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SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

s .
/ TITULO DE LA SITUACION

"EN BUSCA DE AdF CLM PERDIDO"

»
4 AUTOR/ES

Asesores CRFP
Embajadores AdF

g
/ REALIZADO EN UN CENTRO DE:

v Infantil
|/— Primaria
v Secundaria (ESO)
v Secundaria (Bachillerato)
Formacidn profesional

| Otros:
|

@> TENDENCIAS PERTINENTES

Basadas en el Informe Horizon — (accesible en el siguiente enlace)

Aprendizaje Basado en Proyectos

| Aprendizaje a lo largo de la vida
v Aprendizaje colaborativo
v

Aprendizaje inclusivo

Aprendizaje personalizado
BYOD

Evaluacion

v
| Emprendimiento
|

Flipped Classroom

Gamificacion

Makerspace

v Programacion y robética

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual
STEAM

Otros:



https://intef.es/Noticias/informe-horizon-2017-primaria-y-secundaria-tecnologias-1-a-5-anos/
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DESARROLLO

Desde: Nivel actual de madurez

Hasta: Nivel deseado de madurez

- Con relacién al profesorado: partimos de
niveles 1,2 y 3 (en capacidad del centro
para dotar de innovacién, papel del
profesor y herramientasy recursos).

- Con relaciébn al alumnado: partimos de
NIVEleS. ..oooeeeiieeee e

- Los niveles de madurez que se deberan
conseguir seran siempre al menos un nivel
superior con relacion del que se parte.

O~ WN P

OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE

. Adquirir autonomia en el desarrollo de los aprendizajes

. Convertir al alumnado en el principal protagonista de la transformacién de espacios
. Promover actitudes de respeto y conciencia cultural y sostenible desde la reflexion.
. Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.

. Conocer las zonas de AdF

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACION

v

CAPACIDADES DE
APRENDIZAJE

Aprender a aprender

Aprendizaje a lo largo de la vida

Pensamiento critico y resolucién de problemas
Pensamiento computacional

Creatividad e innovacién

Comunicacién

RSN IS

Colaboracion

CAPACIDADES
LABORALES

AN

Iniciativa y espiritu empresarial
Alfabetizacién mediatica

Capacidades digitales

Ciudadania

Viday carrera

CAPACIDADES PARA LA
VIDA

Responsabilidad social y personal
Conciencia cultural

Desarrollo sostenible
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MISION DEL ALUMNADO

La mision que tiene el alumnado, mediante el trabajo en equipo, es conseguir encontrar el AdF
perdido superando las actividades propuestas en cada una de las zonas AdF, gquedando

evidenciado en el artefacto final.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS

Tecnoldgicos

Analdgicos

2 Micro:bit

Blue Boot o Bee Bot
Tablet u ordenadores
Kit croma

Kit radio

Folios, boligrafos, ...

ESPACIOS DE APRENDIZAJE

Crea (edita, imagina, manipula)

Desarrolla (disefia, inventa, planifica)

Investiga (analiza, averigua, cuestiona,
examina)

Interactua (colabora, debate, pregunta)

Presenta (comparte, escucha, Informa,
muestra)

Explora (busca, descubre, indaga)

Aula del Futuro o espacio del centro donde esta
esta zona.

Aula del Futuro o espacio del centro donde esta
esta zona.

Aula del Futuro o espacio del centro donde esta
esta zona.

Aula del Futuro o espacio del centro donde esta
esta zona.

Aula del Futuro o espacio del centro donde esta
esta zona.

Aula del Futuro o espacio del centro donde esta
esta zona.
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NARRATIVA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

El proyecto consiste en encontrar el AdF perdido y ser invencibles, pasando por las diferentes zonas
de un AdF.Promoveremos el conocimiento de cada una de las zonas AdF.

En el panel digital de la zona presenta se pondra un temporalizador para que ayude a los
participantes a gestionar el tiempo que tienen que emplear en cada zona.

Llegaran a la zona, y en la infografia encontraran lo que se puede trabajar en ella.
Dispondran de instrucciones para desarrollar la actividad propuesta.

Desarrollaran la actividad, la subirdn a un documento OneNote, cuyo enlace también estard en
un QR en el panel digital de la zona presenta.

Segun los equipos van pasando por las diferentes zonas, van conociendo y consolidando
conocimientos transversales de la comunidad autonoma a través de los aprendizajes que
desarrollan en cada una de las actividades.

Los participantes empezaran todos en la zona presenta: se agruparan mezclandose entre los
participantes de los centros educativos. Cada equipo elegira un nombre que los represente
(relacionado con CLM). Se explicard la situacion de aprendizaje y la organizacién en las zonas. Se
introduciran estrategias de aprendizaje cooperativo, como establecer algunos roles (encargado/a
de la gestién del tiempo, encargado/a de subir producto al OneNote, encargado/a de exponer, ...).

A continuacion, los equipos se desplazaran a las diferentes zonas para desarrollar las actividades.

En cada zona encontraran una actividad desarrollada.
Las actividades seguiran el siguiente orden:
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

DESARROLLO DE ACTIVIDADES

ZONA PRESENTA (Comparte, Escucha, Informa, Muestra)

Actividad 1: Situar a los participantes y formar los grupos atendiendo a sus necesidades,
intereses y caracteristicas.

Zona de aprendizaje: ZONA PRESENTA (Comparte, Escucha, Informa, Muestra)

Proceso:
En un lugar de La Mancha de cuyo nombre si deseamos que os acordéis, esta escondido un tesoro,
un AdF CLM perdido. Iréis pasando por las distintas zonas de este AdF, e iréis realizando diferentes
retos. Tened en cuenta el tiempo.
Comienza vuestra aventura. En esta zona de Presenta tenéis que:

1) Preparar equipos de maximo 5 personas. Las personas que formen cada equipo tienen que

ser de diferentes Centros Educativos.

2) Entrar en el Canva Publico de Presentacion de Equipos :

e A) Escribir el nombre de vuestro equipo. Tiene que estar relacionado con un aspecto
castellano-manchego. Hay que acordarlo de manera consensuada, llegando siempre a
acuerdos y no a imposiciones.

¢ B) Escribir el nombre de los miembros que forman el equipo y el centro en el que
trabajan.

e C) Acordar una norma de trabajo en equipo que sea original y “muy manchega”.

3) Al finalizar mostrad al guardian/ a la guardiana (asesor/a o embajador/a) de la zona.

Productos evaluables:

CANVA: https://www.canva.com/design/DAFjdvdsqdM/vY3u-
M2y7MtdUvxR8eharw/edit?utm_content=DAFjdvdsqdM&utm campaign=designshare&utm
medium=link2&utm_source=sharebutton

Evaluacién:
Guardianes: Observacion del Canva realizado
Participantes: Al finalizar la SdA junto a la evaluacién de las otras zonas

Recursos:
Ordenadores o movil personal de los participantes o tablets
Conexion a Internet


https://www.canva.com/design/DAFjdvdsqdM/vY3u-M2y7MtdUvxR8eharw/edit?utm_content=DAFjdvdsqdM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjdvdsqdM/vY3u-M2y7MtdUvxR8eharw/edit?utm_content=DAFjdvdsqdM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjdvdsqdM/vY3u-M2y7MtdUvxR8eharw/edit?utm_content=DAFjdvdsqdM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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ZONA INVESTIGA E INTERACTUA

1. Investigar un personaje de cualquier ambito de CLM.

ACTIVIDAD 1. INVESTIGACION Y DISENO DE INFOGRAFIA.

Sugerencia para el grupo: al tratarse de dos zonas del ADF y contar con
dos actividades diferentes, el grupo podra dividirse en dos para realizar las
dos propuestas y ajustarse al tiempo establecido.

Tenéis todos los enlaces necesarios en la siguiente

biblioteca: https://www.symbaloo.com/mix/zona-investiga-interactua

ACTIVIDAD 1. INVESTIGACION Y DISENO DE INFOGRAFIA.

Disefa un articulo periodistico/infografia... tipo de revista de corazén o similar, sobre la vida de un
personaje de Castilla-La Mancha y concretamente de la provincia en la que os encontréis, para ello
tendréis que utilizar la aplicacion BOOKCREATOR o STORYJUMPER. Ambas son muy sencillas y tenéis
plantillas preelaboradas, solo hay que registrarse y son muy intuitivas.

Storyjumper también es gratuita y el formato es de libro digital, permite compartir el mismo diseno
afadiendo el correo electrénico y da muchas posibilidades.

& 5 C & storyjumpercom/sje G o » a

& YouTube COLEGIC ™ Gmail [P Clases & Nuevo Aguas Vivas B8 eTwnning | ESE 1 CURSOMOCDLEA

0.. smjurnmr BECOME A PUBLISHED AUTHOR © o o ——————————————|
- 20% Finished? «+ Collaborate o © Help © Save & Exit

© Props ~ )
) Scenes ~ COV:/SS"G Color INVESTIGA E INTERACTUA
@Pholos v | EEEEEER

@ Voice . 2 . - ! . .

Cover/Spine Pattern
v
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(FPage ) ==

En la siguiente biblioteca de BOOKCREATOR, accediendo con el siguiente cédigo se pueden ver dos
ejemplos de plantillas para poder realizarlo: CODIGO BIBLIOTECA: TM259QG



https://www.symbaloo.com/mix/zona-investiga-interactua
https://bookcreator.com/
https://www.storyjumper.com/
https://www.storyjumper.com/

- 9 e RS INSTITUTO NACIONAL DE
y ALY Fampena || DscucAzioN e TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
N lma > Y FORMACIEN PROFESIONAL 1 FORMAGION DEL PROFESORADO

- C & apg kerea K » = 0O
a ™ % Clases & S]
= iE”) BlAD‘EL + Libro nuevo o 6 4
Los libros de todos (2) v
Mostrar codigo de invitacion para que otros se unan T @

ACTIVIDAD 2. DISENO Y CREACION DE UN GUION PARA LUEGO UTILIZARLO EN LA
ZONA CREA.

Crear un guidn para el video de la zona crea con un documento de Word compartido con el equipo. Si
se dispone de panel se puede realizar todos colaborando y viéndolo en el panel digital y desde sus
ordenadores pueden aportar sus ideas y también dialogando.

El coordinador del equipo pasara el guion al programa TELEPRONTER: https://es.teleprompter-
online.com/ Asi durante la grabacion del video se podra poner en el panel digital y podran leer

el guidn mientras realizan la grabacién.

nter online Sz

Al e—

Esc:ribe 0 pega el texto para pedir ...

> Il B T1 < aal [ve
Velocidad y Juega, Pausa y Para Tamano del texto Grabar audio Espejo & Inverso

duracién

Teleprompter-online.com es una aplicacion web gratisde autocue para
seguir un discurso o texto en su PC o MAC navegador. Puedes usarlo
con cualquier navegador web moderno sin restricciones. Ya sea que | stand here today humbled by the
desee acelerar un discurso, actor o video, simplemente encienda su task before us, grateful for the trust

PROPUESTAS ADICIONALES (NO PARA REALIZAREN LA S,ESI(')N DEL VIERNES,
26 DE MAYO, PUESTO QUE NO HAY TIEMPO. PERO PODRIA SER INTERESANTE
CONOCERLAS PARA QUE LOS PARTICIPANTES CONOZCAN OTRAS OPCIONES.

También se podria hacer un disefio con CANVA, PowerPoint/Word, trabajando todos los alumnos/as
sobre el mismo documento.


https://es.teleprompter-online.com/
https://es.teleprompter-online.com/
https://www.canva.com/
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Esta idea se podria desarrollar en otras zonas del ADF: en el articulo/infografia se podria incluir

un cédigo QR con el acceso al video que se creard posteriormente en la zona CREA y también con el
acceso al cartel de manera digital, para adaptarlo a las personas que tengan dificultad de lectura 'y
que asi sea un cartel mas inclusivo a la hora de imprimirlo (grabarlo en audio tipo PODCAST y también
poner el archivo del disefio digital).

Esta idea puede servir para hacer una exposicién con infografias sobre personajes importantes con
motivo de una conmemoracién especial y exponerla en el colegio en los pasillos, entrada... Se podria
hacer un museo, unas jornadas de puertas abiertas...

Es muy importante en esta fase trabajar con el alumnado los Derechos de Autor, especificando que
se ha de recurrir para realizar al trabajo a bancos de imdgenes gratuitas o imagenes propias. Ademas,
de incluir en el mismo recurso elaborado la licencia CREATIVE COMMONS.

Para guiar la investigacion dependiendo de la edad de los alumnos/as, se puede crear

un PADLET o SIMBALOO con paginas seleccionadas para que el alumnado solo pueda acceder a las
paginas que hemos seleccionado para realizar el trabajo. Y asi evitar que se despisten en Internet o
entren en paginas menos adecuadas.

ACTIVIDAD 2. DISENO Y CREACION DE UN GUION.

- Crear un guion para el video de la zona crea con un documento de Word compartido
con el equipo. Si se dispone de panel se puede realizar todos colaborando y viéndolo
en el panel digital y desde sus ordenadores pueden aportar sus ideas y también
dialogando.

- El coordinador del equipo pasara el guion al programa TELEPROMPTER:
https://es.teleprompter-online.com/ Asi, durante la grabacion del video, se podra poner en el
panel digital y podran leer el guidbn mientras realizan la grabacion.



https://www.qrcode-monkey.com/es/
https://www.pexels.com/es-es/
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es_ES
https://es.padlet.com/
https://www.symbaloo.com/home/mix/13eOcQWOUX
https://es.teleprompter-online.com/
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ZONA EXPLORA

Hay dos actividades que pueden hacerse, o ambas, o sélo una de ellas, si hacen las dos
enriguece el conocimiento que van a adquirir sobre Cuenca.

ACTIVIDAD CON EL USO DEL BLUE BOT/BEE BOT: Los museos conquenses.

La narrativa (a través de un audio en cédigo QR) explica que hay 6 obras de arte o
elementos que han desaparecido de 6 museos conquenses. En el tapete del Blue Bot o Bee
Bot hay 6 obras de arte, el alumno tiene que mover el robot desde la obra de arte hasta el
museo correspondiente. Cuando llegue al museo, hay otro QR con un audio en el que explica
algun detalle sobre estos museos y/o elementos artisticos.

Material previo:

- Un tapete de Blue Bot/Bee bot con las casillas correspondientes, solo habria que
imprimirlas y colocarlas.

- Ficha impresa donde vayan recogiendo datos.

ACTIVIDAD CON EL USO DE LA MAKEY MAKEY: Lugares emblematicos de Cuenca.

En esta actividad el alumnado manipulara una plantilla hecha para Makey Makey donde
habra informacién sobre lugares de Cuenca y algunas preguntas para interactuar con el
alumnado.

Material previo:

- Plantilla para imprimir y montar con la Makey Makey.
- Archivo de Scratch para abrir y usar.
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ZONA CREA

Zona de aprendizaje: ZONA CREA (edita, imagina, manipula))
Observaciones: Debes elegir al menos una de las siguientes actividades.

Actividad 1:

N

Objetivo:

o Utilizando el kit de croma, grabar una entrevista al personaje elegido

previamente (en la zona anterior).

Proceso:
Para esta actividad necesitas una tablet o un teléfono mévil. Una vez tengas el
dispositivo, sigue estos
pasos:
En el banco de aplicaciones
(Google Play o AppStore)
busca e instala la aplicacion
Chromavid
Inicia Chromavid.
Elige la opcion de video
(opcién por defecto).
Selecciona el color del
croma (verde, es lo
habitual)
Selecciona unaimagen de
fondo de la galeria de
imagenes de Chromavid. Si
lo prefieres, selecciona una
imagen de la galeria de
fotos de tu dispositivo.
Ensaya brevemente la
entrevista leyendo en voz
alta el texto (lo preparaste
en el area anterior).
Pulsa el botén central para
grabar. Al finalizar pulsa
nuevamente el boton para
pausar la grabacion.
IMPORTANTE: La grabacion se guardara en la galeria de fotos y videos de tu
dispositivo. Renombra el archivo: Entrevista-video.mp4
Envia la grabacion al guardian compartiendo el archivo en OneDrive, o0 en su defecto,
enviandoselo por WeTranfer (https://wetransfer.com/) a la direccion que te indique.

Productos evaluables:
o Elvideo de la entrevista grabado aplicado la técnica de croma (sustituyendo
digitalmente el fondo verde por una imagen o video)
Evaluacion:
o Guardianes: Observacion de que el video realizado utiliza croma.
o Participantes: Al finalizar la SdA junto a la evaluacioén de las otras zonas
Material/Recursos:
o 2 tabletas /méviles
o Instalar en cada dispositivo la aplicacion gratuita Chromavid (buscarla en los bancos
de aplicaciones: Play Store [Android] o App Store [i0S])
o [OPCIONAL: Disfraces]


https://wetransfer.com/
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Actividad 2:
e Objetivo:
o Utilizando el kit de radio, grabar una entrevista al personaje elegido
previamente (en la zona anterior).
o NOTA: Se plantean distintas configuraciones de equipos segun el material
disponible en el centro. Consulta el apartado de material.
e Proceso:
Una vez tengas el equipo necesario, sigue estos pasos:
1. Comprueba que todos los equipos estan correctamente conectados y
encendidos.
2. En el portatil instala la aplicacion Audacity (segun la opcion de material a utilizar,
instala también Voicemeeter y configura las fuentes de sonido)
3. En el mezclador de sonido (digital o analdgico), sube el volumen al canal del
microfono.

4. Inicia Audacity.
5. Selecciona la fuente de sonido de grabacion. Elige el micro o el mezclador de
sonido utilizado (consulta la imagen siguiente).
. Detener Grabar —
= Audacity . . s - x
Archivo  Editar el .&- Yer Reproduccig a5 Generar Analizar  Herramientas  Ayuda VOlumen de' mlcrOfonO&
n > |4 > 9 Q ala o Q) « 4 IQ ; 54 48 42 -36 30 -24 .|'a]|-|'2 -ﬂ o I
2 k| w v ) Configuracién de audio | Compartic audio |- ) |5 64 48 42 -3 30 24 1812 5 {]
V10 d‘.n 1,0 2,0 4,0 50 Servidor » 9,0 10,0 11,0 12,0
x| Audiol W Chudio 181 Dispositivo de reproduccién » [ ~
Stenco| S0 10 ! E> Dispositivo de grabacién » Microsoft Sound Mapper - Input
Efocks 05 SEE|eCCIOnaI’ Canales de grabacitn , | @ Varios micréfonos (Intel® Smart
- U : iA ) Micréfono (DroidCam Virtual Aud
L El R 0.0——0“.—1' E|ECCIO‘n del e VoiceMeeter Output (VB-Audio Vo
Estéreo, 44100Hz 05 d|p05|t|VO de
32 bits, fotante v b . F -
a0 grabacion:
e microfono o
’ mezclador de
0.0'—%—-—1' Sonldo
-05
. Seleccionar -1,0
< > Y
Frecuencia (Hz) | Ajuste Inicio y final de la seleccién w > m
44100 v|| Desactivado ~ |[00M00MO00.005% [00N00mMO0,00s7 ‘00 h00OmOOs

6. Haz una prueba de grabacion, regulando el volumen del microfono para que no esté
ni muy bajo (evitar ruido de fondo), ni muy alto (para evitar la distorsion).

7. Ensaya brevemente la entrevista leyendo en voz alta el texto (lo preparaste en el area
anterior).

8. Pulsa el boton Grabar. Al finalizar pulsa el boton Detener para parar la grabacion.

9. Escucha la grabacién pulsando el botén Reproducir. Sino ha salido bien, vuelve a
grabarla cerrando el proyecto actual sin guardar.

10.Elimina los silencios al principio y al final de la grabacién. Para ello, primero
selecciona la parte a eliminar y a continuacion pulsa la tecla Suprimir.

11.Guarda el proyecto utilizando el menu Archivo/ Guarda proyecto como.
Selecciona una carpeta del portatil (se recomienda Equipo / Mis Documentos).
Nombra el fichero: Entrevista-podcast.aup3

12.Exporta el fichero en formato mp3. Para ello, en el menu Archivo elige Exportar /
Exporta en mp3. En la tabla de metadatos, en autor, indica el nombre de los
integrantes del grupo. Mantén el nombre del archivo.

13.Envia el fichero mp3 al guardian compartiendo el archivo en OneDrive, 0 en su
defecto, enviandoselo por WeTranfer (https://wetransfer.com/) a la direccion que te



https://wetransfer.com/
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indique.
e Productos evaluables:
o Elarchivo mp3 de la entrevista grabado con Audacity (podcast).
e Evaluacion:
o Guardianes: Comprobar el fichero mp3 realizado.
o Participantes: Al finalizar la SdA junto a la evaluacion de las otras zonas
e Material/Recursos:
o Opcién A (basica, sin mezclador de sonido):
1 micréfono USB*, 1 auriculares* (*el microfono y los auriculares se pueden sustituir
por un equipo que incluya ambos y con conector mini-jack), 1 portétil e instalar en el
portatil la aplicacién:
= Audacity (https://www.audacityteam.org/download/)
o Opcién B (con mezclador de sonido DIGITAL):
2 microfonos USB, 1 portatil que tenga dos puertos USB libres para los micr6fonos e
instalar en el portétil las aplicaciones (Voicemeeter no tiene descarga para MacOS).
Los auriculares son opcionales. Si son auriculares con micréfono, pueden sustituir a
uno de los micro6fonos):
= Voicemeeter (https://vb-audio.com/Voicemeeter/)
= y Audacity (https://www.audacityteam.org/download/)
o Opcion C (con mezclador de sonido ANALOGICO. Opcién RECOMENDADA):
1 mezclador de sonido con salida USB, 1 microfono analdgico, 1 auriculares, 1 portétil
e instalar en el portatil la aplicacion:
= Audacity (https://www.audacityteam.org/download/)

Actividad 3:
e Objetivo:
o Edita un podcast de una entrevista grabada (ordenarla y ponerle musica)
o NOTA: Esta actividad NO requiere haber hecho la actividad del area anterior.
e Proceso:
Una vez tengas el equipo necesario, sigue estos pasos:

1. Comprueba que los auriculares estan conectados al portéatil y se escuchan

correctamente.

2. En el portétil instala la aplicacién Audacity.

3. Inicia Audacity.

4. Accede a la carpeta de materiales (https://tinyurl.com/ADF-CLM) y desde la
subcarpeta CREA-Croma y Radio descargate el fichero PROYECTO_AUDACITY-
El_Quijote.aup3, que contiene la entrevista desordenada a El Quijote. Don Alonso
Quijano.

Abre el archivo de la entrevista con Audacity
Escucha el proyecto al completo. Comprobaras que la grabacion esta desordenada.
7. Ordena la entrevista. Para ello, selecciona cada parte, pulsa CTRL+X (o Cortar),
haz clic con el raton en la linea de tiempo en la posicion correctay pulsa CTRL (o
Pegar).
NOTA: Tendras primero que desplazarlo todo hacia la derecha para hacer hueco.

8. Elimina los numeros al inicio de cada parte. Para ello, primero selecciona la parte a

eliminar y a continuacion pulsa la tecla Suprimir.

9. Utilizando el menu Archivo, guarda el proyecto.

10.Descargate una cancion en formato mp3 libre de derechos de autor (consulta la

Web de Creative Commons).

NOTA: Si no encuentras ninguna cancion, utiliza las canciones de la carpeta de
materiales (https://tinyurl.com/ADE-CLM), subcarpeta AREA-Croma y Radio.
11.Importa la cancion. Para ello, en el menu Archivo elige Audio y selecciona la

cancion mp3.

28
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12.Elimina la parte de la cancidon que sobre (debe dura lo mismo que la entrevista)
13.Selecciona la cancién y en el menu Efecto aplicale un efecto de amplificacién con
valor negativo para reducir su volumen.
14.Exporta el fichero en formato mp3. Para ello, en el mena Archivo elige Exportar /
Exporta en mp3. En la tabla de metadatos, en autor, indica el nombre de los
integrantes del grupo. Mantén el nombre del archivo.
15.Envia el fichero mp3 al guardidn compartiendo el archivo en OneDrive, 0 en su
defecto, enviandoselo por WeTranfer (https://wetransfer.com/) a la direccion que te
indique.
e Productos evaluables:
o Elarchivo mp3 de la entrevista a El Quijo editada con Audacity (podcast).
e Evaluacién:
o Guardianes: Comprobar que la grabacion esta editada en el orden correcto y
tiene una musica de fondo.
o Participantes: Al finalizar la SdA junto a la evaluacion de las otras zonas
e Material/Recursos:
o Opcién A (bésica, sin mezclador de audio):
1 auriculares* (*el micr6fono y los auriculares se pueden sustituir por un equipo que
incluya ambos y con conector mini-jack), 1 portatil e instalar en el portétil la aplicacion:
= Audacity (https://www.audacityteam.org/download/)
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ZONA DESARROLLA

ACTIVIDAD 1 ¢/Quién es quién?
Material previo: 2 placas microbit y dos ordenadores.

Desarrollo:

Si tenemos dos placas microbit podemos disefiar una programacion sencilla de tal manera
que ambas se puedan comunicar entre si.

La actividad consiste en que una placa microbit le envia tres preguntas a otra placa y esta
debera responder de manera afirmativa o negativa. Estas respuestas se veran reflejadas en
las dos placas microbit.

Se forman dos grupos de participantes los cuales cada uno dispondra de una placa microbit
junto con un ordenador. Cada grupo disefiara una programacion diferente para su placa, pero
las dos, se entenderan.

¢, Qué tres preguntas se pueden plantear? Para ello un grupo elegira un personaje de la obra
de Miguel de Cervantes “Don Quijote de la Mancha”. Como, por ejemplo, Sancho Panza. Este
grupo sera el que reciba las preguntas del otro grupo y contestara “Si” o “No”.

El otro grupo, debera elegir muy bien las preguntas para que, con 3 intentos, sepa a qué
personaje se refiere y en funcidén de las respuestas recibidas, adivine de qué personaje se
trata. Por ejemplo, las preguntas podrian ser: ¢ LLeva lanza?, ¢ Es bajito? y ¢ Es mujer?

Tendremos que disefiar una programacion para cada una de las placas.

Lo primero es entrar a la pagina web de programacion de microbit:
https://makecode.microbit.org/

No es necesario entrar con una cuenta. Simplemente creamos un nuevo proyecto:

Mis proyectos Veritodos

[+

Nuevo proyecto

Conectamos una placa al ordenador mediante un cable de datos al puerto USB. Comprobaremos que
se conecta mediante el caracteristico sonido cuando conectamos un periférico.

Una vez que hemos copiado la programacion mediante la inserciéon de bloques deberemos descargar
el codigo a la placa. Tan sencillo como hace click en descargar teniendo la placa conectada al
ordenador. Esto ultimo es muy importante ya que NO se nos cargara el codigo si la placa no la ha
reconocido el ordenador.

B Descargar s


https://makecode.microbit.org/
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PROGRAMACION

Deberemos introducir ambos cédigos que se muestran a continuacién. Una programacion en cada
placa. Es decir, la programacién “PLACA MICROBIT N°1” en una placa y la “PROGRAMACION
MICROBIT N° 2” en la otra placa.

Los bloques de esta programacion se encuentran incluidos en las categorias de: BASICO, ENTRADA,
RADIO Y LOGICA.

Buscar... Q

282 Basico

= Variables
B Matematica

© Extensiones

I WV Avanzado

PLACA MICROBIT N° 1 QUE ENVIA LA PREGUNTA Y RECIBE RESPUESTA SI O NO.

al iniciar

8l presionarse el botdn B v

-

al presiomarse el botén A+B ¥

radio enviar cadena

mostrar LEDs

al presionarse el botdn A ¥

radio enviar cadena (EEIELENRGE

radis establecer grupo @

mastrar LEDS

pausa (ms) (ELEEIRS pausa (ms) NELEEIRS pausa (ms) (BUEERS

borrar la pantalla borrar la pantalla

borrar 1a pantalla

al recibir radie receivediunber

si recelvediumber = = o entonces

mostrar cadena (31

pausa (ms) (RLE:R

borrar 1a pantalla
si mo

mostrar cadena o

pausa (ms) QEEERS

borrar 1a pantalla

®

Explicacion:

Al iniciar establecemos un mismo grupo de radio, es decir, el n® 10. Este grupo de radio estara
en las dos programaciones para que se entiendan. Las preguntas que enviamos seran:

Si pulsamos A+B a la vez, esta placa envia una cadena en forma de pregunta y aparecera un
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simbolo, después desaparecerd al segundo. La pregunta es ¢ Lleva una lanza?
Si pulsamos B, esta placa envia otra pregunta: ¢ Es una mujer?
Si pulsamos A, esta placa envia otra pregunta: ¢ Es bajito?

A la vez, esta placa estara pendiente de si recibe por la radio el nimero 0 o 1. Si recibe 0 de
la otra placa, aparecera “Si” en la pantalla led pero si recibe otro niumero diferente (como por
ejm, el 1) aparecera “No”. En ambos casos, después de 1 segundo, se borrara la pantalla.
Este grupo debera ADIVINAR el personaje que ha elegido el otro grupo en funcion de las
respuestas recibidas.

PLACA MICROBIT N° 2 QUE RECIBE LA PREGUNTA Y CONTESTA SI O NO.

al recibir radio receivedstring

al iniciar

radio establecer grupo @ mostrar cadena receivedString

al presionarse el botén A al presionarse el botén B =

; . . radio enviar nimero o
radio enviar nimero
mostrar cadena m
mostrar cadena

Explicacion: Al iniciar establecemos un mismo grupo de radio, es decir, el n°® 10. Este grupo
de radio estara en las dos programaciones. Cuando recibamos el mensaje de la otra placa con
las preguntas sobre un personaje de Don quijote, se mostrara en la pantalla leds para
visualizar la pregunta. Esta placa podra responder “SI” enviando el numero 1 al presionar el
botén A de la placa; o podra responder “NO” enviando el numero 2 al presionar el botén B.

IMPORTANTE:

Una vez que hemos introducido la programacion de envio y recepcién en su placa
correspondiente, éstas deberan estan conectadas al ordenador para que puedan funcionar ya
gue necesitan energia para su funcionamiento. En el caso de que dispongamos de baterias
para las placas, podriamos desconectarlas de los ordenadores y con sus baterias, hacerlas
funcionar.
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ACTIVIDAD 2 SCRATCH. Juego del pilla-pilla.

Disefiaremos un videojuego sencillo donde un personaje tiene que ir a la zona
‘DESARROLLA” antes de que nuestro amigo murciélago nos pille. Y todo en menos de 10
segundos.

https://scratch.mit.edu/projects/854826457

Si queremos hacer la programacion partiendo de cero tendremos que seguir estos pasos:

PASO 1: Insertar un objeto que sea nuestro protagonista. Sera el que se desplace con las
letras del cursor desde un punto de la pantalla hasta la zona DESARROLLA.

Objeto Pico Walking - X -204 I ¥ 143

Mostrar | (= @ &) Tamafio 60 Direccidn 90

i
ﬁ * DESARROLLA
'.
Bico Walking Bat DESARR. ..

A este objeto le insertaremos los siguientes bloques:

ey
rax ¥
sumaraye

¢lecla flecha derecha »  presionada?

maver @ pasos
apuntar en direccién @

|

sumy ©
\
o ()
. apuntar en direccion @

|

Situaremos a nuestro objeto llamado Pico Walking en una coordenada al iniciar la bandera verde y le
pondremos condiciones para que se mueva segun presionemos las teclas del cursor de nuestro
teclado.


https://scratch.mit.edu/projects/854826457
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al hacer clic en

por siempre

siguiente disfraz

Como el objeto que hemos insertado tiene disfraz, le diremos que cambie de disfraz cada 0.5 seg en
un bucle.

al hacer clic en
jpor siempre

cronometro = m entonces

Wizl Chhhh. He perdidolll

detener todos =

El juego consiste en alcanzar la zona DESARROLLA antes de que te pille el muercielago pero también
en menos de 10 segundo. Eso lo solucionamos con la condicién siguiente para después detener todos
los programados ejecutados.

Jocando DESARROLIA» 2 y  cronomelo < m entonces

decir durante o segundos

detener todos w

Por ultimo, si el objeto Pico Walking toca
el objeto DESARROLLA en menos de 10 seg, "gané” y detener todos los programas.
NOTA: El objeto con la palabra DESARROLLA se debera crear antes de estos bloques.

PASO 2. Insertar otro objeto que sera un murciélago (Bat) que sera el que persiga al pulsar la
bandera verde.
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Objeto ~ Bat - x 39 T v m

Mostrar | & | &) Tamafio 50 Direccion 43

Pico Walking

A este objeto le insertaremos los siguientes bloques:

reiniciar crondmetro

siguiente disfraz

Reiniciamos el sensor del cronometro ya que nuestro videojuego depende del tiempo y también
situaremos nuestro objeto Bat en una coordenada alejada a Pico Walking. Le programaremos que
apunte siempre a Pico Walking, que se mueve a una velocidad de 7 pasos y que cada 0.1 seg cambie
de disfraz para que veamos su aleteo.

si ¢locando  PicoWalking » 7y cronoémetro <o entonces

decir aurante. (@) sequnaos

Por dltimo, siempre querremos que en el caso de el
que el muercielago toque a nuestro amigo Pico en menos de 10 segundos, diga "Te cogi” y se
detengan todos los programas.

PASO 3: Insertar un objeto en forma de palabra “DESARROLLA” la cual no serd necesario incluir
ninguna programacion.
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Objeto | DESARROLLA - x N T v o

Mostrar | & &) Tamario 100 Direccion 90

i
1
Q‘-? ]

Pico Walking Bat
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ACTIVIDAD DE EVALUACION Y REFLEXION

Los equipos realizaran esta actividad en la zona en la que acaben la ultima.

La actividad consiste en reflexionar en equipo siguiendo la siguiente plantilla en CANVA vy
escribiendo on line las conclusiones por equipo. Cada equipo tendra dos hojas del archivo, en
la primera leeran los puntos de la SdA sobre la que tienen que reflexionar

Paginal- EQUIPO 1 vo@ W
4 TiTULO auladel futuro39 ~ MISIGN DEL ALUMNADO y
T Tt ilas actividades propuestas han permitido
(2) o s 0
\ “ ﬂ L\_ en el desarrollo de estas?j
4 TENDENCIAS R / 4 RECURSOS )
@ apropindasy se relacionen con i reato s @ Bara scancer om bletivos ropueROs?
creéis que faltan algunas o sobran otras? P I-ANTI LI-A £50n solo recursos tecnoldgicos?
\ / DE 3 ~
4 NIVEL DE MADUREZ h = ( ESPACIOS DE APRENDIZA.IE\
() coscos oo s save g e @ EFLEXIO I\D o
&l prof doy el al i

del AdF? ;5e pueden realizar en otros espacios

N Y / J 6 \\ 9 e ot s encuses, )

4 OBIETIVOS DEAPRENDIZAE, 4 NARRATIVA )

£la narrativa describe de forma general la
experiencia de aprendizaje que hemos
propuesta y las actividades desarrolladas en realizado?

\ ﬂdlnnn.m-lnldllm/l k\ ajq:;:mnnmﬁ:;)

Las seleccionadas, estan relacionadas con la

escribirlo on line en la segunda hoja.

P4gina 2 - EQUIPO 1 YoM W

4 muio ) auladelfuturo—3s MISION DEL ALUMNADO )
q y % Q ﬂ Y,
4 TENDENCIAS %\ / RECURSOS )
® PLANTILLA

S

(f
V| -

-
(5)
L
(6)
NIVEL DE MADUREZ >
(3 (REFLEXION) @
\
.

ESPACIOS DE APRENDIZAJE )

- J / 4
g Lo d 6 \\ NARRATIVA )
() ==

N / AeRENDIZAIE /

A CONTINUACION, LOS ENLACES PARA CADA PROVINCIA:



Fin
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ENLACE

ENLACE TOLEDO

ENLACE CIUDAD REAL

ENLACE ALBACETE

ENLACE CUENCA

ENLACE GUADALAJARA



https://www.canva.com/design/DAFjrR1hdaA/7flNYl5Pf3YniIIN_cFdKw/edit?utm_content=DAFjrR1hdaA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjrcE4a8w/-Urvo2bHezekTyrHQLS8Hg/edit?utm_content=DAFjrcE4a8w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjrW7gc_w/14f9Ob7TMUiPrz43m52SzQ/edit?utm_content=DAFjrW7gc_w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjrSQ2mvM/JPC9Y3HP-t9cWKlMM_GMsw/edit?utm_content=DAFjrSQ2mvM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjd2qgHcw/ZmB-TMKGGJf64fKyEbPwWw/edit?utm_content=DAFjd2qgHcw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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BY
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