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PROYECTO: Mano robotica rehabilitacion

Centro: IES Jerénimo Gonzdlez

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 resolucion de problemas/retos, que el alumnado encuentra en su vida cotidiana.
Estos retos surgen cada afo 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 para que
conciencien al alumnado de la importancia de no cargar en exceso las mochilas y asi proteger la espalda.

Es frecuente que muchas situaciones de nuestra vida cotidiana nos resulten imposibles de
solucionar y las incorporemos como algo habitual en nuestro quehacer diario. Esto apoya nuestra
hipdtesis para estimular la busqueda de problemas, andlisis critico de diferentes cuestiones, observary
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”.

Este afio nuestra propuesta “Mano robdtica rehabilitacion” busca solucionar un problema

planteado por un alumno para ayudar a su madre y la pérdida de movilidad en su mano derecha a
consecuencia de un ictus. ¢ Qué objetivos buscamos?

® Facilitar el movimiento de rehabilitacién inicial tras un ictus como es abrir y
cerrar la mano.

® El fisioterapeuta mediante un guante con sensores capacitivos que se adptan a
los dedos activa unos motores que transmiten el movimiento a la mano del
paciente con el fin de facilitar la realizacion de los mismos.

® Posibilidad de programar los movimientos para que se ejecuten de forma
automatica y vayan reeducando la musculatura.

® Incorporacién de sensores de presidn a nivel de superficie del brazo en los
extensores y flexores que envien informacién durante el ejercicio para llevar un
registro de los avances.

® Intentar que estos ejercicios puedan realizarse a distancia mediante conexiones
de red que comunique el guante del paciente y del fisioterapeuta, lo que
permitira trabajar de forma diaria con pacientes en zonas de dificil acceso o con
movilidad reducida.

® Ampliar con ayuda de fisioterapeutas las opciones que nos ofrece la
programacion con microcontroladores y sensores de fuerza, giro,... que puedan
enviarse por wifi hasta el historial del paciente y analizar la evolucion de forma
sencilla.
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Tras analizar los musculos implicados en el movimiento de la mano y la complejidad
de la anatomia nos centramos en el simple movimiento de flexién/extension de la mano
(mufieca) y flexién/extension de los dedos.

Posicion
Supina

Pronacion Supinacion

Tendén del ma triceps q Biceps brachi —
Masculo extensor radial largo del carpo I\ |

Masculo extensor radial corto del carpo Supinador corto
Masculo flexor cubital del carpo
Masculo extensor de los dedos

Pronador redondo
Masculo extensor del V dedo

de los de los dedos

Pronator teres
and pronator

quadratus =P

contract

Pronator quadratus

Pronador cuadrads

Visién posterior

Axis of movement

'
Supinated Pronated Supinated
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en otras articulaciones.

Mas adelante se puede ver el desarrollo del proyecto

Nuestras herramientas:

@5 Contenidos trabajados en primaria, secundaria y bachillerato
?’;‘

© Nuestra arma secreta, Arduino,

¥ Muchas ganas, trabajo en equipo, investigar, descubrir, crear, innovar, sorprender, ...
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Objetivos del proyecto

o
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Los avances tecnoldgicos y su integracion en la vida cotidiana son conceptos, contenidos y
habilidades fundamentales con los que nuestro alumnado se familiarice con estos avances lo mas
rapido posible. La informatica, programacién, 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 grupo de forma coordinada, compromiso en el
trabajo y autonomia en la busqueda de soluciones para poner en comun y seleccionar lo mejor
de cada una de ellas para plantear una nueva solucion conjunta.

Mejorar la expresion oral y escrita mediante la elaboracidon de videos, exposicion de los
prototipos, creacién de la documentacidn asociada a los proyectos, carteles y tripticos que exigen
concretar y seleccionar la informacidén mas importante.

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

Ser conscientes de la importancia de crear y no limitarse a comprar.

Alcanzar todas las competencias basicas

Desarrollo de aplicaciones informaticas, simuladores, CAD, compartir archivos en red a través de
plataformas como Drive, OneDrive, Dropbox, ... gestion de correo electrénico, redes sociales,...,
paginas web, thinkercad (circuits, disefo), ...

Lenguajes de programacion por bloques, Scratch, IDE de Arduino

Utilizar la impresora 3D

Valorar la posibilidad de reutilizar materiales.

Mediante el método de proyectos trabajamos los contenidos impartidos en el aula, la innovacion 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 y en general las etapas seguidas en el proyecto

siempre son las mismas:

1. Elalumnado debe buscar de forma individual una necesidad o problema que se encuentre en
su vida cotidiana y que no tenga solucidn o si ya la tiene esta pueda mejorarse.

Se exponen los problemas y se seleccionan uno o dos.

Cada alumno individualmente propone soluciones segun los contenidos trabajados en el aula.
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 laidea mejor y ejecutarla.
Si hay mas de una idea viable se crean grupos de trabajo. Y cada uno desarrolla una.

© N Uk WN

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
publicidad, creacién del logotipo, web, blog,...
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Tecnologia 2° y 3° 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

. Contenidlos

A Creatividad

| s [nnoOVacCion
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En tercero ya contamos con los contenidos trabajados en
22y en 39, el método de trabajo.
Se participa en el proyecto PETIT organizado por

Valnalon.
Los proyectos ya no son guiados, tienen que buscar una
necesidad que todavia no tenga solucién y encontrar una

o mejorar alguna existente.

Es fundamental potenciar
aspectos clave como (a
cooperacion para que el
trabajo en grupo sea optimo

saque [0 mejor de cada

§iig

Espiritu emprendedor, (%]
creatividad y compromiso

para alcanza los

objetivos fijados.

A\

Compromiso

Gestion emocional de [(os

frac para aprender de

ellos, resiliencia e
b r,

Nos organizamos

' Una vez planteado el reto cada alumno debe pensar una posible

solucion indicando como podria llevarse a cabo. -
Solucién individual AL

y @

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

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

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

en el grupo para conseguir una solucion final.

Solucién Final

Contenidos y competencias

Los contenidos trabajados estdn ligados al tipo de solucion

=~ \ planteada para el proyecto elegido. Pueden ser:

"

"
Materiales
Estructuras
Mecanismos
Electricidad
Electroni I6gica/digital -
: :g rénica analdgica/digita ! Ofimatica

. . Programacién (Scratch,
Neumadtica 3 Y (Seratch)
Ofimdtica
Programacion
Edicién imagen, audio, video

digital ,

Webs, blog

S

4° ESO

En este curso y gracias a que los
alumnos suelen matricularse en
muchos casos de ambos materias,
podemos repartir el trabajo.

La incorporacién de las placas de
arduino_a las aulas permite que
los proyectos planteados sean
cada vez mds complejos.

La viabilidad de proyectos nos da
posibilidad de contactar con
expertos y trabajar con ellos en la

TIC

:ﬁgi';"?:l:::agen mejora y desarrollo de los
video digital prototipos.

Ofimatica

Web, blog,...

¢éComo generamos nuestras ideas?

=)
Analizamos nuestro entorno y buscamos (/ @ )
' necesidades que no tienen solucién o bien
que pueden mejorarse jﬁ
l
Cada alumno lleva una propuesta que ’

presenta al grupo —_— .
/

El grupo selecciona una o dos de

estas propuestas que pasardn 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 solucién unica formada por varios elementos
cada grupo desarrolla una de ellas manteniendo una
comunicacién continua entre los coordinadores de los

diferentes grupos.

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

las competencias clave

1.2 Comunicacion lingiistica.

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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Desarrollo del Proyecto

Vamos a construir un guante con sensores capacitivos creados con grafito y cinta de aluminio. El
grafito que forma la mina del |apiz es conductor de la electricidad. En una hoja en blanco pintamos una
zona determinada con ldpiz de mina blanda 2HB y una pequeiia parte la recubrimos con cinta de
aluminio y esta a un cable jumper y ya tenemos un capacitador. Otra opcién es pinta el papel y colocar
un clip conectado a un cable jumper y a arduino. En ambos casos acabamos de construir un sensor
capacitivo. Unimos nuestros cinco sensores y ya tenemos nuestro guante para replicar los movimientos
en la mano robdtica creada con la impresora 3D y que actuara como la mano del paciente.

Los sensores capacitivos los construimos siguiendo los siguientes pasos:

Papel Lapiz (grafito) Cinta aluminio Celoy tijeras Cables

1- Cortamos una tira de papel y la doblamos a la mitad y medimos la longitud del dedo que axtuara sobre
nuestro capacitador.

3- Cortamos dos tiras estrechas de cinta de aluminio de longitud similar a la mitad que no hemos pintado
con grafito
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4- Pelamos el yumper M-M por un extremo y lo unimos a la cinta de alumnio con celo transparende o una
segunda opciodn seria enrollarlo sobre un clip y estafiar la union

5- Ponemos celo a lo largo de nuestro capacitador por la cara externa (en blanco) para sellarlo. Una vez
colocado el celo doblamos por la mitad de manera que el grafito y el aluminio quede en contacto y
pegamos.

Resultado final:

Con laimpresora 3D y los planos obtenidos en red imprimimos la mano que representara a nuestro paciente:

Conectamos a través de hilo de goma por la parte interior de los dedos impresos con la impresora 3D y la
palma de la mano los motores (servos) que actuaran sobre cada uno segun las érdenes enviadas por nuestro
capacitor.

Pegamos en la parte exterior de un guante de pldstico nuestros capacitadores y sobre este otro guante
para protegerlo.
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Programamos arduino UNO para que reaccionen ante los impulsos enviados por los capacitadores y actué
sobre los servos provocando un giro y por tanto la flexidn de los dedos indicados.
Ya podemos empezar a trabajar, nos ponemos el guante capacitador

Utilizamos arduino UNO. En la continuidad estamos analizando la posibilidad de trabajar a través de
comunicacién por internet.
Lo movimientos podrian programarse e incorporarse a la placa de arduino a través del control remoto del
ordenador, el usuario si no sabe hacerlo sélo deberia conectar el cable USB al arduino y al ordenador.

Para la posible incorporacion de sensores de fuerza, inicialmente al tensor y extensor del antebrazo,
estamos en contacto con fisioterapeutas que nos indiquen cudl es la mejor forma de hacerlo.

Conclusiones

Con ayuda de mentores con conocimientos sobre anatomia, programacion, creacion de bases de datos
podriamos conseguir un entrenador rehabilitador al alcance de todos por ser un sistema barato y que puede
resultar de ayuda ante las numerosas listas de espera y los desplazamientos en muchos casos muy largos y el
tiempo necesario para ello.

Evaluacion del proyecto
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EXPERIENCIA DE El proyecto supera los limites fisicos y organizativos del aula uniendo contextos formales e informales de aprendizaje,
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
Se incorpora alguna actividad de aprendizaje, mas alla de la adquisicion 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 realizacién de
Nivel 3: Medio actividades de aprendizaje sobre experiencias reales y auténticas
Nivel 4: Alto S? ofrece a los usuarios una experiencia vital de aprendizaje orientada al logro de la mejora real en sus
vidas.
Mfg?IDVngDGEIAS El proyecto pone en practica metodologias activas de aprendizaje centradas principalmente en el alumnado y en la potenciacion
APRENDIZAJE 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.
. o Se incorporan metodologias en el que el formador propone al usuario algunas oportunidades de
Nivel 2: Bajo o ,
aprendizaje autonomo.
Nivel 3: Medio Se 'p'otencm que el usuario experimente actividades de aprendizaje autonomo. El formador serd un
facilitador del proceso.
. ) El aprendizaje practico y experiencial (aprender haciendo) del alumno es central. Formacion autonoma
Nivel 4: Alto i
y en grupo donde el formador es facilitador del proceso.
AP,RENDIZAJE El proyecto supera los limites fisicos y organizativos del aula uniendo contextos formales e informales de aprendizaje,
MAS ALLA DEL : .. . . .. .
AULA aprovechando recursos y herramientas globales con el objetivo de que los usuarios configuren espacios de aprendizaje propios.

Nivel
Ausencia

1:

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 abordan actividades 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 ambitos distintos a la escuela (personas significativas de la sociedad, profesionales de prestigio, etc.).
COLABORATIVO
Nivel l: . - . . . - .
Au\;encia 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.
. . La actividad principal se centra en el desarrollo de dindmicas relacionadas con el trabajo en equipo y la
Nivel 3: Medio . .
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
Nivel 1: Ausencia No se contemplan a‘{)rendzza]es relaczona’c’los con la adquisicion de las competencias, especialmente la de
la competencia de “aprender a aprender’’.
Nivel 2: Bajo Se incorpora el aprendizaje de algunas competencias entre los usuarios.
. . La formacién en competencias es esencial, en especial la competencia de “aprender a aprender” como
Nivel 3: Medio . . .
herramienta para el crecimiento personal para la vida.
Nivel 4: Alto El aprendizaje se centra en exclusiva en las competencias (prioridad: “aprender a aprender”) facilitando
) al usuario estrategias y rutinas de pensamiento que lo formen en procesos prdcticos de metacognicion.
N El proyecto propone a los beneficiarios aprender con experiencias significativas y auténticas en lo personal, estimulando su
APRENDIZAJE prepsa e - = 4 4 - ’
AUTENTICA compromiso emocional.
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.
. . El usuario se forma en la gestion de la competencia emocional a partir de la realizacion de actividades
Nivel 3: Medio . . . 3
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 L o o . . . .
realizacion de actividades significativas y vitales relacionadas con su entorno fisico y humano.
EXPERIENCIA DE o o.c g : 5
El pr ncorpor r rgen r r n r r m n
APRENDIZAJE EN ll proyecto incorpora actividades creativas, divergentes y abiertas (retos) tanto a los profesores como en los
BASE A RETQS | 4HHMnOs.
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. . No se contempla el desarrollo de competencias para aprender a partir de la resolucion de retos ni de
Nivel 1: Ausencia . . . . R .
competencias para crear, comunicar y compartir nuevas ideas individual y colectivamente.
. . Se plantea alguna actividad formativa basada en la metodologia del aprendizaje basada en la resolucion
Nivel 2: Bajo
de problemas.
Nivel 3: Medio L?. metodologia fundamental es la de resolucion de problemas y la realizacion de actividades creativas y
divergentes.
Nivel 4: Alto Tanto los usuarios como los formadores desarrollan sus actividades desde la creatividad, divergencia y
) apertura a otros contextos.
LA EVALUACION
COMO El proyecto plantea la evaluacion como una herramienta central de aprendizaje del beneficiario,
HERRAMIENTA DE | contemplando la heteroevaluacion, coevaluacion y, la autoevaluacion.
APRENDIZAJE
. ) . No se desarrollan actividades explicitas para que el usuario conozca los objetivos alcanzables de
Nivel 1: Ausencia o . , ., .
aprendizaje, experimentando asi con procesos de evaluacion como parte de su proceso de aprendizaje.
Nivel 2: Baio Se realizan actividades puntuales para que el usuario tenga referencia sobre los objetivos de aprendizaje
- oY que se le proponen alcanzar.
. ) . Actividades practicas frecuentes para que el usuario pueda autoevaluar su progreso de aprendizaje segiin
Nivel 3: Medio - .
los objetivos previstos.
Se propone al usuario la realizacion de actividades de aprendizaje basadas en instrumentos prdcticos de
Nivel 4: Alto autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion a partir d de rubricas, escalas y registros de desemperio
competenciales
EXPERIENCIA . . ore . . . . r .
DE El proyecto aporta a los alumnos capacidad para analizar, utilizar, producir y compartir informacion propia,
APRENDIZAJE | €°" medios de comunicacion digitales. Uso critico de las TIC como conocimiento transversal para
desenvolverse adecuadamente en la cultura y sociedad digitales.
DIGITAL v .
Nivel 1: Ausencia No se contemplan actividades para la creacion 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 expresion 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 expresion personal o grupal.
EXPERIENCIA . . . . R . .
DE El proyecto contempla procedimientos para su crecimiento y sostenibilidad futuros, identificando logros,
mejores practicas, conocimiento adquirido y propuestas para su crecimiento y replicabilidad.
APRENDIZAJE TSP ’ h yprop P yep
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SOSTENIBLE

Nivel 1: Ausencia

No existen procedimientos para el crecimiento, sostenibilidad y replicabilidad futura del proyecto, pues
unicamente se contemplan procedimientos para su ejecucion.

Nivel 2: Bajo

Se han diseriado procedimientos para identificar logros, mejores prdcticas y gestion del conocimiento
generado.

Nivel 3: Medio

Se definen procedimientos para el crecimiento sostenible del proyecto a partir de la identificacion de logros
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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Al analizar y evaluar los resultados del proyecto observamos que trabajamos todas las competencias clave:

1. Competencia en comunicacidn 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 basicas 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 tecnoldgica, en cdmo 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

informacién.

La programacion en el IDE de arduino, gestion de correo electronico, 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,...




