomar conciencia de los propios sentimientos
e ideas y para controlar la propia conducta.

4. Utilizar, en situaciones relacionadas con la escuela y su
actividad, las diversas clases de escritos mediante los que se
produce la comunicacién con las instituciones publicas o
privadas.

5. Usar los medios de comunicacién social y las tecnologias de
la informacion y la comunicacién, para obtener, interpretary
valorar informaciones y opiniones diferentes.

Bloque 1._Escuchar y comprender, hablar y conversar.
_Escuchar y comprender:

.Comprension de textos orales para aprender y para informarse,
tanto los producidos con finalidad didactica como los de uso
cotidiano de caracter informal.

_Hablar y conversar:

.Participacidon y cooperacidon en situaciones comunicativas de
relacion social especialmente los destinados a favorecer la
convivencia.

.Produccién de textos orales de los medios de comunicacién
social, mediante simulacién o participacién para ofrecer vy
compartir informacidn y opinion.

Actitud de cooperacidon y de respeto en situaciones de
aprendizaje compartido.

.Valoracién del conocimiento de las lenguas como patrimonio
cultural y como medio de comunicacidn interpersonal.

9. Valorar la realidad plurilinglie de Espafia como muestra de
riqueza cultural.

11. Adquirir destrezas y habilidades practicas para el
aprendizaje y transferir conocimientos y estrategias de
comunicacion a otras lenguas.

Bloque 2._Leer y escribir.

_Lectura y comprensidn de textos escritos:
.Comprension de textos procedentes de
comunicacion social para obtener
localizando informaciones destacadas.
.Uso de las bibliotecas, incluyendo las virtuales, de forma cada
vez mas autdonoma, para obtener informacion y modelos para la
produccidn escrita.

_Produccion de textos escritos:

.Utilizacién  progresivamente autéonoma de
informaticos de procesamiento de texto.
.Organizacion del texto. Presentacidn, limpieza y distribucion
del espacio. Legibilidad de la letra.

los medios de
informaciéon general,

programas
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3.4.3 Competencias Bdsicas

Al tratarse de un proyecto interdisciplinar, hemos tratado de integrar otro aspecto
muy importante dentro del curriculo de Educacién Primaria, como son las
competencias basicas. Asi pues, desde el comienzo del proyecto hasta la ultima fase las
trabajaremos en todos y cada uno de los distintos talleres programados.

A través de este proyecto, ademds de trabajar el innovador tema de la robdtica
educativa, queremos que el alumnado participante se desarrolle de manera global,
gue crezca para su inmersion en la sociedad actual.

A continuacién vamos a explicar cada una de las competencias bdsicas segun el
Decreto Foral 24/2007 y como se trabajan en este proyecto que hemos planteado, es

decir, en qué tareas se desarrollan.

Competencia en comunicacion lingiistica.

“Esta competencia se refiere a la utilizacion del lenguaje como instrumento de

comunicacion oral y escrita, de representacion, interpretacion y comprension de la

realidad, de construccion y comunicacion del conocimiento y de organizacion y

autorregulacion del pensamiento, las emociones y la conducta.

En sintesis, el desarrollo de la competencia lingiiistica al final de la educacion

obligatoria comporta el dominio de la lengua oral y escrita en multiples contextos, y el

uso funcional de, al menos, una lengua extranjera.”

- En todo momento los participantes tienen que comunicarse entre ellos, asi

como comunicar sus ideas y opiniones al resto de los grupos. También tienen
gue ser capaces de comentar lo que ocurre en determinados momentos sin

previo tiempo para pensar y adecuandose a la situacién en cada caso.

Competencia matematica.

“Consiste en la habilidad para utilizar y relacionar los numeros, sus operaciones
bdsicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento matemadtico, tanto para
producir e interpretar distintos tipos de informacién, como para ampliar el
conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y para resolver

problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo laboral. [...]
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Esta competencia implica el conocimiento y manejo de los elementos matemdticos
bdsicos (distintos tipos de numeros, medidas, simbolos, elementos geométricos, etc.)
en situaciones reales o simuladas de la vida cotidiana, y la puesta en prdctica de
procesos de razonamiento que llevan a la solucion de los problemas o a la obtencion de

informacion.”
- En las fases destinadas al disefio y la programacién del robot, las matematicas
estdn muy presentes, ya que tienen que construir estos robots de acuerdo a

unas dimensiones y pesos concretos.

Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
“[...] Esta competencia supone el desarrollo y aplicacion del pensamiento cientifico-
técnico para interpretar la informacion que se recibe y para predecir y tomar decisiones
con iniciativa y autonomia personal en un mundo en el que los avances que se van
produciendo en los dmbitos cientifico y tecnoldgico tienen una influencia decisiva en la
vida personal, la sociedad y el mundo natural.”
- Esta competencia viene relacionada con la idea de aprendizaje basado en
problemas, a través del cual, los participantes se encuentran con una dificultad
y obstaculo (que puede ser espontaneo o provocado por el profesor) y deben
saltarlo o evitarlo empleando una serie de herramientas o recursos que ellos

van aprendiendo y almacenando.

Tratamiento de la informacién y competencia digital.

“Esta competencia consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y
comunicar informacion, y para transformarla en conocimiento. Incorpora diferentes
habilidades, que van desde el acceso a la informacion hasta su transmision en distintos
soportes una vez tratada, incluyendo la utilizacion de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion como elemento esencial para informarse, aprender y comunicarse.
[...] Implica ser una persona auténoma, eficaz, responsable, critica y reflexiva al
seleccionar, tratar y utilizar la informacion y sus fuentes, asi como las distintas
herramientas tecnoldgicas;, también tener una actitud critica y reflexiva en la

valoracion de la informacion disponible, contrastdndola cuando es necesario, y
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respetar las normas de conducta acordadas socialmente para regular el uso de la
informacion y sus fuentes en los distintos soportes.”

- El proyecto en si se integra en un contexto de TICs, en el que va a dirigir al

alumno al empleo de diferentes herramientas tecnoldgicas tanto para buscar

informacién como para desarrollar sus producciones.

Competencia social y ciudadana.

“[...] esta competencia supone comprender la realidad social en que se vive, afrontar la
convivencia y los conflictos empleando el juicio ético basado en los valores y prdcticas
democrdticas, y ejercer la ciudadania, actuando con criterio propio, contribuyendo a la
construccion de la paz y la democracia, y manteniendo una actitud constructiva,
solidaria y responsable ante el cumplimiento de los derechos y obligaciones civicas.”

- El proyecto se va a desarrollar en gran grupo, por lo que el participante debe
adecuarse a la situacion del momento. A su vez, se organizardn grupos
pequefios que no variaran hasta que se haya terminado el proyecto. Dentro de
estos grupos deberdn poner ideas en comun, ayudarse unos a otros y

aportando el propio criterio de cada uno, sin dejarse llevar por los demas.

Competencia cultural y artistica.

“Esta competencia supone conocer, comprender, apreciar y valorar criticamente

diferentes manifestaciones culturales y artisticas. [...]

Requiere poner en funcionamiento la iniciativa, la imaginacion y la creatividad para

expresarse mediante codigos artisticos y, en la medida en que las actividades culturales

y artisticas suponen en muchas ocasiones un trabajo colectivo, es preciso disponer de

habilidades de cooperacion para contribuir a la consecucion de un resultado final, y

tener conciencia de la importancia de apoyar y apreciar las iniciativas y contribuciones

ajenas.”

-  En determinadas fases, los participantes deben crear sus propias

composiciones, ya sea a través de murales, del disefio y montaje de los propios
robots o de la elaboracidon de textos publicitarios. En grupo deberan decidir

como van a realizar estas actividades propuestas.
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Competencia para aprender a aprender.

“Aprender a aprender supone disponer de habilidades para iniciarse en el aprendizaje y
ser capaz de continuar aprendiendo de manera cada vez mds eficaz y autéonoma de
acuerdo a los propios objetivos y necesidades. |...]

Aprender a aprender implica la conciencia, gestion y control de las propias capacidades
y conocimientos desde un sentimiento de competencia o eficacia personal, e incluye
tanto el pensamiento estratégico, como la capacidad de cooperar, de autoevaluarse, y
el manejo eficiente de un conjunto de recursos y técnicas de trabajo intelectual, todo lo
cual se desarrolla a través de experiencias de aprendizaje conscientes y gratificantes,
tanto individuales como colectivas.”

- Al plantear el proyecto como un conjunto de problemas a ir desarrollando, en
todo momento estamos ofreciéndoles a los participantes distintas
herramientas para resolver estos problemas. Conforme el proyecto va
avanzando, los alumnos y alumnas deberdn de ser capaces de seleccionar y
organizar las distintas herramientas y recursos para conseguir resolver los

problemas u obstaculos que van apareciendo.

Autonomia e iniciativa personal.
“[...] la autonomia y la iniciativa personal suponen ser capaz de imaginar, emprender,
desarrollar y evaluar acciones o proyectos individuales o colectivos con creatividad,
confianza, responsabilidad y sentido critico.”
- La mayoria de las fases supone crear algo original y novedoso, partiendo de
unas caracteristicas concretas comunes a todos los grupos participantes. Asi
pues, cada uno de ellos debe tener o desarrollar la autonomia e iniciativa para

llevar a cabo su idea, o la idea conjunta entre todos los del grupo.
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Tabla 1. Cuadro resumen de cémo se trabajan las competencias basicas

COMPETENCIAS
) ACTIVIDADES FASES
BASICAS
Comunicacidn entre el equipo.
C.en Alo largo de
Presentaciones oral del robot a través de su ficha.
comunicacion todo el
Blog. Posters. Anuncios. Publicidad.
lingliistica proyecto.
Carta para solicitar colaboracidon como jurado.
Dimensiones del robot y escenario.
Magnitudes de control.
Programacion de procesos.
FASES:
C. matemdtica | Creacion de tablas de datos (tablas clasificatorias).
2,3,45
Tablas combinatorias (cuadros de enfrentamientos).
Ficha del robot (caracteristicas en porcentaje y en un
grafico).
C. en el | Experimentacidn en la construccidn del robot.
conocimiento e | Comprobacién de cambios en el comportamiento
FASE 4
interaccion con | del robot en relacion a los valores asignados a
el mundo fisico | variables de programacion.
Programacion del robot.
Grabacion y edicién de audios y videos.
Tratamiento de | Blog.
FASES:
la informacion | Creacién de posters digitales.
1,4,5
y C. digital | Procesador de textos. Hojas de célculo.
Navegacion por la red para encontrar informacién.
Disefio de fichas de presentacion de los robots.
Trabajo en equipo.
Exposicion y argumentacion de opiniones con | Alo largo de
C. social y
respeto. todo el
ciudadana
Toma de decisiones en gran grupo a través de proyecto

consenso.
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C. cultural y

artistica

Caracter cientifico del proyecto.

Conocimiento y valoracion del sumo como deporte y
cultura.

Disefio y construccion del robot.

Disefio de la ficha de presentacién del robot.

Disefio de estrategias de actuacion para el robot.

FASES:
1,2,3,4

C. para
aprender a

aprender

Experimentacién de busqueda de informacidn
relevante.

Experimentacién en el montaje del robot.
Experimentacion en la programacién de tareas

sencillas, para luego poder combinarlas vy

complejizarlas.

La prueba y error como fuente de aprendizaje.

Alo largo de
todo el

proyecto

Autonomia e
iniciativa

personal

Autonomia en tomas de decisiones, creacién de
estrategias.

Afan de superacion y mejorar en el disefio de
estrategias para el robot, incluyendo la fase de su
construccién y programacion.

Diversidad de facetas en el proyecto donde cada
miembro del equipo puede encontrar un ambito

donde dar lo mejor de si mismo al equipo.

Alo largo de
todo el

proyecto
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3.5 Secuenciacion temporal

FASE 1

Tabla 5. Secuenciacién temporal de sesiones

¢Qué sabemos sobre el sumo?

Sesidn
Sesidn

FASE 2

¢Como organizar un campeonato de sumo?

Sesidn
Sesidn

FASE 3

Pieza por pieza

Sesidn
Sesidn

FASE 4

Los robots no se mueven solos

Sesion
Sesion
Sesion
Sesion

n27
n2 8
n29
n2 10

FASE 5

¢Has oido hablar del campeonato de sumo?

Sesidn
Sesidn

ne 11
n2 12

FASE 6

Celebracién del campeonato de sumo

Sesidn
Sesidn

n? 13
ne 14

FASE 7

Tras un gran campeonato

3.6 Desarrollo de las fases y talleres

Vamos a continuar el desarrollo del proyecto a partir aqui comenzando por la primera
fase de la PARTE Il. En este momento del proyecto, el campeonato esta ya organizado
y los robots ya estan diseflados y programados. Podriamos decir que esta segunda

parte es el llevar a la practica, el desarrollar el acontecimiento que han preparado en la

primera parte.

Asi pues, comenzando con la publicidad del acto, vamos a realizar nuestro propio de

campeonato de sumo.

También en esta segunda parte vamos a realizar la autoevaluacion y coevaluacién del
proyecto por parte de los participantes en el taller. En el apartado de la evaluacidn,

vendrd también explicado cdmo el profesor o monitor encargado de desarrollar el

proyecto evaluara a los chicos y chicas que han asistido al taller.
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3.4.1. 59 FASE: “¢éHas oido hablar del campeonato de sumo?”

= Duracidn: Dos sesiones de 50 minutos (1hora y 40 minutos)
= Espacio: aula ordinaria con ordenadores
= Materiales: fichas, cartulina, tijeras, pegamento, rotuladores y ordenadores.
= Objetivos especificos:
— Conocer la estructura de distintos medios publicitarios.
— Reconocer la intencionalidad de distintos medios publicitarios.
— Desarrollar la capacidad de sintesis de la informacién necesaria.
— Realizar una produccion final para los distintos medios publicitarios
teniendo en cuenta nuestros intereses.
= Competencias desarrolladas:
— Competencia digital: Utilizacion de diversos programas para la
realizacion de los anuncios en los distintos medios de comunicacion
— Competencia lingliistica: Sintetizar la informacion pertinente y hacer
uso de la funcion apelativa en los textos publicitarios

— Competencia artistica: Creacidén de imagenes y esldganes creativos.

= ORIENTACIONES PARA EL PROFESORADO:

Llegados a la quinta fase, todos los aspectos técnicos tanto del campeonato como de

los robots que participaran en él estaradn ya terminados.

Al igual que en el resto de las fases, comenzaremos con un breve didlogo con los/as
alumnos/as para que ellos mismos lleguen a la solucion del problema ante el que
ahora nos presentamos: “Hemos realizado un campeonato pero nadie ha oido hablar
de él”.

En grupos pensaremos diferentes medios de comunicacién a través de los que
podemos informar del acontecimiento que ellos mismos han organizado, asi como de

aportar cierta informacion importante el propio dia del campeonato.

Haremos una lista conjunta entre todos los grupos agrupando cada una de las

opciones que se han mencionado.
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En esta lluvia de ideas, nos encargaremos indirectamente de que aparezcan los

siguientes medios de comunicacion e ideas:

- Fichas de presentacion de los robots
- Posters

- Tracks de audio (radio)

- Entradaen el blog

- Videos

No obstante estas son las ideas en general, las cuales estan totalmente abiertas a
posibles modificaciones por parte del alumnado. Por ello el profesor tiene que estar en
todo momento preparado para proporcionar herramientas y facilidades que

posiblemente no tenga preparadas

Cada uno de los grupos elegird una idea de las que se han planteado. Trataremos de
realizar esta asignacion de tareas a través de acuerdos para que no se repitan, es decir
gue cada grupo se encargue de publicar el campeonato e informar a la gente de la

existencia de este acontecimiento a través de distintos medios.

Una vez lo hayan elegido el trabajo pasara a ser en pequefio grupo. Cada uno de los
grupos tendrd una ficha que debera seguir paso a paso, para a través de la misma,
conocer el medio de comunicacién que van a emplear, investigar sobre sus

posibilidades, plantear cdmo lo van a realizar ellos y finalmente la realizacién propia.

En cada uno de los grupos, vamos a realizar unas actividades comunes, las cuales seran
adaptadas en cada caso a la produccion final, ya que como hemos dicho
anteriormente, queremos que conozcan los distintos medios de comunicacién, que
observen sus posibilidades y una vez visto esto, que se organicen y planeen su

produccién final.
FICHAS DE PRESENTACION DE LOS ROBOTS

El alumnado de este grupo dispondra de un pequeiio dosier en el que vengan los
documentos necesarios para la produccion final de las fichas de presentacidon de los
robots, asi como los pasos a seguir para llegar a ésta, comenzando por la mera

observacion.

Actividad 1:
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Comenzaremos la actividad dandoles una serie de ejemplos de fichas o cromos
pertenecientes a distintas colecciones. En primer lugar tendrdan que observarlos y

leerlos.

Una vez llevada a cabo esta observacion grupal, deberan determinar a qué coleccion
pertenecen cada uno de ellos. Para ello deberan emplear tanto la informacién que han
adquirido observando los distintos cromos o fichas, como su propia experiencia, ya

gue quiza recuerden estos cromos de algun otro contexto.

Una vez determinada la coleccién, deberan escribirla en los distintos recuadros de la

primera actividad en el dossier.
Actividad 2:

En la segunda actividad vamos a incluir ya la importancia de la estructura y la

informacion incluida.

Para ello les vamos a proporcionar otros cromos o fichas de presentacién, pero en este

caso incompletas, es decir, que les faltan ciertos datos.

La actividad consiste simplemente en averiguar cudl es la informacién que falta en
cada caso. Una vez los hayan descubierto podran conocer cudles son las principales

partes o los datos importantes que deben aparecer.

Ademas de estos apartados, en el dossier aparece la siguiente pregunta: “éQué otros
apartados podriamos afiadir en las fichas de nuestros robots?”. Los propios alumnos
pueden considerar que cierta informacién es mas necesaria que otra. En el caso de que
no se les ocurra nada, podremos ayudarles con la siguiente idea: los autores de los

robots.
Actividad 3:

La actividad 3 es complementaria a la 2. Partiendo de los cromos y fichas de
presentacion de la actividad 2, a los que les faltaban diferentes datos, los miembros

del grupo deberdn inventarse cada una de esas partes de informacidn necesarias.
Actividad 4:

Una vez conocida la estructura, es hora de recopilar toda esta informacién necesaria

sobre nuestros robots y disefiar asi las fichas de presentacion.
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Para ello tendrdn que elaborar unas entrevistas que realizaran al resto de los grupos

para asi conseguir la informacidn necesaria sobre cada uno de sus robots.

En primer lugar tendrdn que pensar sobre qué aspectos necesitan informacion vy
después deberan formular la pregunta que realizaradn a sus compafieros. Esta pregunta

la escribiran en el dossier.

Una vez hayan elaborado todas las preguntas que ellos consideren necesarias, podran
ir grupo por grupo realizando las entrevistas y recogiendo la informacion de los

distintos robots.
Actividad 5:

Tras todo este proceso, ya estdn preparados para la elaboracion de las fichas de

presentacion.

Dependiendo del nimero de ordenadores de los que disponemos podran decidir si
quieren realizarlo a ordenador o a mano. En el caso de que no dispongamos de

muchos, este grupo podria prescindir de ordenador.

Con toda la informacidn recopilada, podran determinar la estructura de las fichas de
presentacion, asi como incluir toda la informacién que han obtenido a través de las
entrevistas. En cuanto al dibujo, podremos sacar una foto a los robots vy

posteriormente pegarla en el espacio que corresponda.

POSTER O CARTEL PUBLICITARIO

El alumnado de este grupo dispondrd de un pequeiio cuaderno en el que vengan los
documentos necesarios para la produccién final del poster, asi como los pasos a seguir

para llegar a ésta, comenzando por la mera observacién.

Actividad 1:

Comenzaremos la actividad dandoles una serie de podsters diferentes que hacen

referencia a distintos acontecimientos.

Primeramente deberan observarlos, leerlos y sacar la informacidn general a primera
vista, ya que, tras esta observacion, les pediremos que determinen a qué

acontecimiento hace referencia cada uno de los posters.
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Una vez hayan averiguado el acontecimiento que se estd anunciando, deberdn

escribirlo en los recuadros que hay en el cuaderno debajo de cada uno de los posters.

Actividad 2:

Complementando la actividad 1, en grupo deberdn suponer a qué grupo de personas

van dirigidos los posters o carteles publicitarios de la actividad anterior.

Les daremos la pista de que pueden ir dirigido a la poblacién en general o a un grupo
reducido de personas por ejemplo: mujeres, nifios, hombres, gente que le gusta el

atletismo...
Actividad 3:

En la siguiente actividad les proporcionaremos diferentes posters a los de la actividad

1. En cada uno de estos hay cierta informacién que no aparece y deberia aparecer.

Asi pues deberan determinar cudles son estas partes desaparecidas en cada uno de

ellos.

Una vez hayan descubierto cuales son estos datos, podran conocer cudles son las

principales partes que deben aparecer en un poster o cartel publicitario.
Actividad 4:

Esta actividad, al igual que la segunda, es complementaria, pero en este caso, amplia la

actividad anterior (actividad 3).

Empleando los mismo posters que en la actividad 3, a los que les faltaba cierta
informacién, los miembros del grupo deberan inventarse cada una de éstas partes

para completar asi todos los posters o carteles publicitarios.
Actividad 5:

Una vez hayan determinado las principales partes de un cartel publicitario, es el
momento de decidir cdmo va a ser su estructura, asi pues, deberdn recortar los
distintos recuadros que aparecen en la actividad 5 del dossier y pegarlos en el orden

gue ellos consideren.
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Actividad 6:

Ya sabemos las diferentes partes o la distinta informacidon que debe aparecer en un

poster y sabemos también cdmo la vamos a colocar en nuestra produccién final.

Ahora es el momento de determinar la informacién concreta para anunciar nuestro
campeonato de sumo. Para ello, pueden ayudarse de la tabla que aparece en el dossier

para no olvidarse de ningun apartado.

Actividad 7:

Ya estd todo organizado y preparado para poder realizar nuestro producto final, la
elaboracién del poster para anunciar el campeonato de sumo que estamos

organizando.

Dependiendo del nimero de ordenadores de los que disponemos podran decidir si
quieren realizarlo a ordenador o a mano. En el caso de que no dispongamos de

muchos, este grupo también podria prescindir de ordenador.

TRACKS DE AUDIO

El alumnado de este grupo dispondra de un pequefio dossier en el que vengan los
documentos necesarios para la produccién final del track de audio, asi como los pasos

a seguir para llegar a ésta, comenzando por la mera escucha.

Actividad 1:

Comenzaremos la actividad ofreciéndoles distintos tracks de audio que anuncien

distintos acontecimientos.

En primer lugar tendrdan que escucharlo cuidadosamente las veces que consideren
necesario. Una vez escuchados, deberan averiguar qué acontecimiento estan

anunciando.

Actividad 2:

Empleando los tracks de audio de la actividad 1, deberan recopilar toda la informacién

gue aparece en cada uno de los anuncios.
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Para ello podran emplear la tabla del dossier, para no perder ningin tipo de

informacién y poder recogerlo de manera ordenada.
Actividad 3:

Vamos a comenzar a realizar nuestro propio track de audio, para ello vamos a

comenzar estructurandolo.

Para ello, vamos a coger los distintos datos que han recogido en la tabla de la actividad
2 y los vamos a ordenar segln nos convenga. Es el momento en el que si quieren

afadir algo mdas a nuestro anuncio, pueden hacerlo.

Deberan recortar los recuadros con los diferentes datos y pegarlos en el orden que

ellos determinen de manera grupal.

Actividad 4:

Es el momento de realizar nuestro track de audio. Para ello vamos a comenzar
redactando el texto del mismo. Es importante que sigan el esquema de la estructura

del ejercicio anterior para no olvidar asi ningin dato importante.

Deberan elegir también otros aspectos como por ejemplo la musica de ambiente.

Una vez hayan organizado todo lo referente a los tracks de audio. Es hora de llevarlo a

cabo. Para ello podemos utilizar el programa audacity o el Windows Movie Maker.

El Windows Movie Maker nos va a permitir por un lado guardar el archivo de audio
para la radio y por otro lado, incluir imagenes del proceso hasta ahora llevado a cabo
desde el comienzo del proyecto y poder publicar asi un pequefio trailer que podremos

subir a Youtube.

Este grupo, al contrario de los demas deberan disponer de minimo un ordenador para

elaborar su produccién final.

Toda esta publicidad del campeonato que hemos elaborado sera colgada en el blog de
los alumnos para que aquellos que accedan al mismo como por ejemplo el resto de
alumnado del centro, familiares, o simplemente gente de la zona, puedan enterarse de

cuando y como va a desarrollarse el acontecimiento que ellos han estado preparando.
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3.4.2. 62 FASE: “Campeonato de sumo con robdtica”

= Duracidn: 2 sesiones (1 hora y 40 minutos )
= Espacio: zona comun del centro en el que se esté desarrollando el proyecto
= Materiales: robots, round, premios, sistema de sonido con micréfonos,
ordenador
= Objetivos especificos:
— Llevar a la practica todo lo preparado en las anteriores fases.
— Organizar el proceso del campeonato asi como la entrega de premios.
— Llegar a acuerdos como a la hora de seleccionar el jurado.
— Comentar a la gente que estd presente distintos aspectos a lo largo del
acto.
— Comunicar a personas ajenas al acto lo que estd ocurriendo.
= Competencias desarrolladas:
— Competencia lingliistica: Comunicar los hechos tanto a las personas
presentes en el acto como a las ajenas al mismo.
— Competencia digital: Utilizacién de herramientas y aplicaciones como
“Twitter” o el propio blog como medio de comunicacién.
— Competencia social y ciudadana: Comportarse y actuar de acuerdo a las
normas sociales.
— Autonomia e iniciativa personal: Ser capaz de defender una postura

concreta frente a un tema dando argumentos validos.

=  ORIENTACIONES PARA EL PROFESORADO:

Una vez hemos preparado todo en relacién con el campeonato sélo queda llevarlo a la

practica y hacer de este proyecto un hecho real: un campeonato de sumo.

Esta fase, entonces, se corresponde con el mismo dia en que se va a desarrollar el
campeonato. Para entonces todos los participantes del proyecto deben dejar
organizado todo lo que ha preparado hasta entonces a través de cada una de las fases

anteriores.
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El espacio en el que se realice el campeonato estard decorado con todo lo que han ido
realizando en cada una de las fases, para que cualquier interesado, antes o después del
mismo pueda ver el proceso que han seguido para llegar asi a esta produccion final (el

campeonato.

A continuacién voy a enumerar los distintos elementos que han ido desarrollando en

las distintas fases y que podrian colocarse en el lugar del campeonato:
12 FASE: Murales sobre la cultura japonesa y el deporte del sumo.
22 FASE: Esquemas de organizacién del campeonato y premios.
32 FASE: Disefos de los robots.
49 FASE: Fichas de programacion.

52 FASE: Fichas de presentacion de los robots y pdster o cartel publicitario, asi

como los dosieres realizados a lo largo del proceso.

Dentro de esta misma fase pero previo al desarrollo del campeonato, los alumnos
deberdn llegar a un consenso para la eleccidon del jurado en el campeonato. Para ello
tendran que buscar informacién por internet de gente experta en robética en la zona
dénde se esté desarrollando el proyecto. En el caso de que no encuentren informacién
relevante, el profesor o monitor les facilitard algunas opciones entre las que ellos

deberan elegir.

También previamente al campeonato, entre todos los participantes crearan una
cuenta de Twitter a través de la cual retransmitiremos el campeonato con tweets de

menos de 140 caracteres.

De cada grupo habra dos encargados de la comunicacion. Estos deberan encargarse
por un lado de publicar en twitter y en el blog lo que va sucediendo para que asi las
personas que no hayan asistido al acto se informen vy, por otro lado, retransmitir a viva
voz, utilizando el sistema de sonido, a todos los presentes en el lugar, lo que estd

ocurriendo.

Tras el campeonato, los monitores o profesores que han desarrollado el proyecto junto
con los miembros del jurado, seran los encargados de entregar los premios a los

ganadores.
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3.4.3. 792 FASE: “Tras un gran campeonato”

= Duracidn: 2 sesiones ( 1 hora y 40 minutos )
= Espacio: aula ordinaria con ordenadores o aula de ordenadores.
= Materiales: ordenadores
= Objetivos especificos:
— Seleccionar la informacidn relevante.
— Redactar un articulo para el periddico o revistas locales.
— Evaluar el trabajo de sus compafieros y su propio trabajo.
=  Competencias desarrolladas:
— Competencia lingliistica y comunicativa: Redaccidon de un articulo con
una funcién determinada: informar.
— Competencia digital: Utilizacion de un procesador de texto para la
redaccién del articulo y publicacion en el blog
— Autonomia e iniciativa personal: Valoracién del proceso y produccion

final propia y de los companeros.

= ORIENTACIONES PARA EL PROFESORADO:

Dentro de esta ultima fase vamos a diferenciar dos tareas o actividades distintas. La
primera de ellas se corresponde con la publicacion de los resultados en distintos
medios de comunicacidn como periddicos o revistas locales o el blog que han estado
utilizando a lo largo del proyecto y la segunda va dirigida a la evaluacion por parte de
los alumnos de todo el proceso que han realizado y de sus producciones finales,
entendiendo como tales tanto el robot creado como la participacién del mismo en el

campeonato.
PUBLICACION DE LOS RESULTADOS

Una vez hemos terminado el campeonato, todos los participantes tienen que recoger

todo tipo de informacién que consideren relevante para publicar en distintos medios.

De manera individual deberdn escribir un articulo dirigido a los periddicos locales o

distintas revistas.
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Para ello, les ofreceremos distintos articulos ya publicados sobre otros
acontecimientos para que vean mas o menos la informacién que deben tener, cdmo se

debe estructurar y el registro del lenguaje mas adecuado para esta situacion.
A partir de aqui ellos mismos deberdan redactar el articulo.

Los profesores o monitores que hayan desarrollado el proyecto elegiran el mejor
articulo o incluso dos o tres para publicarlos. Para ello utilizaran la rubrica de

correccion de los articulos. (ANEXO)
EVALUACION DEL PROYECTO POR PARTE DE LOS ALUMNOS

Una vez terminado el proyecto los alumnos deben evaluar su propio trabajoy el de
sus compaferos como parte de un grupo ya que el desarrollo del mismo no consiste
solo en la organizacion y la puesta en practica del campeonato de sumo, sino también

la capacidad de organizacién y trabajo en grupo cooperativo.

Para ello les vamos a entregar a cada uno de ellos un cuestionario de evaluacién con

distintas preguntas sobre cémo han ido trabajando.

Esto, ademas implica que desarrollen una actitud critica hacia su propio trabajo y hacia
el de sus compafieros. Uno de nuestros objetivos principales del proyecto era el
trabajo cooperativo en grupo, por lo que ademds de observarlo en cada una de las

actividades propuestas, queremos ver cdmo se han sentido cada uno de ellos.
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3.7 Evaluacion del proyecto por parte del monitor o profesor que ha

desarrollado el proyecto

Al tratarse de un proyecto tan grande no seria adecuado esperar al momento final
para evaluar el trabajo de los participantes. No obstante hemos planificado cada una
de las fases con una produccién final, que no se refiere a la del proyecto en general,

sino a cada una de las fases.

Por ello, el monitor o profesor que desarrolle el proyecto evaluard en cada una de las
fases tanto la asistencia, ya que en estos talleres es imprescindible, como Ia
participacién y el trabajo en grupo. A su vez, dependiendo en la fase en la que nos

encontremos evaluaremos una produccién final u otra.

Para ello vamos a realizar una rabrica en la que incluya todas las fases del proyecto,

para asi tener una plantilla en la que apoyarnos a la hora de evaluar el trabajo.

Ademas de la observacién a lo largo de todas las fases y del andlisis de la produccién
final de cada una de ellas, el monitor o profesor contarda también con las fichas de
autoevaluacion y coevaluacién de los participantes, lo que le aportara mas informacién
sobre cdmo han trabajado en equipo y cdmo ellos mismos se han sentido y se han

visto.

Para la realizacion de la rubrica vamos a comenzar estableciendo cuales van a ser los

criterios de evaluacion a tener en cuenta para evaluar a los participantes.
Los criterios de evaluacién comunes a todas las fases serian los siguientes:

= Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacién vy la

comunicacion.

= Participar en las situaciones de comunicacién del aula, respetando las normas
del intercambio: guardar el turno de palabra, organizar el discurso, escuchar e

incorporar las intervenciones de los demas.

= Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar criticamente

las opiniones de los demds, mostrando una actitud de respeto a las personas.
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= Usar algunas estrategias para aprender a aprender. La utilizaciéon de recursos
visuales, la peticion de ayuda y aclaraciones, el uso de diccionarios y de algunos

medios tecnolégicos basicos.

Una vez fijados estos criterios comunes, vamos a establecer los que hacen referencia a

cada una de las fases en concreto:

= FASE 1: Realizar representaciones plasticas de forma cooperativa que
impliquen organizacidén espacial, uso de materiales diversos y aplicacion de

diferentes técnicas.

= FASE 2: Redactar del reglamento del sumo tras un previo consenso en grupo y
realizar y estructurar de las tablas de clasificacion empleando distintos medios

tecnoldgicos.

= FASE 3: Disefiar un robot seleccionando los instrumentos mas adecuados,
haciendo previamente estimaciones y expresar con precision medidas de

longitud, superficie, peso/masa, capacidad y tiempo.

= FASE 4: Planificar la programacion de los robots con una finalidad previa,
utilizando fuentes energéticas, operadores y materiales apropiados, vy
realizarla, con la habilidad manual necesaria, combinando el trabajo individual

y en equipo.

= FASE 5: Conocer y elaborar anuncios publicitarios para distintos medios de

comunicacion con una intencionalidad concreta.

= FASE 6: Comentar de manera espontdnea lo que estd ocurriendo en una

situacion real empleando un lenguaje adecuado para la situacién comunicativa.

=  FASE 7: Narrar, explicar, describir, resumir y exponer opiniones e informaciones
en textos escritos relacionados con situaciones cotidianas y escolares, de forma
ordenada, adecuada, relacionando los enunciados entre si, usando de forma
habitual los procedimientos de planificacidn y revisidon de los textos asi como
las normas gramaticales y ortograficas y cuidando los aspectos formales tanto

en soporte papel como digital.
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Todos estos criterios de evaluacidn se evaluardn otorgdndole una letra, es decir, el
alumno que haya realizado perfectamente lo que se refiere a uno de los criterios
obtendrd un a “A”, y el que no lo haya adquirido debido a su actitud respecto al

trabajo realizado obtendra una “D”.
Asi pues el rango de calificaciones de los criterios de evaluacidn sera el siguiente:

= “A”: Perfecto/Sobresaliente.
= “B”: Bien.
= “C”: Muy justo pero se esfuerza.

= “D”: Muy mal, no se esfuerza.

Proyecto transversal para Educacién Primaria: Campeonato de sumo con robots Lego programables (I1)



47

4. EVALUACION PROYECTO POR PARTE DE EXPERTOS

4.1 Introduccion

Tras la elaboracién del Trabajo de Fin de grado, nos habria encantado llevarlo a la
practica y observar como funciona, qué aspectos habria que modificar, cosas que

podriamos afadir o incluso alguna que se pudiera eliminar.

Es cierto que hasta que no pones en practica un proyecto que has elaborado no sabes
con total certeza cdmo va a resultar. Si que es cierto que, gracias a los practicum 2y 3,
realizados en el ultimo curso del grado, te puedes imaginar ciertos aspectos como la
temporalizacién, en qué fases o actividades pueden tener mas problemas e incluso
cuando los alumnos van a estar mas motivados de manera auténoma y cuando hay

gue motivarles desde fuera.

Debido a la falta de tiempo y a las fechas en las que nos encontramos no hemos
podido desarrollarlo en un contexto real por lo que hemos pensado otra alternativa

para poder evaluar el proyecto que hemos realizado.

Hemos considerado que la opinidn de varios expertos en el tema nos serviria bastante,
ya que ellos son los que se enfrentan a esta realidad de la robdtica educativa.
Pensando en distintas personas expertas en el tema, se nos ha ocurrido que podriamos
entrevistar a profesores de robdtica en el aula de Educacidn Primaria, y a expertos que
desarrollan cursos de robdtica como los desarrollados en el Planetario (Pamplona)6 o

los organizados por distintas asociaciones como Dictel (Estella).’
4.2 El experimento

Tras esta decision hemos elaborado unas entrevistas para evaluar y determinar la
futura puesta en practica de este proyecto integrado. Para ello hemos creado unos
formularios con la herramienta Google Drive, ya que permite el almacenaje directo de

las respuestas por parte de, en este caso, distintos expertos en el tema de la robdtica

® http://pamplonetario.org/2014/04/pamplonetabot-comienza-a-andar/
7 .
http://www.dictelweb.org/
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educativa, a los que les hemos enviado el formulario a través de sus correos

electronicos.

Se puede acceder al cuestionario a través de este enlace, no obstante, también se

encuentra como anexo:

https://docs.google.com/forms/d/1kEtxDZTUP25buQrQhT 1lwOBme5w5gTHI9bYt69yI

2DA/viewform?usp=send form?7

Han participado un total de 9 expertos en la materia de la robdtica educativa. La
mayoria de ellos han trabajado en contextos educativos, dentro de las horas lectivas
de distintos colegios e institutos, pero también hay quienes lo desarrollan como un

hobbie.

Los participantes que han respondido han formulario son de distintos centros de todo
Navarra. Estos centros son: Vedruna, C.P. San Francisco, Colegio San Ignacio, CPEIP

Santa Vicenta Maria y Colegio Santisimo Sacramento entre otros.

4.3 Analisis de los resultados

Comenzabamos preguntandoles a todos ellos la importancia de la robética educativa 'y
los beneficios que puede aportar a quienes participan en talleres o actividades

relacionadas con éste area de la robodtica.

La mayoria de ellos estan de acuerdo con el hecho de que les proporciona
conocimientos cientificos y matematicos a la hora de disefiar y programar robots, pero
gue la educacidn va mas alla de esto. A partir de actividades y talleres bien
organizados, los participantes encuentran la motivacién y el entretenimiento, lo que es
la via que les va conduciendo a la adquisicién de distintas competencias y habilidades
como el ser capaces de enfrentarse a problemas y buscar diferentes caminos para

resolverlos, o el trabajo cooperativo en equipo.

Al organizar y planificar adecuadamente talleres de robdtica, les estamos ofreciendo al
alumnado un aprendizaje contextualizado de diferentes materias o areas que

intervienen en el proceso de la ensefianza de la robdtica educativa.
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En la mayoria de los casos, como hemos dicho, se lleva a cabo la metodologia de
aprendizaje basado en problemas. Esto permite a los alumnos desarrollar su
creatividad inventando y buscando alternativas para hacer frente a los problemas que

van surgiendo.

Una vez nos han dado su opinidn sobre la robdtica en general, les hemos expuesto
brevemente nuestro proyecto, a través del indice de fases y talleres. Reconocemos que
hubiera sido mejor exponerles todo el proyecto, ya que en muchos casos sus
aportaciones ya estan incluidas en el proyecto pero no se puede saber a través de

Unicamente el indice.

Les propusimos una serie de items a evaluar, asi como una ultima pregunta abierta a
través de la cual les pediamos opinion personal sobre el proyecto y qué apartados o
aspectos modificarian o adaptarian para mejorar asi la calidad y eficacia de nuestro

proyecto.

De esta manera, para analizar todas estas opiniones, vamos a ofrecer unas graficas con
las respuestas obtenidas en los diferentes items y las vamos a relacionar con las
respectivas opiniones para mejorar el proyecto, ya que en la mayoria de los casos,

estos comentarios finales hacen referencia a lo evaluado en los items.

Es posible llevarlo a la practica.

Es innovador.

El curriculo de Educacién Primaria esta integrado en el proyecto.
Esta encaminado al desarrollo de las competencias basicas.

Es entretenido para quienes participen en él.

Aumenta la autonomia del participante.

Impulsa el trabajo cooperativo en grupo.

O N o U B W N E

Es considerado un trabajo interdisciplinar o transversal

(Todos estos items fueron evaluados de 1 = nada de acuerdo a 5 = totalmente de

acuerdo)
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Grafico 1. item nimero 1 de evaluacion del proyecto: “Es posible llevarlo a la practica.”

El primer item: “es posible llevarlo a la practica” ha obtenido buenas calificaciones, es
decir, puede ser una buena propuesta para llevarlo a la practica. Sin embargo uno de
los expertos comenta que si se lleva a cabo dentro de un contexto escolar hay que
dejar bien sefialado como se integra en las distintas areas, es decir, que esta
organizado desde el curriculum de Educacién Primaria. Esto no seria necesario si fuera

a desarrollarse como actividad extraescolar.

Grafico 2. item nimero 2 de evaluacién del proyecto: “Es innovador.”
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En cuanto a si es innovador o no, los expertos consideran que es bastante innovador.
Creen que es un proyecto completo y motivante para quienes participan en él y que a

través del mismo, los alumnos pueden desarrollar un pensamiento creativo.

2
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Grafico 3. item niimero 3 de evaluacién del proyecto: “El curriculo de Educacidn

Primaria esta integrado en el proyecto.”

El tercer item, que hace referencia a cdmo se integra el curriculo de Educacidn
Primaria en el proyecto y viceversa, ha tenido diversas opiniones tanto positivas como
negativas. Tal y como he dicho al principio de este apartado, es dificil la valoracién del
proyecto partiendo solamente del indice de las fases. Algunos de los expertos han
mencionado la importancia de concretar de qué manera se estructuran los objetivos y
contenidos del curriculo en el proyecto asi como el desarrollo de las competencias
basicas. Este aspecto esta concretado en el apartado de curriculo dentro del marco
tedrico. No obstante, a la hora de llevarlo al aula, quiza seria conveniente establecer
objetivos propios del curriculo en cada una de las fases en lugar de establecer unos
objetivos especificos. De esta manera habria que adaptar las distintas fases a estos

objetivos curriculares.
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Grafico 4. item nimero 5 de evaluacion del proyecto: “Es entretenido para quienes

III

participen en é

El siguiente item, que hace referencia a si es un proyecto entretenido para quienes
participan es quizd un aspecto muy subjetivo ya que no es algo observable. La
evaluacion de este item supone imaginar cdmo se llevaria a cabo, y hipotetizar si los
participantes lo considerarian entretenido. Sin embargo, las valoraciones han sido
totalmente positivas. En este apartado tenemos que destacar que este proyecto puede
llevarse a cabo por personas diferentes y no ser igual de motivador y entretenido en
un caso u otro. Es el propio profesor o monitor quien con su actitud y disposicién tiene

que convertir un proyecto como éste en una experiencia educativa agradable.
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Grafico 5. ftem nimero 6 de evaluacion del proyecto: “Aumenta la autonomia del

participante.”

Ha sido también muy positiva la valoraciéon de si se desarrolla la autonomia del
participarte. Es un aspecto, que también es muy dificil valorar sin conocer el proyecto
completo. Es cierto que cada grupo tiene que organizarse y hacerse cargo de sus
funciones, por lo que esta autonomia va a desarrollarse en todo momento. Para que
esto se consiga, desde el principio, desde la formacién de los grupos, cada uno de los
participantes debe saber qué papel debe cumplir. Han considerado también que
impulsa el trabajo cooperativo en grupo, pero determinando lo mencionado
anteriormente: “Estableceria los grupos de trabajo de forma mas sistematizada para
garantizar el desarrollo de la autonomia. Si se quiere promover el trabajo cooperativo,
se han de establecer las normas y roles de forma clara y sin lugar a dudas para los

componentes de dichos grupos”.

Grafico 6. item nimero 8 de evaluacién del proyecto: “Es considerado un trabajo

interdisciplinar o transversal.”

Por ultimo, en cuanto a los items de evaluacién, la mayoria han definido este proyecto
como un proyecto transversal e integrado, siendo en algunos casos un poco dudoso, ya
qgue en el indice de las fases no establecemos qué dreas integra y la manera en la que

lo hace en cada una de ellas.
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Antes de continuar, nos gustaria agradecer a todas estas personas que han participado
en la evaluacion de nuestro proyecto dedicando unos minutos a dar su opinién sobre
este Trabajo de Fin de Grado. Muchas gracias por todos los comentarios tanto aquellos
para mejorar nuestro proyecto y futuras planificaciones como otros en los que nos
animais por el trabajo realizado y por considerarnos ya “de los vuestros” especialistas

de la ensefianza.
4.3 Epilogo

Queriamos también comentar que se nos ha ofrecido la posibilidad de poner en
practica este proyecto en el Planetario de Pamplona durante los talleres de verano que

éstos ofertan.

La organizadora de los talleres de robdtica educativa del Planetario, Alejandra, se puso
en contacto con nosotros después de que el profesor que nos ha dirigido el Trabajo Fin
de Grado, Alfredo Pina, le comentara que habia un par de chicos desarrollando un

proyecto innovador de robdtica.

Consideraron que este proyecto, en el que estamos incluyendo la robdtica educativa
en un contexto educativo, es decir, un proyecto integrado, era una buena opcidn para
ofertar a los niflos y nifias que estén interesados ya que no sélo nos centramos en
aspectos técnicos de diseno y programacion de robots, sino que esto lo incluimos
dentro de un conjunto de fases para llegar a una produccién final, que es la

organizacién y realizacién de un campeonato de sumo con robots programables.

Ya desde la primera reuniéon que tuvimos con ella aceptamos la propuesta y
comenzamos a trabajar de manera paralela con ella, preparando lo que seria la parte

practica de este proyecto.

La verdad que tanto Pablo como yo estamos muy contentos con la oportunidad que se

nos ha ofrecido.
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CONCLUSIONES Y CUESTIONES ABIERTAS

Realizacion de TFG

El proceso de realizacion del Trabajo Fin de Grado ha tenido distintas fases
comenzando desde la eleccién del mismo. La Universidad Publica de Navarra nos
propuso diversidad de temas de diferentes areas que teniamos que elegir por orden de
mérito académico. Tras leerlos me interesé por el tema de la robética educativa ya que
siempre me han gustado los temas tecnoldgicos e informdticos pero tenia miedo al
elegirlo ya que no conocia mucho sobre qué podia tratar. Asi pues me dispuse a buscar
informacién sobre la robdtica educativa y su situacion en Navarra. Me parecié un buen

tema sobre el que trabajar y debido a mi nota del expediente pude seleccionarlo.

La primera reunién que tuve con el tutor me tranquilizé ya que éramos dos alumnos a
los que tutorizaba y nos planted realizar un proyecto conjunto sobre la organizacién y
realizacion de un campeonato de sumo con robots programables. Mi compafiero si
que habia realizado talleres de robdtica educativa que se habian impartido en el

periodo de verano en la universidad.

Comenzamos a trabajar de manera conjunta como un equipo de profesores buscando
todo tipo de informacidn necesaria para desarrollarlo. Sin embargo, a los dias nos
avisaron que la presente memoria debia ser individual de cada alumno por lo que

decidimos dividir el proyecto en dos partes.

Una vez lo habiamos organizado en distintas fases nos lo distribuimos para poder
empezar a desarrollarlo de manera mas tedrica. Mi compaiiero realizaria la primera
parte del proyecto (12 fase- 42 fase), que incluye todo lo referente a | disefio y creacidn
de los robots programables lego, y yo me centraria en las Ultimas fases, la evaluacién
del proyecto y la creacion de un blog como plataforma virtual para recoger toda la

informacién del proyecto.

En este punto de la realizacion del TFG, me enfrenté a la busqueda y analisis de
diferentes articulos, libros y paginas web. Gracias a la realizacion del marco tedrico he
conocido nuevas herramientas de busqueda mas seguras y fiables que el buscador

habitual de internet. Era mucha la informacién encontrada y habia que utilizarla de la
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mejor manera para incluir todo lo necesario pero sin que fuera demasiada
informacidn, ya que la parte principal de este trabajo es la propuesta docente con cada

una de sus fases y talleres.

A través de la redaccion del marco tedrico te sitlas en el contexto que vas a trabajar,
comienzas a conocer sobre qué base vas a trabajar y descubres diferentes maneras de

enfrentarte a una misma situacion.

Otro aspecto, al que ya estaba mas acostumbrada debido a la cantidad de unidades
didacticas que hemos planificado en las distintas asignaturas pertenecientes al mdédulo
disciplinar, era el de adecuar el proyecto a los objetivos contenidos y competencias
basicas del curriculo de Educacién Primaria. Para ello, partiendo de las actividades que
habiamos propuesto inicialmente, buscamos qué objetivos y contenidos podrian
incluirse en esta propuesta docente ya que nuestro objetivo principal era ése, hacer un
proyecto integrado y transversal para el tercer ciclo de Educacion Primaria. En cuanto
a las competencias, buscamos la manera de desarrollar todas ellas a través de las

distintas actividades.

Llegé el momento de desarrollar las actividades con sus respectivos anexos. Intenté
desarrollar actividades creativas bien secuenciadas para adquirir los objetivos
propuestos. A su vez elaboré los distintos anexos que utilizaran los participantes de
este proyecto. Una vez finalizados las actividades en si, me dediqué a redactar las
orientaciones al profesorado, es decir, las explicaciones necesarias para llevar a cabo

esas actividades en el aula o en otro contexto educativo.

A continuacidon me enfrenté a la creacion del blog. Comencé creando una cuenta en la
plataforma Wordpress y a observar qué opciones y facilidades ofrecia. La verdad que
he cambiado varias veces la estructura del mismo, ya que consideraba que no era
adecuado, hasta que lo organicé de una manera visual y sencilla para llegar a toda la
informacién. Con el tiempo hemos ido incluyendo la informaciéon en el mismo de

manera ordenada.

Lo Unico que faltaba era el apartado de evaluacion, tanto para evaluar a los alumnos

gue participen en el proyecto, como la evaluacién de la propuesta docente en si. Para
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evaluar a los participantes hemos creado distintas herramientas: Por un lado,
recogiendo los criterios de evaluacion del curriculo hemos realizado una ribrica que el
profesor o monitor ird completando. Y por otro lado hemos creado dos formularios
que los alumnos deberdn completar a través de un enlace a internet y evaluar tanto su
proceso de aprendizaje como el de sus compafieros como parte de sus grupos de

trabajo.

Con todo ya preparado teniamos que evaluar nuestra propuesta, pero debido al
tiempo del que disponiamos no era viable llevarlo a la practica en ningun centro. Por
ello no podiamos evaluar los resultados al desarrollarlo en un contexto real. Buscamos
distintas soluciones a este problema y consideramos que seria buena idea, preguntar

la opinidn que tenian sobre el mismo a expertos en robdtica educativa.

Nos pusimos en contacto con la encargada de robdtica del Planetario de Pamplona, la
cual nos facilité correos de distintas personas relacionadas con la robdtica educativa.
De esta manera les pasamos un breve formulario. El problema de éste formulario era
gue Unicamente partian de la idea que podian hacerse ellos leyendo el nombre de las
fases y cada una de las actividades. No obstante agradecemos a todos los que nos han
aportado sus comentarios y opiniones, las cuales han sido analizadas para mejorar asi

nuestra propuesta.
Robdtica educativa y otras TICs

Hoy en dia vivimos en una sociedad de la informacién en la que la tecnologia toma
protagonismo y nos dirige en la realizacion de algunas actividades. De esta manera la
educacién que se plantea a los nifios de la actualidad debe estar adaptada a la realidad

que ellos viven.

Para ellos, todo lo referente a las tecnologias es algo motivador y entretenido.
Tenemos que hacer uso de estas herramientas para que el aprendizaje como tal lo

consideren un proceso también interesante.

Una de estas herramientas es la robodtica educativa, la cual emergid hace unos afos y
cada vez estd teniendo mds presencia en los contextos escolares. La realizacion de

proyectos de robodtica posibilita a los alumnos la capacidad de aprender importantes
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conocimientos, destrezas intelectuales y competencias a través de la construccién,
programacion y prueba de los robots. Durante este proceso el alumno se encuentra
con conceptos relacionados: ciencias de la computacién, matemadticas aplicadas,
ciencias en general, trabajo en equipo, comunicacién y aprendizaje cooperativo, con
una metodologia basada en el constructivismo. Al mismo tiempo el alumno/a aprende
el proceso de explorar, planificar y resolver problemas. Se fomenta el descubrimiento,
la invencidn y la resolucidn de problemas mediante la creatividad y el aprendizaje
constructivista por indagacion. Se fomenta la autoestima en la medida de que los

alumnos van resolviendo los retos de forma escalonada.

Asi pues, somos nosotros, docentes de la actualidad quienes debemos integrar las
herramientas que nos proporciona la sociedad y sacar el maximo rendimiento de las

mismas para ofrecer a nuestro alumnado una educacién actualizada y de calidad.
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ANEXOS
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FICHAS DE PRESENTACION DE LOS ROBOTS

Vamos a comenzar observando distintos cromos

o fichas de presentacion.

ACTIVIDAD 1

En cada uno de ellos tenéis que indicar cual es la

coleccidén a la que pertenece.

En esta actividad los alumnos van observar cuales
son los datos que faltan en cada uno de los

cromos o fichas de presentacién.

ACTIVIDAD 2

Una vez los hayais descubierto podréis conocer
cudles son las principales partes o los datos

importantes que deben aparecer

Inventad cada una de las partes que faltan en los

ACTIVIDAD 3

carteles de la actividad 2.

Es hora de recopilar toda esta informacién
necesaria sobre nuestros robots y disefar asi las

fichas de presentacion.

ACTIVIDAD 4

Para ello vamos a elaborar unas entrevistas para
hacer al resto de compaferos y conseguir la

informacion sobre sus robots.

Finalmente vamos a crear nuestras fichas de

presentacion de los robots.

ACTIVIDAD 5 Podemos elegir si queremos hacerlo por

ordenador o a mano.

Podéis emplear la plantilla propuesta.
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ACTIVIDAD 1.

hece en la jungla y comienza el |
del feroz Dark Tigershark Colt. Transforma tu

Tigershark Colt en Dark o evoluciénalo a par-
tir de un DarkTigershark Pup.
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ACTIVIDAD 2.

- Seadraman « Digivica
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i

onato de sumo con robots Lego programables (Il)




ACTIVIDAD 4.

12 PREGUNTA

22 PREGUNTA

32 PREGUNTA

42 PREGUNTA

52 PREGUNTA

(PODEIS ANADIR MAS PREGUNTAS SI LO CONSIDERAIS NECESARIO)
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ACTIVIDAD 5.
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POSTER O CARTEL PUBLICITARIO

X \ADIADEES Vamos a comenzar observando distintos posters que hacen

referencia a distintos acontecimientos.

En cada uno de ellos tenéis que indicar cual es el

acontecimiento que se esta anunciando.

e iira . Con los mismos carteles de la actividad 1, tratad de suponer

a quién van dirigidos.

Pueden ir dirigidos a toda la poblacién en general o a un

grupo reducido de personas. En el segundo caso, determina

cual.

oD JiDJER S En esta actividad tenéis que determinar qué dato falta en

cada uno de los carteles o posters.

Una vez los haydis descubierto podréis conocer cudles son

las principales partes o los datos importantes que deben

aparecer.

lephbli e Inventad cada una de las partes que faltan en los carteles y

posters de la actividad 3.

Ao \ip)i IS Coloca de manera organizada las distintas partes que tiene

gue tener un cartel o péster para determinar la estructura

que va a tener.

e\ i i Es hora de recopilar toda esta informacion necesaria y de

disefar nuestro pdster.

Podeéis utilizar la tabla propuesta.

ACTIVIDAD 7 Finalmente vamos a crear nuestro poster.

Podemos elegir si queremos hacerlo por ordenador o a

mano.
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curso ®

monlto;c;

actividades juveni

Titulacion oficial reconocida por la JCCM"

INTERT

‘”"i'lﬁ'{%‘ "”ﬂ”"m
'_I,mma"’ _‘J“'.." - 3
WO iy

SAERDD-CLASIFICATORIRS

I DOMINGD-GERNDES FINGLES

CARNAYAL 201

DEL DIA 12 AL 21 DE FEBRERO

A

. EXCMO. AYUNTAMIENTO DESANTA CRUZ DE LA PALMA

0

FIESTAS
DEPTLAR
/ARAGOA

81

DEL 6 AL 1% DE OCTUBRE
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¢éA QUIEN VAN DIRIGIDOS?
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ACTIVIDAD 3 Y 4.

A
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ACTIVIDAD 5.

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES

-
m
(@)
L
>

=
-
C
F
®

IMAGEN

. DESCRIPCION E INFORMACION
| RELEVANTE

______________________________________
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ACTIVIDAD 6.

TiTULO

FECHA

LUGAR

IMAGEN

DESCRIPCION E
INFORMACION
RELEVANTE

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES
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TRACKS DE AUDIO (RADIO)
- DESARROLLO

ACTIVIDAD 1 Vamos a comenzar escuchando distintos tracks de audio
qgue hacen referencia a distintos acontecimientos.

En cada uno de ellos tenéis que indicar cual es el

acontecimiento que se estd anunciando.

Ao )i iv2 8 Con los mismos tracks de audio de la actividad 1, tratad de
recopilar toda la informacién que nos proporcione el

anuncio de radio.

Para ello podéis utilizar la tabla propuesta.

X \ip)JiDIERS  Ordena la distinta informacion que tiene que tener track de
audio para la radio y asi determinar la estructura que va a

tener.

e iis s Es hora de recopilar toda esta informacidon necesaria y de
disefiar nuestro pdster.

Podeéis utilizar la tabla propuesta.
ACTIVIDAD 5 Finalmente vamos a crear nuestro track de audio.

Primero vamos a redactar la informacién recogida en la
actividad anterior.

Una vez redactada, desarrollaremos nuestro track de audio
utilizando el programa Audacity o el Windows Movie
Maker.
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ACTIVIDAD 1.
Podcasts de audio de los siguientes videos de youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=nSYX3aGUISk

https://www.youtube.com/watch?v=LUdC19tsM44

https://www.youtube.com/watch?v=rX9Wpj eO0OM

https://www.youtube.com/watch?v=yfio n6gcOA
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ACTIVIDAD 2

TiTULO DEL
ACONTECIMIENTO

FECHA

LUGAR

DESCRIPCION E
INFORMACION
RELEVANTE

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES

MUSICA DE
AMBIENTE

TiTULO DEL
ACONTECIMIENTO

FECHA

LUGAR

DESCRIPCION E
INFORMACION
RELEVANTE

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES

MUSICA DE
AMBIENTE
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TiTULO DEL
ACONTECIMIENTO

FECHA

LUGAR

DESCRIPCION E
INFORMACION
RELEVANTE

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES

MUSICA DE
AMBIENTE

TiTULO DEL
ACONTECIMIENTO

FECHA

LUGAR

DESCRIPCION E
INFORMACION
RELEVANTE

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES

MUSICA DE
AMBIENTE

Eva Nayas Cardalliaguet




82

ACTIVIDAD 3:
TiTULO DEL FECHA MUSICA DE
ACONTECIMIENTO AMBIENTE
LUGAR ORGANIZADORES Y DESCRIPCION E
PATROCINADORES INFORMACION
RELEVANTE
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ACTIVIDAD 4:

TiTULO DEL
ACONTECIMIENTO

FECHA

LUGAR

DESCRIPCION E
INFORMACION
RELEVANTE

ORGANIZADORES Y
PATROCINADORES

MUSICA DE
AMBIENTE
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ACTIVIDAD 5:
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ANEXO IV

RUBRICA DE EVALUACION

1

2

3

10

11

12

13

14

15

Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacién vy la
comunicacion.

Participar en las situaciones de comunicacidon del aula, respetando las
normas del intercambio.

Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar

FASE 1 criticamente las opiniones de los demé&s, mostrando una actitud de

respeto a las personas.
Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)
Realizar representaciones pldsticas de forma cooperativa que impliquen
organizacién espacial, uso de materiales diversos y aplicacién de diferentes
técnicas.
Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacidén y la
comunicacion.
Participar en las situaciones de comunicacién del aula, respetando las
normas del intercambio.

FASE 2 Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar
criticamente las opiniones de los demas, mostrando una actitud de
respeto a las personas.

Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)
Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

FASE 3 | Participar en las situaciones de comunicaciéon del aula, respetando las

normas del intercambio.

Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar
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criticamente las opiniones de los demas, mostrando una
actitud de respeto a las personas.

Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)

Disefar un robot seleccionando los instrumentos mas adecuados, haciendo
previamente estimaciones y expresar con precision medidas de longitud,
superficie, peso/masa, capacidad y tiempo.

Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Participar en las situaciones de comunicacién del aula, respetando las
normas del intercambio.

Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar
FASE 4 criticamente las opiniones de los demds, mostrando una actitud de
respeto a las personas.

Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)

Planificar la programacién de los robots con una finalidad previa, utilizando
fuentes energéticas, operadores y materiales apropiados, y realizarla, con la
habilidad manual necesaria, combinando el trabajo individual y en equipo.

Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Participar en las situaciones de comunicacién del aula, respetando las
normas del intercambio.

FASE 5 Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar
criticamente las opiniones de los demas, mostrando una actitud de
respeto a las personas.

Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)

Conocer y elaborar anuncios publicitarios para distintos medios de
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comunicacion con una intencionalidad concreta.

Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacién vy la
comunicacion.

Participar en las situaciones de comunicacién del aula, respetando las
normas del intercambio.

Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar

FASE 6 criticamente las opiniones de los demads, mostrando una actitud de
respeto a las personas.
Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)
Comentar de manera espontdnea lo que estd ocurriendo en una situacién
real empleando un lenguaje adecuado para la situacidon comunicativa.
Utilizar de manera adecuada distintas tecnologias de la informacidén y la
comunicacion.
Participar en las situaciones de comunicacién del aula, respetando las
normas del intercambio.
Argumentar y defender las propias opiniones, escuchar y valorar
criticamente las opiniones de los demads, mostrando una actitud de
FASE 7 respeto a las personas.

Usar algunas estrategias para aprender a aprender. (*)

Narrar, explicar, describir, resumir y exponer opiniones e informaciones en
textos escritos relacionados con situaciones cotidianas y escolares, de forma
ordenada, adecuada, relacionando los enunciados entre si, usando de forma
habitual los procedimientos de planificacién y revision de los textos asi como
las normas gramaticales y ortograficas y cuidando los aspectos formales
tanto en soporte papel como digital

(*): Por ejemplo: la utilizacion de recursos visuales, la peticion de ayuda y aclaraciones, el uso de diccionarios y de algunos medios tecnoldgicos bdsicos.
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ANEXO V

Resumen de respuestas

1. ¢En qué contextos trabajas la roboética educativa?

— En un centro [0]
“En una asocia [0]
——En el tiempo [2]

En un centro escolar (horas lectivas). 7 78%
En un centro escolar (extraescolares). 0 0%
En una asociacién dedicada unicamente a la robdética. 0 0%
En el tiempo libre, como hobbie. 2 22%

2. ¢En qué centros o asociaciones has trabajado?

centros de enseflanza secundaria Vedruna IES C.P. San Francisco Colegio San
Ignacio CPEIP Santa Vicenta Maria Colegio Santisimo Sacramento

3. éCuanto tiempo llevas trabajando la robética?

3 anos 18 cursos informatica, 2 cursos robodtical curso escolar4 o 5 semanas 2
cursos meses dos cursos 6 meses

4. En general, ¢Qué beneficios crees ofrece la roboética educativa en los nifos y las
ninas?

Motivacién Desarrollo del trabajo cooperativo. Desarrollo de muchas competencias
basicas... Motivacion por el uso de las nuevas tecnologias Les ayuda a enfrentarse a
retos e intentar superarlosDesarrolla la creatividad de los estudiantes. Les ayuda a
aprender porque se tienen que detener a pensar para realizar la tarea, - Despierta
interés por las nuevas tecnologias - Fomenta el trabajo cooperativo - Desarrolla
distintas competencias bdsicas (matemadtica, cientifica, aprender a aprender...) -
Permite la relacién interdisciplinar de distintas areas La realizacién de proyectos de
robdtica posibilita a los alumnos la capacidad de aprender importantes conocimientos,
destrezas intelectuales y competencias a través de la construccion, programaciéon y
prueba de los robots. Durante este proceso el alumno se encuentra con conceptos
relacionados: ciencias de la computacién, matematicas aplicadas, ciencias en general,
trabajo en equipo, comunicacidon y aprendizaje cooperativo, con una metodologia
basada en el constructivismo. Al mismo tiempo el alumno/a aprende el proceso de

Proyecto transversal para Educacién Primaria: Campeonato de sumo con robots Lego programables (I1)



explorar, planificar y resolver problemas. Se fomenta el descubrimiento, la invencién y
la resoluciéon de problemas mediante la creatividad y el aprendizaje constructivista por
indagacion. Se fomenta la autoestima en la medida de que los alumnos van
resolviendo los retos de forma escalonada. Aprendizaje contextualizado, mas real y
global. Traduccién entre distintos lenguajes adaptados a las herramientas de forma
natural. Mi trabajo con la robdtica se centra mucho en la parte de BYOB y Scratch. Para
mi es una herramienta que favorece: el trabajo en equipo, la creatividad, la busqueda
de soluciones, el esfuerzo, automotivacion... En un principio aprenden por ensayo y
error y a partir de ahi pueden deducir leyes que aplican en diferentes
contextos.Desarrollo de competencias bascas, trabajo en equipo, resolucién de
problemas, investigacién en la accidn, trabajo cooperativo,...

5. Tras haber observado de qué trata nuestro proyecto valora los siguientes items. (1
= nada de acuerdo; 5 = totalmente de acuerdo)

5

4

1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 5 56%

5 4 44%
5
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4 4  44%
5 5 56%
4

3 |

2

N

ﬂ 1 .

1 2 3 4 5

1 0 0%
2 1 11%
3 2 2%
4 4  44%
5 2 2%
5

1 0 0%
2 0 0%
3 1 11%
4 3 33%
5 5 56%
5
4
3
5
1
o
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1 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 4 44%

5 5 56%
5

4
3

2

1
D1234
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 5 56%
5 4 44%
&

5

4

3

2

1

0

1 0 0%
2 1 11%
3 0 0%
4 2  22%
5 6 67%
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4
3

2

1

0

i 2

1 0 0%
2 0 0%
3 2 22%
4 3 33%
5 4 44%

6. ¢Qué aspectos/actividades/fases modificarias para mejorar la calidad y eficacia del
proyecto?

Estableceria los grupos de trabajo de forma mas sistematizada para garantizar el
desarrollo de la autonomia. Si se quiere promover el trabajo cooperativo, se han de
establecer las normas y roles de forma clara y sin lugar a dudas para los componentes
de dichos grupos. Es un proyecto muy completo y motivante, que desorrollara el
pensamiento creativo de los alumnos, seria recomendable flexibilizarlo un poco
porque seguramente surjan propuestas complementarias e interesantes de los
estudiantes. - Objetivos que se persiguen - Edad de primaria a la que va dirigida el
proyecto - Temporizacion La actualizacion de los componentes: introduccion de nuevas
propuestas como el softwarwe Arduino Mi trabajo se basa en secundaria. Por lo que os
puedo dar mi opinidon desde mi punto de vista. Seria importante definir a quién va
dirigido, si es un proyecto dentro de un contexto escolar para mi lo importante es que
sea interdisciplinar Creo que este proyecto se podria integrar varias areas (por
ejemplo, conocimiento del medio la parte del cuerpo humano); educacién fisica,
matematicas, inglés...) y habria que definir de qué manera hacerlo. Creo que es
importante una temporalizacién del proyecto, tal vez podria realizarse el campeonato
al final de una etapa, como resultado de un trabajo en diferentes cursos. En cambio, si
este proyecto se lleva a cabo fuera del &mbito académico, por ejemplo, una actividad
extra-escolar, estaria bien. Haria una sesidén inicial en la que se dejase a los alumnos
participar Las dos primeras fases la uniria en una sola (al fin y a cabo, trabajaréis a
partir de los conocimientos previos que tienen los alumnos y rapidamente os llevara a
coOmo organizar un campeonato. El resto de las fases perfecto, un proyecto muy
completo (un puntazo la retransmisién). Como estdis ya acabando la carrera,
bienvenidos a esta profesidn, colegas, que a todas luces es vocacional, mucha ilusion y
enhorabuena por vuestro trabajo!!! Es un proyecto muy ambicioso, dificil conocerlo
indicando sdlo las fases, sin conocer la temporalidad.ya que cada etapa puede
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conllevar bastante tiempo en una clase .Segin cémo se plantee Parece muy
interesante. Me parece que estd muy bien. Suerte
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