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AULA-TALLER vs AULA-TEORICA.

El Dpto. de Tecnologia, considera fundamental resaltar el valor del Aula-Taller como complemento
indispensable de la ensefianza tedrica. La educacidn tecnoldgica no puede limitarse a la adquisicion de
conocimientos conceptuales; exige también su aplicacidon prdactica. En este contexto, el Aula-Taller permite
trasladar la teoria a la realidad mediante el desarrollo de proyectos, favoreciendo un aprendizaje mas
completo y significativo.

El trabajo por proyectos facilita que el alumnado comprenda mejor los contenidos al enfrentarse a
situaciones reales que requieren planificar, disefiar y construir soluciones. De este modo, se desarrollan
competencias clave como la resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico. No obstante,
estas actividades practicas no sustituyen a las clases tedricas, sino que las refuerzan. Es en el Aula-Tedrica
donde se adquieren los fundamentos necesarios para poder abordar con rigor los proyectos en el taller. Por
tanto, ambas metodologias son igualmente importantes y deben estar coordinadas.

Otro aspecto esencial del Aula-Taller es el fomento del trabajo en equipo. La organizacién del alumnado en
grupos reducidos de 4-5 miembros, favorece la participacion activa y el aprendizaje colaborativo. Cada
estudiante asume una funciéon especifica dentro del grupo (Portavoz, Responsables de Herramientas,
Material, Limpieza y Seguridad) lo que incrementa su implicacidn y responsabilidad individual.

Esta dindmica de cooperacion no solo mejora el proceso de aprendizaje, sino que también contribuye al
desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacion, el respeto y la toma de decisiones compartidas.
Ademas, prepara al alumnado para futuros entornos profesionales, donde el trabajo en equipo es esencial.

En definitiva, la combinacién equilibrada entre clases tedricas y practicas en el Aula-Taller es clave para una
formacion tecnolégica integral, motivadora y adaptada a las demandas actuales.

PROYECTOS REALIZADOS EN EL AULA-TALLER.

12 ESO.

1.- ANALISIS DE OBJETOS.

MORFOLOGIA FUNCION TECNICA ECONOMIA
Color ¢ Como funciona? Materiales usados éCuadl es su precio?
Forma éQué energia utiliza? Son materiales reciclables éQueé necesidades
satisface?
Piezas que lo componen ¢ Quién puede usarlo? Unidn de piezas
Dimensiones

Un producto tecnolégico ha sido fabricado como '.‘f“f‘f'?'?“?‘i“f‘f?/w(c.,,ﬂ.,ﬁ
respuesta a una necesidad de las personas y que se
obtiene a partir de unos determinados conocimientos

tecnoldgicos.

Un paso previo para la construccion de nuevos objetos
tecnoldgicos es el ANALISIS DE OBJETOS. Para analizar
un objeto vais a estudiar los cuatro aspectos principales
gue se recogen en el cuadro de arriba.
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2.- EL PROCESO TECNOLOGICO: Portafotos.

La asociacion de abuelos y abuelas de alumnos de 12 E.S.O. del IES LAS SALINAS, solicitan ayuda porque:

> Quieren que desarrollemos un objeto en el
gue puedan colocar la foto de todos sus nietos.

> Tiene que ser un objeto facil de manipular,
ya que, como no ven muy bien no puede tener
piezas muy pequefias.

> Necesitan que, ademas, sea seguro para que
no se les caiga y hacerse dafio.

> No puede ser un objeto muy caro, pues las
pensiones de nuestros abuelos y abuelas no
son muy grandes y las prefieren gastar en
propinas para sus nietas y nietos.

¢Podemos ayudarles?

3.- CUBO SOMA.

El cubo soma es un puzle
tridimensional. Es como el
Tangram, pero en versién
3D. Estd formado por 7
piezas compuestas por
pequefios  cubos  de
madera. 6 piezas estan
hechas con 4 cubos y 1
pieza solo de 3. #

Sumérgete en el
“espiritu” de
Halloween creando
estas divertidas
tarjetas de circuitos
iluminadas de
papel. Los ojos se
enciendes cuando
se cierra el circuito.

Sumeérgete en el “espiritu” de la Navidad
creando estas divertidas tarjetas de
circuitos iluminadas de papel. Las estrellas
se encienden al cerrar el circuito.
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Utilizando la 32 ley de Newton, el
principio de accion-reaccién, vamos a
hacer un coche propulsado con el aire
que sale al desinflarse un globo. Esta ley
dice que siempre que un cuerpo ejerce
una fuerza sobre otro, éste a su vez
ejerce una fuerza igual, pero de sentido
contrario al primero.

De nuevo nos encontramos en los boxes
de la escuderia Ferrari y como somos sus
mejores ingenieros vamos a dar un paso
mas y construiremos un coche que
funcionara a través de la energia elastica
acumulada en una goma cuando la
hemos sometido a wuna traccién lo
suficientemente elevada como para
mover nuestro coche.

Realizaremos la maqueta de un avién, que es la
reproduccion, a escala, en tres dimensiones: largo, ancho y
profundidad. Lo vamos a construir con palitos de madera y
de esta forma podremos imaginarlo a tamafio real, porque
una de las aplicaciones que tienen las maquetas es para
realizar un modelo basico del original y que se usa como
referencia para la fabricacion del avidn. La maqueta es un
prototipo a escala del real.

Vamos a disefar un llaverito y cortarlo en madera contrachapada o de balsa, que sea portatil, ligero, con
cadenita y que nos permita poder colgar y organizar nuestras llaves o llevarlo colgado de la mochila. Cada
miembro del grupo realizara uno para si mismo.
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Una estructura compuesta por 3 barras no puede deformarse y
es por eso que la mayoria de las estructuras metdlicas estan
compuestas por estructuras trianguladas, que basan su rigidez
antes las cargas gracias a la triangulacién de sus elementos.
Para conseguir la rigidez de una estructura (que no se deforme),
los perfiles deben disponerse formando celdillas triangulares.

El objetivo es crear una estructura estable, rigida y ligera capaz
de soportar grandes pesos sin doblarse, utilizando el papel
como material principal. Como base de repeticion tendremos
una piramide de base cuadrada (en la foto 4 pirdamides).

El uso correcto de la escuadra y el cartabon. ’l

Realizacién en un DIN A4 de una lamina con lineas
paralelas, perpendiculares y a 45° y 60°, con cajetin. \ ;

Realizacién en un DIN A4 de una lamina en la cual l | 1|
representes a escala tu habitacién de dormir de tu |7 | —— #‘ bl
casa. Primero has de medir la real y elegir la escala ;
adecuada (normalmente 1:20 o 1:25 para una | | Té H
habitacidn) para que encaje en un DIN A4. Has de < | *— o L. L
poner 4 6 5 muebles, con cajetin.

Wiy 7

i el

& af.

v Do ]—;M [y e

tufes [C-vv" e s WMz l,_‘ -1.20

Trabajando en grupos en el Aula-Taller, debéis hacer una
recopilacién de distintos tipos de plasticos usados
cotidianamente, en el dia a dia, identificarlos mediante
ensayos sencillos y clasificarlos con una presentacion
totalmente libre.

En el mismisimo taller secreto de los elfos de
Santa Claus, tenéis que disefiar y construir un
arbol de Navidad luminoso, con el objetivo de
encender correctamente sus 10 LED’s de colores
a través de un circuito eléctrico mixto (dos
grupos de cinco LED’s en paralelo y en serie
conectados entre si).
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15.- ASCENSOR DE CARTON.

Vais a construir un ascensor funcional utilizando
materiales reciclados, principalmente cartén vy
usando los siguientes mecanismos:

¢ Polea: es una rueda con una ranura por donde
pasa una cuerda o cable.

En las maquinas de efectos encadenados los efectos tienen lugar
por si solos y unos van provocando otros. Cada uno hace que se
desencadene el siguiente, de manera que una vez que se produce
el primero, los demds dispositivos funcionan por si mismos.

En la rampa de canicas, se trata simplemente de dejar caer una
canica y conseguir que dure el maximo tiempo posible en
movimiento hasta llegar a la base. Es como una montafia rusa,
donde la energia potencial en el punto mas alto se va convirtiendo
en energia cinética a medida que va bajando y rozamiento por la
friccion con el suelo y paredes y los choques. Habra un efecto final
con luz.

Vamos a llevar a cabo un proyecto de un juego eléctrico.
Este dispositivo generard una salida de luz cuando
conectemos una pregunta determinada con la respuesta
adecuada.

Para que el dispositivo funcione tenemos que establecer
las conexiones entre la pregunta y la respuesta correcta de
manera que se cierre el circuito y, por tanto, circulen los
electrones encendiendo el testigo: una luz o un sonido.

PLANTILLA DE MEMORIA TECNICA SOBRE EL PROCESO TECNOLOGICO.

| IDENTIFICAR EL PROBLEMA El PROCESO TECNOLOGICO es un método de trabajo que utiliza la Tecnologia
i con unos pasos o etapas ordenadas que se deben seguir para satisfacer una

SELECCIONAR UNA SOLUCION necesidad o resolver un problema, hasta obtener un objeto que lo solucione.
[ Debido a la dificultad a la que se encuentra el alumnado ante la realizacién
PLANIFICAR LA FABRICACION | rdenada v estructurada de todos estos pasos y dejarlos reflejados en un
[ documento, se ha decidico que el Departamento de Tecnologia deje
CONSTRUR EL PROTOTIPO  sreparada una PLANTILLA DE MEMORIA TECNICA para que cada grupo siga,
| rellene y deje reflejado todo el proceso que ha seguido para la construccién
\[EVALUAR EL PROTOTIPO de todos y cada uno de los 16 proyectos que se han explicados hasta el
| momento. Se adjunta dicha la plantilla original (una distinta por cada

. MEMORIA DE FABRICACION proyecto) para que quede como ejemplo del trabajo que realiza cada grupo.
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MEMORIA TECNICA
NOMBRES DE LOS/LAS ENCARGADOS/AS DE: Clase:

Portavoz
Herramientas

: Grupo:
Material
Limpieza
Seguridad e Higiene

Planteamiento de la Actividad:

Vamos a disefiar un llaverito de madera, que sea portdtil, ligero, con cadenita y que nos permita poder colgar y organizar
nuestras llaves. Cada miembro del grupo realizard uno para si mismo. Hay que sequir las instrucciones que se indican en la
Memoria que tenéis en la Classroom y las del profesor en el aula-taller.

1.- IDENTIFICAR EL PROBLEMA
Descripcidn del proyecto: Busqueda de informacién:

2.- SELECCIONAR UNA SOLUCION
Algunas soluciones: La mejor solucidn:

3.- PLANIFICACION
Disero de la idea

Bocetos: Croquis:

Listas y Plan de construccion

Materiales: Herramientas: Mano de Obra: | Operacién o tarea: Tiempo:

TIEMPO TOTAL
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Presupuesto

Ne Material Cantidad Precio unitario (€/ud) | Precio total por unidad ( €)

SUBTOTAL

+5% de pequeno material

NOTA: Si hemos reciclado un material, se pondrd coste: 0 €
PRECIO TOTAL

4.- CONSTRUCCION

5.- ANALISIS

¢ FUNCIONAMIENTO y ESTETICA:
- ¢Ha salido bien? Sil0 No [ Regular ] - ¢Tiene buena presentacion? Si[0 No 1 Regular ]
- éQué fallos tiene?

-¢éNos gusta? Sild0 No [ Regular ] - éPor qué?

o MATERIALES, ECONOMIA y MEDIO AMBIENTE:
- é(Los materiales son adecuados? Sid0 No [d Regular (I
- ¢Hemos aprovechado bien el material? SilT0 No [ Regular [
- ¢Hemos reciclado o reutilizado algin material? Sil] No [0 Regular ]
- ¢Podriamos hacerlo de otros materiales? Si[] No [ - é¢Con Cudles?

o SEGURIDAD E HIGIENE:
- éQué normas de Seguridad y Salud habéis implementado?

- {Qué EPI’s habéis usado?

6.- REFLEXION PERSONAL y AUTOVALORACION

- éQué habéis aprendido?

- ¢Ha funcionado bien el grupo? Sild No [l Regular (I ¢Qué mejorariais para ser mds eficientes?

- éQué te ha parecido el proyecto?

Mu L. e s Mu Mu Poco Nada
, y Facil Normal Dificil . y . v Interesante Normal . .
facil dificil interesante interesante | interesante

- éValora de 0 a 10 el proyecto de Ios otros grupos?

Amarillo Rojo Verde Azul
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42 ESO.

18.- PROGRAMANDO BBC MICRO:BIT CON MAKECODE.

@™ La placa Micro:bit se desarrolld para facilitar el

()t@ acceso a los alumnos a una educacién sobre

: temas STEM (Science, Technology, Engineering

5= and Mathematics). Es una sencilla y pequeia

— "La'-} placa de desarrollo para poder iniciarse en el

camino de la programacion de hardware. BBC

micro:bit es como un pequefio ordenador de

bolsillo que permite ser creativo con la tecnologia

digital con tan solo disponer de un ordenador y un

cable USB. Micro:bit fue disefiada para que en

lugar de ser un simple usuario de tecnologia, se

sea el creador de la tecnologia. Se aprendera a
codificar a través de la plataforma MakeCode.

El alumnado de la asignatura de Proyectos de Robdtica, ha desarrollado 15 de las 27 practicas programadas
para el conocimiento de Micro:bit. Con estas ha sido suficiente para su conocimiento y posibilidad de
desarrollar de manera auténoma cualquier otro problema que se quisiera solucionar.

19- AUTOMATIZACION Y ROBOTICA. MBOT2.

CyberPi es una placa basada en ESP32 con sensores, salidas,
conectividad wifi y Bluetooth. Esta placa es ya un robot independiente.
Posee leds, sonidos, display, sensor de movimientos, joystick, Lan e loT.

mBot2 es un chasis robusto de aluminio y ofrece la posibilidad de
programar sus diversos componentes mediante la controladora
CyberPi ampliando sus posibilidades a lo mecanico. Posee sensor luz,
evita obstdculos, sigue lineas, control remoto, etc.

Trabajaremos con mBlock, una programacidén grafica en bloques que
es un programa especializado en el manejo de los robots de
Makeblock.

El alumnado de la asignatura de Proyectos de Robdtica, ha desarrollado 12 de las 27 practicas programadas
para el conocimiento de Micro:bit. Con estas ha sido suficiente para su conocimiento y posibilidad de
desarrollar de manera auténoma cualquier otro problema que se quisiera solucionar.

12 BCT.

20.- ASCENSOR DE CARTON.

El alumnado de 12 de Bachillerato, también
ha trabajado la Unidad Didactica sobre
“Maquinas y Mecanismos”, en su caso
“Sistemas mecanicos”.

Visitada el Aula-Taller y descubrir el trabajo
realizado en 32 ESO del ascensor, solicitaron
la posiblidad de hacer también este proyecto,
por lo que se accede a ello y lo realizan,
obviamente, con una mejor precision vy
acabado que el alumnado de 32 ESO.
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PROYECTOS REALIZADOS EN EL AULA-TEORICA.

AULA-TEORICA vs AULA-TALLER.

El Departamento de Tecnologia, considera esencial poner en valor el uso del Aula-Tedrica como un espacio
clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este entorno se desarrollan los conocimientos
fundamentales correspondientes a las distintas Unidades Didacticas de cada nivel educativo, proporcionando
al alumnado una base sélida sobre la que construir su aprendizaje técnico y cientifico.

Sin embargo, el Aula-Tedrica no debe entenderse Unicamente como un lugar destinado a la transmision de
contenidos conceptuales. Su verdadero potencial reside en su caracter integrador, donde la teoria se
complementa con el uso de herramientas digitales que acercan al alumnado a situaciones reales. De este
modo, ademds de interiorizar los principios propios de la materia, los estudiantes comienzan a familiarizarse
con programas de software sencillos que les permiten aplicar lo aprendido a contextos practicos.

En este sentido, el conocimiento basico de la plataforma EducamosCLM o el entorno de Google (Drive, Docs,
Classroom, etc.) para el alumnado de 12 ESO vy otras aplicaciones para otros cursos como: GanttProject,
Tinkercad, Sweet Home 3D, Crocodile o SketchUp, desempefian un papel fundamental. Estas herramientas
facilitan la realizacion de organizacidn, planificacidon de tareas, cdlculos, el disefio de proyectos, la simulacion
de circuitos, etc., aspectos todos ellos presentes en la vida cotidiana y en futuros entornos profesionales. Su
uso contribuye a desarrollar competencias digitales, fomentar la creatividad y potenciar el pensamiento
critico, al tiempo que refuerza la autonomia del alumnado en la resolucién de problemas.

Asimismo, el conocimiento de estos programas supone para el alumnado una ventaja significativa, ya que no
solo mejora su capacidad para enfrentar retos académicos, sino que también les prepara para desenvolverse
en un mundo cada vez mas digitalizado. En definitiva, el Aula-Tedrica se consolida como un espacio de
aprendizaje integral, donde la combinaciéon de teoria y practica tecnoldgica impulsa una formacidn mas
completa, funcional y adaptada a las necesidades actuales.

12 ESO.
1.- DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE.

EducamosCLM es el entorno digital integral de la Consejeria de Educacion de Castilla-La Mancha (sustituto de
Papas 2.0) para gestionar la comunidad educativa. Ofrece a docentes, familias y alumnos una plataforma
segura para el seguimiento escolar, la secretaria virtual, el acceso a aulas virtuales y la comunicacion,
disponible via web y app movil.

Tenemos que conocer también qué es y de qué herramientas podemos disponer al usar: NUESTRO CORREO
con gmail: xxxxxx@educar.jccm.es

Google Drive, Google Docs (documentos, hojas de calculo, presentaciones, formularios).

Se les presentan hasta 6 actividades, llegando a realizar 4 de ellas, ya que les cuesta mucho la resolucién de
estos problemas planteados. No obstante, el descubrimiento de estas aplicaciones les ha abierto un campo
amplio para las comunicaciones.

Este texto estd en cursiva y en negrita
Asunto: '.'ahapc ase

Este texto estd subrayado

envio: 05032026 12:30

Albaladejo Azcoitia, Claudia

0s: Herrdez Vidal, Marco v 1 @
0

4042- IES Los Sauces

e
Google
‘ — La ltima palabra de esta frase estd en “#*™

Buenas tardes

=] e N
Marco hemos podido entrar a educamos y mandarte un coeo La lltima palabra de esta frase esté en widce
Unsduco & ' Este texto estd en negrita y en color de fuente rojo

s
Jimena, Claudia y Africa B i = St .
'K HEEPo ~wue oo Estetexto estd resaltado en color turquesa, en negrita, subrayado y con *Pée

Comuniciones con EducamosCLM Capturas de pantalla Textos con distintas fuentes
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22 ESO.

2.- HERRAMIENTAS DIGITALES de GOOGLE, CORREO ELECTRONICO, EducamosCLM y CODIGOS QR.

El alumnado ha trabajado el uso basico de distintas herramientas digitales necesarias para su
organizacién académica y comunicaciéon dentro del centro. Se ha practicado el acceso y uso del
correo electronico educativo y la plataforma EducamosCLM, favoreciendo que el alumnado
conozca los canales oficiales de comunicacién, consulta de informacién y seguimiento de tareas.

Ademds, se han utilizado herramientas del entorno de Google como
Presentaciones, Dibujos y Documentos de Google, realizando actividades
sencillas de creacion, edicién y organizacién de contenidos. También se han
llevado a cabo busquedas de informacién en Internet y practicas con cédigos QR,
vinculandolos a paginas web y documentos digitales.

Con estas actividades se ha reforzado la competencia digital del alumnado, el manejo de
aplicaciones en la nube, la comunicaciéon digital bdsica y el uso responsable de herramientas
tecnolégicas aplicadas al trabajo académico y cotidiano.

3.- PROCESADOR DE TEXTOS: MICROSOFT WORD.

EI alumnado ha trabajado el uso ba’s|c0 y progres|vo de PRACTICA 10: Realiza la siguiente practica en Word siguiendo las instrucciones que se

indican abajo,

Microsoft Word como herramienta para crear, editar Y i ixcisrzano: e o e o commo sni 209 o o 10
presentar documentos digitales. A través de distintas practicas, " NIARGENES: . 3. 353 Do 33

se han realizado actividades de seleccion de texto, copiar, Soaa/ AL IS D TSR NN
cortar y pegar, aplicacion de formatos de fuente, uso del  rwreoooommiams -
corrector ortografico, insercién de imagenes, autoformas,
WordArt, cuadros de texto, tablas, encabezados, pies de

pagina, numeracién, margenes y bordes de pagina.

PROVINCIAS
‘Nacional

También se han elaborado documentos mas completos en los
gue se combinaban textos, imagenes, formas, tablas y
elementos decorativos, cuidando la organizacidn visual y la = meees
presentacion final. Con estas practicas se ha reforzado la
competencia digital del alumnado, la expresidn escrita, la
autonomia en el uso de herramientas ofimaticas y la capacidad
para presentar informacién de forma clara y ordenada.

4.- HOJAS DE CALCULO: EXCEL.

El alumnado ha trabajado el
programa Microsoft Excel como
herramienta para organizar datos, conpul pseafioa encamos e elnna |

. , sy Estudio de rentabilidad ao 2014
realizar cdlculos automaticos y crear st

graficos. A través de diferentes e ety | 1SN0 e |

Localidad | NF de plazas Rentable | Noventable | Diferencia% Localidad |N' de plazas | Eners

actl\“dades préCtlcaS, han aprendldo Madrid 85000 Madrid 65000 2000 | arom0 | 43000

Barcelona 57000 Bareelona | 57000 30000 | 32000 31000

a utiliza r celdas' ra ngos' folrm u Ias' Valencia 45000 Valencia 45000 29000 30000 28000
. .. Zaragoza 30000 Zaragoza 30000 15000 17000 16000
funciones bdsicas y formatos de S prte | e | oo | e [ own
tabla, aplicandolo a situaciones como

gastos familiares, facturas eléctricas, »-mww-ww-

rentabilidad de instalaciones vy ram— |

representacion grafica de datos.

Estas practicas han permitido reforzar la competencia digital y comprender la utilidad de las hojas de célculo
en contextos académicos y cotidianos.
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5.- PROGRAMACION CON SCRATCH.

El alumnado ha trabajado con Scratch,
un entorno de programacion visual por
blogues que permite iniciarse en la

Respuesta 1

programacion de forma sencilla, grafica
e intuitiva. Esta herramienta facilita la =
comprension de conceptos basicos

como las instrucciones, los eventos, los bl (=)
bucles, las condiciones, los operadores, ek ‘ft
las variables y las listas, sin necesidad K oD - — ]

de escribir cédigo complejo.

A través de diferentes practicas, se han realizado actividades de dibujo de figuras geométricas,
animacién de personajes, creacién de pequefias historias interactivas, uso de disfraces, escenarios y
movimientos, asi como programas con preguntas, respuestas y numeros aleatorios. También se han
trabajado estructuras selectivas como “si...” y “si..., si no...”, operadores matematicos, deteccién de
numeros multiplos y creacidn de listas de datos.

32 ESO.

6.- CROCODILE (con mecanismos).
&=,

PRACTICA 2. hu

Al no haber llegado a goowsios meen -
. . B Fie Edt View Add Measure Sound Options Window Help

te.rrrlun.ar la Unidad | ¢/ 9|0 0#=alo -

Didactica sobre =

“Electricidad Basica”, no se

ha podido usar este

programa para recrear

circuitos. Se ha utilizado

en “Maquinas y

Mecanismos” para cdlculo

de engranajes, engranajes

con cadena y motores.

42 ESO.

7.- GOOGLE SKETCHUP.

Google SketchUp es una herramienta de software de 3D facil de utilizar y extremadamente potente que
combina un sélido conjunto de herramientas con un sistema de dibujo inteligente que simplifican el disefio
3D. Google SketchUp permite crear y modificar modelos 3D de forma rapida y facil, ya sean sencillos o
complejos, conceptuales o realistas.
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8.- SWEET HOME 3D.

Sweet Home 3D es una aplicacién libre de disefio de interiores que te ayuda a colocar tu mobiliario en un
plano 2D de la casa, con una vista previa 3D.
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9.- INTELIGENCIA ARTIFICIAL: PROMPTS, PERSONAJES HISTORICOS Y TEACHABLE MACHINE.

I_m- El alumnado de 42 ESO ha trabajado distintas practicas relacionadas con la
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Durante la practica, los grupos han creado
diferentes clases, han recogido muestras
mediante cdmara o micréfono,
entrenado el modelo y han comprobado sus

predicciones en tiempo real.

trabajado proyectos de reconocimiento de
imagenes, sonidos y posturas,

como

clasificacion de residuos, gestos con

manos, emociones faciales, objetos escolares

o sonidos musicales.

posibilidades y sus limitaciones. Se han realizado actividades con modelos de
lenguaje, aprendiendo a crear prompts de rol para que la IA adoptara el papel
de personajes histéricos como Marie Curie, Galileo Galilei, Nikola Tesla, Ada
Lovelace, Leonardo da Vinci, Nelson Mandela, Frida Kahlo o Stephen Hawking.

A través de entrevistas guiadas, el alumnado MENTES
ha analizado cémo la IA puede simular la
forma de hablar y razonar de una figura
historica,
contexto, época, restricciones, anacronismos
e y alucinaciones. También se ha fomentado la
verificacion de informacién, contrastando las
respuestas generadas por la IA con fuentes externas para distinguir entre
datos correctos, parcialmente correctos o inventados.

CURIOSAS

trabajando conceptos como

Ademas, se ha trabajado una practica de introduccién a la
Inteligencia Artificial mediante Teachable Machine, una
herramienta web de Google que permite entrenar modelos
sencillos sin necesidad de programar. A través de esta actividad se
ha introducido el concepto de Machine Learning o aprendizaje
automatico, comprendiendo que una IA aprende a reconocer
patrones a partir de ejemplos previamente clasificados.
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10.- GANTT PROJECT.

Gantt Project es un programa gratuito y de =iy T T arans e e e =

cédigo abierto disefiado para la gestion y ) g;%;'mf T s e e

planificacion de proyectos. Su funcidn ‘ -

principal es crear diagramas de Gantt, lo )

que permite visualizar de forma grafica un 2}

cronograma de tareas, sus duraciones, 2‘

dependencias y los recursos humanos —

asignados. Genera de forma automatica

graficos PERT para analizar el flujo y las

dependencias de las actividades. |

11.- TINKERCAD.

B @ sumns o 15 » m 5,0 Tinkercad permite crear objetos apilando
m © wew wew woe Y cOmbinando  formas  geométricas

B L & basicas, ideal para prepararlos para
impresion 3D (exportando en formato
STL) o corte laser.

y € ' Ofrece un entorno para armar, conectar y
g . @  Programar circuitos electrénicos (como
W . . o

Arduino) de forma virtual, sin riesgo de
e 4 Q danar componentes fisicos.

Permite disefiar objetos 3D utilizando un
- w b lenguaje de programacion visual basado
_ en bloques.

12.- GOOGLE SKETCHUP.

Trabajan Google SketchUp, al igual
qgue los alumnos de 42 ESO, ya que
desconocian este software vy
pueden utilizarlo para presentacion
de ideas, diseiios, etc.

13.- 25 R’s SOSTENIBLES.

Las famosas 3 R’s del cuidado del planeta: Reducir, Reutilizar y Reciclar. Pero... ¢os habéis planteado, tal vez,
que el mundo actual necesita muchas mas? Las soluciones a los problemas ambientales ya no caben sélo en
tres palabras, éno creéis? Por lo tanto y desde mi punto de vista, necesitamos ampliar el vocabulario, las
ideas y las acciones. Pues os propongo el siguiente RETO: Descubrir, inventar o justificar 25 palabras que
empiecen por R y que puedan formar parte de un estilo de vida sostenible.
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