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PROYECTO: Flecha Verde

Centro: |ES La Fresneda

Responsable. Coordinadora del proyecto: Rosana Alvarez Garcia

Justificacion del proyecto

En el Departamento de Tecnologia trabajamos por el método de Proyectos y orientamos las
practicas de taller a la resolucién de problemas/retos, que el alumnado identifica en su vida cotidiana.
Estos retos surgen cada afio de diferentes formas y con base en fuentes o acontecimientos de distinta
indole en la que se ve inmerso nuestro centro y su alumnado. Este afio buscamos soluciones dentro de
los ODS y en concreto en el 11, 12, 13, 14, 15.

Vamos a centrarnos en una de las soluciones propuestas en nuestro analisis de la economia Ineal
a la economia circular y como incorporar las 5 R a la misma para mejorar nuestro entorno, reducir el
consumo de materias primas, concienciarnos de todo lo que implica el consumo desproporcionado y su

efecto sobre nuestra calidad de vida.

Economia lineal

Nuestros incios Reutilizacion; Reciclaje

isef Distribucion Use
Extraccion Disefio

s . Produccién > C = i
materias Primas > ° =
- Residuos AA
4 3 Energia i
Z 3 '

Obsolescencia programada
Consumismo artificial

Contaminacién

Agotamiento de materias primas .
Destrozos en el medio ambiente Modelo Lineal

Influencias negativas sobre fauna y flora

Del modelo lineal pasamos al modelo circular donde partimos de las materias primas necesarias
para la produccion de los materiales necesarios para la fabricacion de los diferentes productos que nos
encontramos en el mercado. El cambio de modelo implica nuevas formas de incorporar las 5 R, Reducir,
Reutilizar, Reparar, Recuperar y Reciclar.

Reducir el consumo,

Modelo Circular

Energia

Obsolescencia programada
Consumismo artificial
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¢En qué punto del modelo circular podemos incorporar estas R?, équé efecto producen en las
diferentes etapas de la economia circular? équé podemos hacer nosotros para minimizar los efectos del
consumo que implica incrementos en la produccidn, gastos de materias primas, combustibles,... y
maximizar la efectividad en todas las etapas?

Uno de los puntos en los que mds gente participa en la actualidad es el reciclaje é¢podemos
mejorar esta actividad y disminuir las posibles pegas que se encuentra la gente a la hora de llevarla a
cabo? En el siguiente esquema planteamos posibles soluciones para poner en practica las 5 R, y nos
vamos a centrar en el reciclaje con una aplicacidon creada con Inteligencia Artificial para solucionar
aquellas dudas que nos surgen a la hora de seleccionar el contenedor de reciclaje para nuestro residuo.

Nuestra propuesta para incorporar las 5 R en la economia circular es:

7 ) SEMANA DE LA
-k_} CIRCULARIDAD

Un mes una R

Papel, cartén %,
L <,

Latas S &
Cristal S

Materia orgadnica ...

Energia

Obsolescencia programada
Consumismo artificial

Materiales, coltadn, ...

Costumbres & / ¢Una bota un tiesto?
A
(9

Aplicaciones, apps moviles
Reutilizar

Reparar
Escuchar y aprender de nuestros mayores como
arreglar cosas, no lo sabemos todo y necesitamos
escuchar

El aprendizaje basado en proyectos se basa en la blisqueda e identificacidn de problemas, analisis
critico de la situacidn y de las diferentes cuestiones que plantea la posible solucién, observar y entender
las problematicas de otros y por supuesto el desarrollo creativo de soluciones a partir de nuestros
conocimientos. Independientemente de nuestra edad y resto de condicionantes aun presentes en
nuestra sociedad todos los problemas pueden abordarse desde diferentes puntos de vista, areas de
conocimiento, posibilidades econdmicas, ... No hay ideas ni soluciones malas, simplemente se pueden
proponer, construir y mejorar, el problema es la inexistencia de ideas para crear soluciones o la
“incapacidad para sentirse capaz”.

Objetivos del proyecto

Este afio nuestra propuesta “Economia Circular las 5R. Reciclar: Flecha Verde”, busca facilitar el

proceso de reciclaje y solucionar posibles dudas de forma inmediata de manera que el desconocimiento
sobre donde depositar los productos a reciclar desanimen a la poblacidn a llevar acabo estas actuaciones
tan importantes para proteger a nuestro medio y en consecuencia calidad de vida.

Los objetivos solucion:

® En general todos conocemos los contenedores de reciclaje y asociamos el color
con los residuos asociados, pero es frecuente que dudemos con algunos, ées lo
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mismo cristal que vidrio? élas bombillas son cristal?, élas servilletas de papel van
al contenedor azul o a la compostadora? ¢influye que tengan dibujos o no?

® Responder a estas preguntas de forma inmediata utilizando una aplicacién que
se puede incorporar en los dispositivos moviles

® Aplicacion multiplataforma que aprenda con su uso para adaptarse a las mejoras
en el reciclaje.

® Incorporar la inteligencia artificial para usos sencillos en nuestro quehacer diario
aprovechando sus virtudes

® Conocer, analizar y entender el funcionamiento de la inteligencia artificial

® Sentido critico en el uso de la Inteligencia Artificial y sus aplicaciones analizando
la importancia de un estudio previo que impida la aparicion de sesgos u otros
problemas durante su creacion.

Papel, carton

°
‘ Plastico y metales

Vidrio @

Materia orgdnica

Q30T osv

4/ Punto i H
%o |  Punto limpio

Objetivos aprendizaje

Los avances tecnoldgicos y su integracién en la vida cotidiana son conceptos, contenidos y
habilidades fundamentales con los que nuestro alumnado debe se familiarizarse lo mas rapido
posible. La informatica, programacion, robdtica, innovacidon, emprendimiento, creatividad, ... son
desde nuestro punto de ver conocimientos y habilidades fundamentales para el futuro en el que
van a desarrollar su actividad laboral nuestros alumnos.

Fomentar y habituar al alumnado a trabajar en equipo de forma coordinada, adquirir
compromiso en el trabajo, autonomia en la busqueda de soluciones para poner en comun vy
seleccionar lo mejor de cada una de ellas para plantear una nueva solucién conjunta.

Respetar las opiniones de los demas y desarrollar el sentido critico y autocritico reconociendo las
mejores propuestas siendo propias o de otro miembro del equipo.

Mejorar la expresion oral y escrita mediante la elaboracion de videos, exposicion de los
prototipos, creacién de la documentacién asociada a los proyectos, cartelesy tripticos que exigen
concretar y seleccionar la informacién mas importante.

Analizar necesidades propias y de otros de forma sistematica adaptandolas a nuestras
posibilidades en los ambitos de conocimiento, economia y tiempo.

Ser conscientes de la importancia de crear, reducir el consumo y no limitarse a comprar lo que
el mercado nos ofrece y que no siempre necesitamos.
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&% Alcanzar todas las competencias clave y trabajar los ODS.

<% Desarrollo de aplicaciones informaticas, compartir archivos en red a través de plataformas como
OneDirive, ... gestidn de correo electronico, redes sociales, ..., paginas web, genially, ...

% Lenguajes de programacion por bloques, Scratch, IDE de Arduino

& Conocer aplicaciones para jugar y aprender con inteligencia artificial, y crear aplicaciones

o Valorar la posibilidad de reutilizar materiales.

Mediante el método de proyectos trabajamos los contenidos impartidos en el aula, la innovacién y
la creatividad en nuestro alumnado. Las diferentes actividades se incluyen en la PGA y se informa al
claustro y consejo escolar en las reuniones realizadas durante el curso, a través de la web del centro, de
la web del departamento de tecnologia y de las redes sociales como facebook y twitter se difunde.

Metodologia
La metodologia empleada es el método de proyectos, ABP, y en general las etapas seguidas en el
proyecto siempre son las mismas:
1. El alumnado debe buscar e identificar de forma individual, una necesidad o problema en su
vida cotidiana y que no tenga solucién o si ya la tiene esta pueda mejorarse.
2. Se exponen en el aula los problemas identificados por el alumnado y se seleccionan uno o
dos, para plantear posibles soluciones.
3. Cadaalumno individualmente propone soluciones segun los contenidos trabajados en el aula.
Su aprendizaje formal, no formal e informal.
Las soluciones se discuten en parejas para obtener una solucién comun mejor.
Se repite el proceso en grupos de cuatro con soluciones similares.
Puesta en comun de las soluciones al grupo con el fin de seleccionar la idea mejor y ejecutarla.
Si hay mds de una idea viable se crean grupos de trabajo. Y cada uno desarrolla una.

© N o A

Si una de las soluciones consta de varios elementos se organizan los grupos para desarrollar
cada elemento manteniendo una comunicacidn continua a través de los coordinadores.
9. Una vez construido el prototipo y elaborada la memoria técnica se inicia el proceso de

.
En este curso y gracias a que los
alumnos suelen matricularse en

muchos casos de ambaos materias,
pademos repartir el trabajo.

publicidad, creacién del logotipo, web, blog,...

Tecnologia 2° y 3° ESO 4° ESO

En este curso empezamos a trabajar en el taller conocer
las herramientas, normas de seguridad, elaboracién de
la memoria técnica. Los proyectos en este curso son
guiados

s Contenicdlos lai i
. a incorporacién de las placas de
freutlwefifzd arduino a las aulas permite que
~ :movacnfn . los proyectos planteados sean
- e e cada vez mds complejos.
La viabilidad de proyectos nos da
osibilidad de contactar con
En tercero ya contamos con los contenidos trabajados en TIC ixperms v trabajar con eflos en la
22 y en 39, el método de trabajo. ey A mejora y desarrollo de los
Se participa en el proyecto PETIT organizado por Edicion de imagen, X
Valnalon. video digital prototipos.
Los proyectos ya no son guiados, tienen que buscar una Gitiaiven
Web, blog,...

necesidad que todavia no tenga solucion y encontrar una
o mejorar alguna existente.
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Es fundamental potenciar
aspectos clave como (a

cooperacion para que el Cpi
trabajo en grupo sea optimo
y saque [o mejor de cada
alumno g. ! E ‘
Compromiso
Espiritu emprendedor, v
creatividad y compromiso
para alcanzay g,
objetivos fijados.
¥ <

Gestion emocional de los

fraca. para aprender de

ellos, resiliencia e
2. %9

Nos organizamos

Una vez planteado el reto cada alumno debe pensar una posible
l solucion indicando como podria llevarse a cabo. -
| Solucién individual G

y 2

Agrupados en parejas exponen sus soluciones buscando puntos
2 en comun, posibles mejoras, fallos,... Hasta elaborar una
solucion conjunta. Solucién Conjunta por parejas

3 Dos parejas ponen en comun sus propuestas comunes para
seguir mejordndola. Solucién Conjunta grupos de cuatro

4 Las propuestas conjuntas de los grupos de 4 se ponen en comun
-

en el grupo para conseguir una solucion final.

Solucion Final

Contenidos y competencias

Los contenidos trabajados estdn ligados al tipo de solucicn
=7\ planteada para el proyecto elegido. Pueden ser:

L\ ]
w W\

Materiales 6

Estructuras

Mecanismos 3
& Electricidad -

Electrénica analdgica/digital

CAD

Neumadtica

Ofimdtica

Programacion

Edicién imagen, audio, video

digital | 4
Webs, blog

=

' Ofimdtica
. Programacion (Scratch)

¢éComo generamos nuestras ideas?

775)

Analizamos nuestro entorno y buscamos ( @ J
necesidades que no tienen solucion o bien

que pueden mejorarse i)ﬁ

Cada alumno lleva una propuesta que ,/
[

presenta al grupo A “//

El grupo selecciona una o dos de
estas propuestas que pasaran a
ser el reto/problema a solucionar
utilizando los diferentes
contenidos adquiridos en el aula
tanto en tecnologia como en el
resto de materias.

Solucion E

'Si hay varias soluciones cada grupo desarrolla una

Si hay una solucion unica formada por varios elementos
cada grupo desarrolla una de ellas manteniendo una
comunicacion continua entre los coordinadores de los
diferentes grupos.

Competencias E
Durante el desarrollo de este tipo de proyectos se trabaja

‘las competencias clave

1.2 Comunicacion linglistica.

2.2 Competencia matemdtica y competencias bdsicas en
ciencia y tecnologia.

3.2 Competencia digital.

4.2 Aprender a aprender.

5.2 Competencias sociales y civicas.

6.2 Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

7.2 Conciencia y expresiones culturales. E
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Trabajo en el aula

Para desarrollar el proyecto en el aula y en nuestro club de la Ciencia trabajamos las diferentes
aplicaciones on line disponibles en abierto asi como la posibilidad de crear una aplicacién propia en
Teachable Machine

Aqui esta la presentacién en genially donde se trabaja la IA y los apuntes para la creacién de una
app que dio lugar a Flecha Verde.

1 R
¢Paraqué se utilizg?™ -

https://view.genial.ly/6335f57195a32d00174313bd/presentation-citech2022

Desarrollo del Proyecto

Analizamos las etapas de la economia lineal y el paso a la economia circular. El siguiente paso es
incorporar como ya vimos en la justificacién del proyecto donde incorporar las 5 R y elaborar ejemplos
para ponerlo en préctica, asi como analizar su efecto en la economia segun el punto de aplicacidn.

Tras analizar las diferentes propuestas

(5)

IES LA FRESMEDA Reducir of consumor Nege. . O SEMANA DE Ln
. o AQ) BER D
Un mes una R ¥ 9ue [P:/mfn
(S

mass %o Reducir.- Limitar nuestro consumo a productos
gue necesitamos evitando un consumo excesivo

Papel, cartén
Latas <«
Cristal
Materia orgdnica ..\ [f

Energia

seria una cuestiéon de educacioén y dar a conocer

Obsolescencia
Consumismo artificial

: 7 T
Materiales, coltdn, ... y 2
Costumbres

/Una bota un tiesto? problemas como el gasto de agua y energia que
Aplicaciones, apps méviles

A supone la fabricacién de ropa, ...

Escuchar y aprender de nuestros mayores como
arreglar cosas, no lo sabemos todo y necesitamos
escuchar

Reutilizar.- Aquellos objetos que ya no utilizamos pueden tener una segunda vida evitando tener
que fabricar otros y permitiéndonos generar nuevos usos, botas tiestos, intercambio de ropa,
dispositivos moviles,... Para ello creamos una app de mdvil multiplataforma llamada Trueque para
uso interno del IES donde el alumnado puede intercambiar material clasificado por tipo y precio.

Reparar.- Volver a repara materiales acudiendo a los negocios de reparacidn de zapatos, ropa,
electrodomésticos, aparato digitales,... que disminuye la necesidad de fabricar nuevos productos con
el consiguiente ahorro en materias primas, energia,...



https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://view.genial.ly/6335f57195a32d00174313bd/presentation-citech2022
https://view.genial.ly/6335f57195a32d00174313bd/presentation-citech2022
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Recuperar.- Llevar nuestros dispositivos moviles a puntos de recogida permite recuperar materias
primas escasas y de dificil obtencién como el coltan, para volver a incorporar en la cadena de
fabricacion sin necesitar su extraccién en minas y las consecuencias medioambientales, sociales y
econdmicas asociadas.

Reciclar.- Muchos de los materiales que utilizamos todos los dias, plastico, cristal, papel, cartén,
tetrabric, ... pueden reciclarse y volver a incorporarse a la economia circular. En los ultimos afios
cada vez mas gente se estd animando a unirse al reciclaje. A pesar del incremento de poblacién que
recicla siguen surgiendo dudas sobre como hacerlo y esto puede llegar a desanimar y que la gente
abandone este habito. Por ello y debido a que cada vez se reciclan mas productos nos parece
fundamental la creacién de una aplicacidon que nos indique en caso de duda donde debemos
depositar un determinado residuo. Al estar creada con Inteligencia Artificial podemos ir
incorporando nuevos productos y la posibilidad de que esta aplicacidn aprenda a medida que se usa
nos da un gran margen de mejora. Un simple QR en cada contenedor y un dispositivo mévil con
camara es lo que necesitamos para hacer realidad nuestro proyecto.

Creacion de la aplicacion paso a paso

/1|  Accedemos a Teachable Machine
1
'2 ‘ Creamos cinco categorias una para cada contenedor analizado, amarillo, verde, azul y
- marron.
;’ 3 Anadimos colecciones de imagenes correspondientes a residuos asociados a cada
~—  contenedor y punto limpio
Lu Afiadimos colecciones de imagenes correspondientes a residuos asociados a cada
- contenedor y punto limpio
LS Creamos el modelo
6 Subimos el modelo a la plataforma

Creamos QR para acceso al programa de IA

https://youtu.be/oCVjJQrudp4
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= Teachable Machine yeCtO

0) Abrir un proyecto desde Drive.

3 Abrir un proyecto desde un archivo.

Proyecto de imagen

Realiza la preparacion con
imagenes de archivos o de la

Nuevo proyecto de imagen

Modelo de imagen
estandar
Ideal para la mayoria de usos

Imagenes a color de 224 x 224 px
Exportar a TensorFlow, TFLite y TF.js

Tamarnio del modelo: alrededor de 5 MB

= Teachable Machine

Class 1 | Contendor amarillo

Afadir muestras de imagenes:

L L

Proyecto de audio

Realiza la preparacion basandote
en sonidos de un segundo de
webcam. duracion, desde archivos o
usando tu micréfono.

O L| Subimos fotos seleccionadas

Webcam Si

[ 1. Recoger muestras X
Aqui puedes crear o afiadir algunas
muestras. Si lo prefieres, puedes ver

4l este videotutorial.

Proyecto de
posturas

Realiza la preparacion con
imagenes de archivos o de la
webcam.

Modelo de imagen
insertada

Ideal para microcontroladores

Imagenes en escala de grises de 96 x 96 px

Exportar a TFLite para microcontroladores, TFLite y TF.js
Tamafio del modelo: alrededor de 500 kB

Consulta gué hardware es compatible con estos

modelos

i6 Vista
Preparacion N 4 Exportar modelo
previa

Preparar modelo

Para obtener una vista previa de un
modelo aqui, primero debes

Avanzado v prepararlo en la parte de la izquierda.

1SS

Creamos nuevas clases para el resto
—— de los contenedores.

@ espafiol v ele
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Creamos las clases necesarias y subimos las fotos de los productos asociados a cada contenedor en cada
clase:

Contenedor amarillo

Preparacion Vista
previa

T Exportar modelo

Preparar modelo

Una vez terminada el proceso de selecciéon de imagenes y subirlas a la aplicacién le damos a
preparacion del modelo para que se genere el cédigo que utilizaremos para la creacién de nuestro QR

Contenedor amarillo

91 muestras de imagenes

_ =

Vo] | L
o 2 (’ o s o §
Webcam Subsir CL i

F==0if

Contenedor azul

52 muestras de imagenes

o - Lk
O = eidlalg pik
Webcam Subir  [ESEESE b

Contenedor verde i6 i
PreparaC|on VISta_ + Exportar modelo
previa
42 muestras de imagenes Preparar modelo
- & Para obtener una vista previa de un
D i. 1= 4 modelo aqui, primero debes

‘Webcam Subir H prepararlo en la parte de la izquierda.

2. Preparar el modelo X

Ahora que tienes dos clases, puedes
preparar el modelo aqui (o afiadir

Contendor Marrén

28 muestras de imagenes

L

Ck L

Webcam Subir -

,

5

Punto limpio

50 muestras de imagenes

<_
Cx & - — rﬁ /% ... r @\“

Webeam Subir T _— V5
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Preparamos el modelo de nuestra aplicacion

= Teachable Machine

T Exportar modelo

Contenedor amarillo ~~

91 muestras de imagenes 3. Exportar el modelo

W Comprueba qué tal fun
o =z = e - N \ . ;
Webcam Subir ‘\

Contenedor azul -~

52 muestras de imagenes \

e | e | Preparacion bien sube las imagenes.
(=] A =y 3 a0\
o :Eall= By e |

/| Avanzado v

Contenedor verde : I

_— Salida
42 muestras de imagenes

ja
& . ‘[ Conte...
= | o i n ' ol amr
Webcam Subir < - u W Conte...
‘( azul

| Conte...
[l verde

Conte...
| Marrén

Contendor Marrén |

28 muestras de imagenes ‘ Punto
limpio
Webcam Subir ~*Q‘ h

®

spafiol

Y ya sélo nos queda exportarlo:

Exportar el modelo para usarlo en proyectos.

Tensorflow.js (&) Tensorflow () Tensorflow Lite (i)

Exporta tu modelo:

@ Subir (enlace para compartir) O Descargar @ Subir mi modelo

Tu enlace para compartir:

https://teachablemachine.withgoogle.com/models/[...]
When you upload your medel, Teachable Machine hosts it at this link. (FAQ: Who can use my model?)
Fragmentos de codigo para usar el modelo:

Javascript p5.js Contribuye en Github O

Learn more about how to use the code snippet on github.

<div=Teachable Machine Image Model</div= COp'arD
<button type="button" onclick="init()"=>Start</button=
webcam-container "></div>
“label-container®></div>
<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/@tensorflow/tfjs@1.3.1/dist/tf min._js"></script>
<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/@teachablemachine/image@8.8/dist/teachablemachine-
image.min.js"></script>
<script type="text/javascript">
// More API functions here:
// https://github. com/googlecreativelab/teachablemachine-community/tree/master/libraries/image

// the link to your model provided by Teachable Machine export panel
const URL = "./my_model/";
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Escaneamos el cddigo, hacemos foto al residuo y nos indica al contenedor al que debemos llevarlo

Vista —
% 4 Exportar modelo
previa

Entrada @) ACTIVADO

Archivo W

)
Selecciona imagenes de tus
archivos o arrastralas aqui

o
Importar imagenes desde
Google Drive

azul
Conte...

verde

Conte... I
Marrén

Punto I

limpio

Conclusiones

Con ayuda de aplicaciones on line que nos facilitan la creacion de apps de IA podemos ver la mejora de
las mismas con el uso y la obtencidn de resultados mejores cada vez que incrementamos la base de datos y cuanto
mas exhaustivo es el andlisis y estudio del problema. Analizar aplicaciones ya existentes y su trabajo con ellas
también nos permite extraer conclusiones en las posibilidades que nos ofrece esta herramienta y las posibles
consecuencias usos inadecuados y la necesidad de conocerla con sus pros y sus contras.




Inteligencia Artificial y Sostenibilidad

Evaluacion del proyecto
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EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

El proyecto supera los limites fisicos y organizativos del aula uniendo contextos formales e informales de aprendizaje,
aprovechando recursos y herramientas globales con el objetivo de que los usuarios configuren espacios de aprendizaje

VITAL propios.
Nivel 1: El enfoque radica unicamente en la adquisicion de conocimientos o habilidades instrumentales de
: aprendizaje.
Ausencia P J
Se incorpora alguna actividad de aprendizaje, més alla de la adquisicién instrumental de conocimientos o
Nivel 2: Bajo habilidades concretas
La formacion de los usuarios se focaliza en las competencias para la vida, a partir de la realizacion de
Nivel 3: Medio actividades de aprendizaje sobre experiencias reales y auténticas
Nivel 4: Alto Se ofrece a los usuarios una experiencia vital de aprendizaje orientada al logro de la mejora real en sus

vidas.

METODOLOGIAS
ACTIVAS DE
APRENDIZAJE

El proyecto pone en practica metodologias activas de aprendizaje centradas principalmente en el alumnado y en la potenciacién
de las relaciones de grupo y sociales de su entorno cercano.

Nivel 1: | Predominan las metodologias de aprendizaje transmisoras, en el que el rol del usuario es de mero
Ausencia receptor, no agente activo de su propio proceso de aprendizaje.
Nivel 2: Baio Se incorporan metodologias en el que el formador propone al usuario algunas oportunidades de
- 54 aprendizaje autbnomo.
. ) . Se potencia que el usuario experimente actividades de aprendizaje auténomo. El formador sera un
Nivel 3: Medio o
facilitador del proceso.
Nivel 4: Alto El aprendizaje practico y experiencial (aprender haciendo) del alumno es central. Formacion autdnoma

y en grupo donde el formador es facilitador del proceso.

APRENDIZAJE
MAS ALLA DEL
AULA

El proyecto supera los limites fisicos y organizativos del aula uniendo contextos formales e informales de aprendizaje,
aprovechando recursos y herramientas globales con el objetivo de que los usuarios configuren espacios de aprendizaje propios.

Nivel i . . . . .

Ausencia Unicamente se complementan los aprendizajes curriculares impartidos en las aulas del centro educativo.

Nivel 2: Bajo Se desarrolla alguna actividad formativa externa al curriculum formal.

Nivel 3: Medio Se z_ibordan actividade§ formativas en las que se conectan los aprendizajes formales e informales,
curriculares y extracurriculares.

Nivel 4 Alto El usuario puede construir su propio espacio de aprendizaje (PLE: Entorno Personal de Aprendizaje)

conectando contextos formales e informales, curriculares y extracurriculares.
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EXPERIENCIA
DE El proyecto fomenta situaciones para el aprendizaje colaborativo y esta abierto a la participacion de educadores/formadores y

APRENDIZAJE usuarios de otros &mbitos distintos a la escuela (personas significativas de la sociedad, profesionales de prestigio, etc.).
COLABORATIVO

x:}gncia & No existen actividades formativas que fomenten el trabajo en equipo y la colaboracion entre los usuarios.
Nivel 2: Bajo Se incorpora alguna actividad de aprendizaje en la que los usuarios deben trabajar en equipo.
Nivel 3: Medio La actividad principal se centra en el desarrollo de dindmicas relacionadas con el trabajo en equipo y la

gestion de tareas de forma colaborativa.

Predomina la formacion en competencias relacionadas con el trabajo en equipo y la gestion de tareas de
Nivel 4: Alto forma colaborativa con agentes internos y externos al grupo desde metodologias inclusivas (sumando
capacidades).

APRENDIZAJE

COMPETENCIAS El proyecto fomenta la adquisicion por parte de los alumnos de Competencias Clave

No se contemplan aprendizajes relacionados con la adquisicion de las competencias, especialmente la de

Nivel 1: Ausencia . M »
la competencia de “aprender a aprender”.

Nivel 2: Bajo Se incorpora el aprendizaje de algunas competencias entre los usuarios.

Nivel 3: Medio La formacion en competencias es esencial, en especial la competencia de “aprender a aprender” como
' herramienta para el crecimiento personal para la vida.

El aprendizaje se centra en exclusiva en las competencias (prioridad: “aprender a aprender”) facilitando

Nivel 4: Alto ) ) . , . L
al usuario estrategias y rutinas de pensamiento que lo formen en procesos practicos de metacognicion.

EXPERIENCIA DE

APRENDIZAJE El proyecto propone a los beneficiarios aprender con experiencias significativas y auténticas en lo personal, estimulando su

compromiso emocional.

AUTENTICA
Nivel 1. Ausencia No existen actividades formativas relacionadas con la gestion de la competencia emocional del usuario.
Nivel 2: Bajo Se incorpora alguna actividad aislada relacionada con la gestion de la competencia emocional del usuario.
Nivel 3: Medio El usuario se forma en la gestion de la competencia emocional a partir de la realizacion de actividades

significativas relacionadas con su entorno fisico y humano.

El usuario se forma en la gestion y evaluacion de la competencia emocional y en valores, a partir de la

Nivel 4: Alto N L R . ) o
realizacion de actividades significativas y vitales relacionadas con su entorno fisico y humano.

EXPERIENCIA DE . . . . .
APRENDIZAJE EN El proyecto incorpora actividades creativas, divergentes y abiertas (retos) tanto a los profesores como en los

BASE A RETOS alumnos.
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APRENDIZAJE

. ) . No se contempla el desarrollo de competencias para aprender a partir de la resolucion de retos ni de
Nivel 1: Ausencia . ) . . L ;
competencias para crear, comunicar y compartir nuevas ideas individual y colectivamente.
. o Se plantea alguna actividad formativa basada en la metodologia del aprendizaje basada en la resolucion
Nivel 2: Bajo
de problemas.
. ) . La metodologia fundamental es la de resolucion de problemas y la realizacion de actividades creativas y
Nivel 3: Medio .
divergentes.
Nivel 4: Alto Tanto los usuarios como los formadores desarrollan sus actividades desde la creatividad, divergencia y
' apertura a otros contextos.
LA EVALUACION _ _ o o
COMO El proyecto plantea la evaluacion como una herramienta central de aprendizaje del beneficiario,

HERRAMIENTA DE | contemplando la heteroevaluacion, coevaluacion y, la autoevaluacion.

Nivel 1: Ausencia

No se desarrollan actividades explicitas para que el usuario conozca los objetivos alcanzables de
aprendizaje, experimentando asi con procesos de evaluacion como parte de su proceso de aprendizaje.

Se realizan actividades puntuales para que el usuario tenga referencia sobre los objetivos de aprendizaje

APRENDIZAJE

Nivel 2: Bajo
que se le proponen alcanzar.
. ) . Actividades préacticas frecuentes para que el usuario pueda autoevaluar su progreso de aprendizaje segun
Nivel 3: Medio . .
los objetivos previstos.
Se propone al usuario la realizacién de actividades de aprendizaje basadas en instrumentos practicos de
Nivel 4: Alto autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacién a partir d de rabricas, escalas y registros de desempefio
competenciales
EXPERIENCIA . . - . .. . .
DE El proyecto aporta a los alumnos capacidad para analizar, utilizar, producir y compartir informacion propia,
APRENDIZAJE | €ON medios de comunicacion digitales. Uso critico de las TIC como conocimiento transversal para
DIGITAL desenvolverse adecuadamente en la cultura y sociedad digitales.
Nivel 1: Ausencia No se contemplan actividades para la creacidn de productos originales con uso de herramientas digitales.
Nivel 2: Bajo Se facilitan pautas para la creacion de productos originales en las actividades de aprendizaje, con uso de
herramientas digitales sugeridas en su itinerario formativo.
Nivel 3: Medio Entre las actividades principales desarrolladas se potencia la creacion de productos originales a partir de
herramientas digitales sugeridas en el itinerario formativo para la expresién personal o grupal.
Nivel 4: Alto Focalizacion de las actividades en la creacion de productos originales, con seleccion y uso oportuno de
cuantas herramientas digitales se requiera para la expresién personal o grupal.
EXPERDIEE NELA El proyecto contempla procedimientos para su crecimiento y sostenibilidad futuros, identificando logros,

mejores practicas, conocimiento adquirido y propuestas para su crecimiento y replicabilidad.
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| SOSTENIBLE

No existen procedimientos para el crecimiento, sostenibilidad y replicabilidad futura del proyecto, pues

Nivel 1: Ausencia L. .. ) .,
Unicamente se contemplan procedimientos para su ejecucion.

Se han disefiado procedimientos para identificar logros, mejores practicas y gestion del conocimiento

Nivel 2: Bajo
generado.
. ) . Se definen procedimientos para el crecimiento sostenible del proyecto a partir de la identificacion de logros
Nivel 3: Medio S L
y de procesos de gestion del conocimiento.
Nivel 4: Alto Son centrales los procedimientos para el crecimiento, sostenibilidad y replicabilidad del proyecto. Se

contempla un plan de comunicacion basado en la gestion del conocimiento.
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Competencias clave

Al analizar y evaluar los resultados del proyecto observamos que trabajamos todas las competencias clave:

1. Competencia en comunicacion lingiiistica. Se refiere a la habilidad para utilizar la lengua, expresar ideas e

interactuar con otras personas de manera oral o escrita.

Durante el desarrollo del proyecto, el trabajo en equipo, la relacion con entidades exteriores al centro, la
exposicion en publico del prototipo, ...

2. Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia. La primera alude a las capacidades

para aplicar el razonamiento matematico para resolver cuestiones de la vida cotidiana; la competencia en ciencia
se centra en las habilidades para utilizar los conocimientos y metodologia cientificos para explicar la realidad que
nos rodea; y la competencia tecnolégica, en como aplicar estos conocimientos y métodos para dar respuesta a
los deseos y necesidades humanos.

Durante el desarrollo del proyecto, se trabajaron las matemdticas para realizar cdlculos, electrénica, unidades,
programacion, conceptos fisicos, ...

3. Competencia digital. Implica el uso seguro y critico de las TIC para obtener, analizar, producir e intercambiar

informacion.

La programacion en el IDE de arduino, gestion de correo electrénico, compartir archivos en red, manejo de
programa autoCAD para disefiar la caja en 3D, edicion de video, creacion de pdginas web, creacion de tripticos,
infografias, manejo de simuladores, ofimdtica,...

4. Aprender a aprender. Es una de las principales competencias, ya que implica que el alumno desarrolle su

capacidad para iniciar el aprendizaje y persistir en él, organizar sus tareas y tiempo, y trabajar de manera
individual o colaborativa para conseguir un objetivo.

El trabajo de investigacion realizado, adaptacion de la programacion de los sensores a nuestras necesidades,
trabajo individual organizando las tareas a realizar y colaborando en el aporte de ideas y soluciones.

5. Competencias sociales y civicas. Hacen referencia a las capacidades para relacionarse con las personas y

participar de manera activa, participativa y democratica en la vida social y civica.
El trabajo en grupo, la exposicion en publico la participacion en concursos ALCOA Young Talent, ...

6. Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor. Implica las habilidades necesarias para convertir las ideas

en actos, como la creatividad o las capacidades para asumir riesgos y planificar y gestionar proyectos.

La creatividad a la hora de buscar soluciones, planificar el trabajo queda de manifiesto en el avance del prototipo
desde su inicio hasta la actualidad y sus mejoras)

7. Conciencia y expresiones culturales. Hace referencia a la capacidad para apreciar la importancia de la

expresion a través de la musica, las artes plasticas y escénicas o la literatura.

El uso de imagen y video como medio de transmision de ideas, empleados en la etapa de concienciacion a través
de la JTV, QR, aurasma,...
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