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Il TELECO GAMES

TITULO DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Conectados para un futuro sostenible

ETAPA EDUCATIVA

Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato.

INTRODUCCION Y CONTEXTO

La propuesta "Conectados para un Futuro Sostenible" se enmarca en el concurso Ill TELECO
GAMES, que busca fomentar el interés por las telecomunicaciones y la ingenieria entre
estudiantes de ESO, Bachillerato, y Ciclos Formativos.

El objetivo del concurso es desarrollar proyectos que conecten las telecomunicaciones con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), especificamente el ODS 7: Energia Asequible y No
Contaminante.

Esta propuesta es una guia para los docentes que deseen aplicar la metodologia activa de
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en sus aulas. Aunque se sugiere el uso del ABP, los
docentes son libres de integrar o afadir otras metodologias segun su criterio.

Para comenzar segln esta metodologia, se propone la pregunta introductoria siguiente:

éComo podemos utilizar las telecomunicaciones para crear soluciones innovadoras que
promuevan una energia asequible y no contaminante en nuestra comunidad?

El producto final serd un prototipo funcional basado en una plataforma programable, utilizando
el IDE de Arduino. Este prototipo debe demostrar cédmo las telecomunicaciones pueden
contribuir a la consecucién del ODS 7, integrando sistemas de comunicacién como 5G,
LoRaWAN, WiFi, o Bluetooth.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1. Descubrir los campos de la vida cotidiana en los que estan presentes las
telecomunicaciones.

2. Dar aconocer la agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

3. Introducir al alumnado de ESO, Bachillerato y de Ciclos Formativos de grado medio y
superior, en el mundo de la ingenieria y las telecomunicaciones.

4. Entrenar la comunicacién oral y escrita del alumnado participante exponiendo sus
trabajos en el ambito universitario.

5. Potenciar la creatividad y capacidad para resolucion de problemas.



6. Desarrollar y trabajar las competencias STEM, fomentando las vocaciones STEM en
estudiantes pre-universitarios.

7. Desarrollar y trabajar las Soft Skills (habilidades interpersonales blandas), trabajando
de forma interdisciplinar los siguientes aspectos:

Trabajo en equipo.

Liderazgo.

Comunicacion asertiva.

Capacidad analitica y de resolucidn de problemas.

Atencidn al detalle.

Deseo de aprender y estar a la vanguardia.

Adaptabilidad, saber priorizar y manejo de tareas multiples.
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AREAS DE CONOCIMIENTO, COMPETENCIAS CLAVE Y PERFILES DE
SALIDA

Areas de Conocimiento

Tecnologia: Desarrollo del prototipo, integracién de sistemas de comunicacion.
Ciencias: Comprension de principios fisicos y quimicos aplicables al disefio del
prototipo.

Matematicas: Calculos necesarios para el disefio y la programacion.

Lengua: Desarrollo de habilidades de comunicacion oral y escrita.

Educacion para la Ciudadania: Reflexion sobre el impacto social y medioambiental de
las tecnologias.

Competencias Clave (LOMLOE)

Competencia Digital: Uso de plataformas programables y sistemas de comunicacién.
Competencia STEM: Aplicacién de conocimientos cientificos, tecnoldgicos, y
matematicos.

e Aprender a Aprender: Desarrollo de estrategias de autoaprendizaje y resolucién de
problemas.
Competencias Sociales y Civicas: Trabajo en equipo, liderazgo, y responsabilidad.
Comunicacidn Lingiiistica: Exposicidn clara y coherente del proyecto.
Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor: Desarrollo de proyectos innovadores
con impacto social.

Perfiles de Salida

Estudiantes con capacidad para integrar tecnologias en proyectos practicos.

Jévenes con interés y vocacion por carreras STEM y telecomunicaciones.

Ciudadanos conscientes del papel de la tecnologia en la sostenibilidad y el desarrollo
social.



CONTENIDOS

Los contenidos del proyecto estan estructurados en torno a varios ejes tematicos clave, que
integran aspectos tedricos y practicos fundamentales para el desarrollo del prototipo. Estos ejes
abordan tanto conocimientos especificos de la asignatura de Tecnologia como contenidos
transversales que aportan una visién integral del proyecto.

1. Introduccion a las Telecomunicaciones
° Conceptos Basicos de Telecomunicaciones:

Definicion y tipos de telecomunicaciones: comunicacion analdgica y
digital.

Sefiales de telecomunicacion: amplitud, frecuencia, modulacion, y
demodulacién.

Canales de comunicacidn: medios fisicos (cableados) y medios
inaldmbricos.

Ejemplos de sistemas de telecomunicacién en la vida diaria: telefonia
movil, Internet, televisidn digital, etc.

° Tecnologlas Emergentes en Telecomunicaciones:

Redes 5G: caracteristicas, ventajas y su papel en la conectividad global
LoRaWAN: comunicacién de largo alcance para el Internet de las Cosas
(loT).

WiFi y Bluetooth: estdndares de conectividad inaldmbrica y su
aplicacién en proyectos de pequefia escala.

2. Agenda 2030y ODS 7: Energia Asequible y No Contaminante
e Contexto Global:

Introduccion a la Agenda 2030 de las Naciones Unidas y los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS).

Andlisis del ODS 7: objetivos, metas, y su importancia en el desarrollo
sostenible.

e Energia Sostenible:

Tipos de fuentes de energia: renovables (solar, edlica, hidroeléctrica,
biomasa) y no renovables.

Principios basicos de eficiencia energética.

Impacto ambiental de las fuentes de energia tradicionales y la
necesidad de una transicidon hacia energias limpias.

e Casos de Estudio:

Ejemplos de proyectos y tecnologias que promueven la energia
sostenible utilizando telecomunicaciones.

3. Plataformas Programables: Arduino
e Introduccién a Arduino:

Descripcion de la plataforma Arduino: componentes, IDE y principales
caracteristicas.



Tipos de placas Arduino: Arduino Uno, Nano, Mega, y sus diferencias.
Conectividad de Arduino: cdmo integrar médulos de comunicacion
(WiFi, Bluetooth, LoRaWAN).

e Programacion en Arduino:

i

ii.
iii.
iv.

Lenguaje de programacion basado en C/C++.

Estructura de un programa en Arduino: setup() y loop().

Manejo de entradas y salidas digitales y analdgicas.

Uso de librerias en Arduino: como importar y utilizar librerias para
maodulos especificos (WiFi, Bluetooth, sensores).

4. Sistemas de Comunicacion
° Redes de Comunicacion Inalambrica:

Principios de las redes inaldmbricas y su funcionamiento.
Implementacion de WiFi en proyectos de Arduino: configuracion de
redes, envio y recepcion de datos.

Bluetooth: emparejamiento y comunicacion entre dispositivos,
aplicaciones en proyectos educativos.

LoRaWAN: comunicacién a larga distancia con bajo consumo de
energia, aplicaciones en loT.

e Protocolo de Comunicacion y Seguridad:

Protocolos comunes de comunicacion: HTTP, MQTT.
Seguridad en las telecomunicaciones: cifrado de datos, autenticacién,
y proteccidn contra accesos no autorizados.

5. Disefio y Desarrollo de Prototipos
° Etapas del Diseiio de Prototipos:

Definicidn de requisitos: qué debe hacer el prototipo y cémo debe
cumplir con los objetivos del proyecto.

Esquematizacion: elaboracion de diagramas de flujo y esquemas
eléctricos del prototipo.

Seleccion de Componentes: criterios para elegir sensores, actuadores y
modulos de comunicacidn.

° Integracmn de Sistemas:

Conexidén de sensores y actuadores a Arduino.

Implementacién de la légica de control: cémo el microcontrolador
toma decisiones y actla sobre los dispositivos conectados.
Pruebas y depuracién de errores: identificacion y solucién de
problemas técnicos en el prototipo.

6. Metodologia de Investigacion

° Busqueda y Gestion de Informacion:

Fuentes de informacion fiables sobre telecomunicaciones y energias
sostenibles.

Métodos de investigacién: cdmo estructurar la busqueda de informacién y

organizar los datos recogidos.

e Andlisis Critico y Aplicacidn:
Evaluacién de la informacién obtenida y su relevancia para el proyecto.



ii. Cémo aplicar conceptos tedricos al disefio y desarrollo del prototipo.

7. Presentacion de Proyectos
e Técnicas de Presentacidn:

i. Estrategias para la organizacion de la informacién en una presentacién
oral.

ii. Uso de herramientas digitales: creacidén de presentaciones visuales
atractivas y claras.

iii. Comunicacion efectiva: técnicas para mejorar la expresion oral y la
confianza en la exposicién publica.

8. Elaboracién del Video de Proyecto:
e Planificacion y guionizacién del video.
® Técnicas de grabacién y edicion basica de video.
® Reglas de estilo para el video: formato, duracidn, y requisitos especificos del
concurso.

TEMPORALIZACION Y ACTIVIDADES

La propuesta se estructurara en 30 sesiones de 50 minutos cada una, distribuidas a lo largo de
aproximadamente 10 semanas. Cada fase del proyecto estd disefiada para guiar a los
estudiantes desde la comprensién inicial del problema hasta la presentacion final de su
prototipo. A continuacién, se detalla cada fase del proyecto, incluyendo los objetivos
especificos, actividades clave y productos esperados al final de cada etapa.

A continuacion, se presenta una propuesta de temporalizacién para el desarrollo en el segundo
trimestre.
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FASE 1. Planteamiento del problema .
FASE 2. Basqueda de Informacion .

FASE 3. Disefio del prototipo
FASE 4. Elaboracion del prototipo
FASE 5. Pruebas del prototipo

FASE 6. Difusion



Fase 1: Planteamiento del Problema (2 sesiones / 2 horas)

Objetivo: Introducir a los estudiantes en la problematica del acceso a energia asequible y
sostenible, y en la importancia de las telecomunicaciones en la solucion de este reto global.

Actividades Clave:

e Sesidn 1: Presentacion del concurso lll TELECO GAMES vy explicacién del ODS 7. Se
realiza una lluvia de ideas en grupo sobre cdmo las telecomunicaciones pueden
contribuir a la energia sostenible.

e Sesidn 2: Formulacion de la pregunta generadora y discusion abierta sobre posibles
enfoques y soluciones. Los estudiantes comienzan a esbozar ideas preliminares para sus
proyectos.

Producto Esperado: Una lista de ideas preliminares y una comprension clara del reto que se
abordara en el proyecto.

Fase 2: Busqueda de Informacién (2 sesiones / 2 horas)

Objetivo: Investigar y recopilar informacién relevante sobre el ODS 7, las tecnologias de
telecomunicaciones y ejemplos de proyectos exitosos relacionados con la energia sostenible.

Actividades Clave:

e Sesidn 3: Investigacion guiada sobre el ODS 7 y las tecnologias de telecomunicaciones.
Los estudiantes utilizan fuentes en linea, articulos académicos, y recursos educativos.

e Sesidn 4: Analisis de casos de estudio y discusidn en grupo. Los estudiantes comparten
lainformacién recopilada y comienzan a definir los componentes clave de sus proyectos.

Producto Esperado: Un resumen de la informacién recopilada y un esquema inicial del proyecto,
gue incluya las tecnologias y conceptos que se utilizaran.

Fase 3: Disefio del Prototipo (5 sesiones / 5 horas)

Objetivo: Desarrollar un disefio detallado del prototipo, incluyendo la planificacién de los
componentes, el esquema eléctrico y la programacion inicial.

Actividades Clave:

e Sesion 5: Definicion de los objetivos especificos del prototipo y seleccién de los
componentes (sensores, actuadores, médulos de comunicacién).

e Sesidn 6: Creacion de diagramas de flujo y esquemas eléctricos que representen el
funcionamiento del prototipo.

e Sesidn 7: Planificacidn de la programacion en Arduino. Los estudiantes discuten qué
librerias y cddigos necesitaran para implementar su prototipo.

e Sesidn 8: Disefio colaborativo del prototipo. Los estudiantes trabajan en grupos para
finalizar el esquema y preparar los recursos necesarios.

e Sesidon 9: Revision y ajuste del disefio antes de comenzar la construccion. Los
estudiantes presentan sus planes al profesor para recibir retroalimentacion.



Producto Esperado: Un disefio completo y detallado del prototipo, listo para ser construido,
incluyendo esquemas eléctricos y plan de programacién.

Fase 4: Elaboracién del Prototipo (10 sesiones / 10 horas)

Objetivo: Construir y programar el prototipo basado en el disefio desarrollado en la fase
anterior, asegurando que cumpla con los requisitos del concurso.

Actividades Clave:

e Sesiones 10-12: Montaje del prototipo utilizando los componentes seleccionados. Los
estudiantes siguen sus esquemas eléctricos para ensamblar el hardware.

e Sesiones 13-15: Programacion del prototipo en el IDE de Arduino. Se implementan las
funciones bdasicas y se integran los médulos de comunicacion.

e Sesiones 16-18: Pruebas iniciales del prototipo para verificar que todas las conexiones
y el cddigo funcionan correctamente.

e Sesiones 19-20: Ajustes y depuracién del prototipo. Los estudiantes solucionan
problemas y mejoran la funcionalidad y eficiencia del dispositivo.

Producto Esperado: Un prototipo funcional que cumpla con los objetivos definidos y esté listo
para ser probado y evaluado.

Fase 5: Pruebas del Prototipo (6 sesiones / 6 horas)

Objetivo: Realizar pruebas exhaustivas del prototipo para garantizar que funcione de manera
confiable y cumpla con los requisitos del concurso, y realizar ajustes finales seglin sea necesario.

Actividades Clave:

e Sesiones 21-22: Pruebas de funcionalidad: los estudiantes ejecutan pruebas para
verificar que todas las funciones del prototipo operan segun lo esperado.

e Sesiones 23-24: Evaluacion de la integracidon de las telecomunicaciones: se comprueba
cémo el prototipo utiliza tecnologias como WiFi, Bluetooth o LoRaWAN para alcanzar
los objetivos del ODS 7.

e Sesiones 25-26: Ajustes finales: los estudiantes realizan los Ultimos cambios y optimizan
el prototipo en funcién de los resultados de las pruebas.

Producto Esperado: Un prototipo completamente probado y optimizado, listo para ser
presentado y defendido ante el tribunal del concurso.

Fase 6: Difusion (5 sesiones / 5 horas)

Objetivo: Preparar una presentacion profesional y un video de 3 minutos que resuma el
proyecto, destacando como el prototipo contribuye a los objetivos del ODS 7 y utiliza tecnologias
de telecomunicaciones.

Actividades Clave:

e Sesidn 27: Planificacidn de la presentacidn: los estudiantes estructuran la informacién y
deciden qué aspectos del proyecto destacar.



e Sesidon 28: Creacion de la presentaciéon digital

utilizando herramientas como

PowerPoint, Google Slides, Genially o Canva. Los estudiantes practican la exposicion

oral.

e Sesidn 29: Grabacién del video de presentacion del proyecto, asegurando que se
cumplan los requisitos de duracidn y formato indicados en las bases del concurso.

e Sesidn 30: Ensayo final: los estudiantes realizan una presentacion simulada y reciben
retroalimentacion para mejorar. Se finaliza y revisa el video.

Producto Esperado: Una presentacion digital y un video de 3 minutos que resuman y expliquen
el proyecto de manera clara y efectiva, listos para ser presentados en la competicién.

ATENCION A LA DIVERSIDAD Y APLICACION DEL DISENO
UNIVERSAL DE APRENDIZAJE

Feedback formativo para destacar los logros, orientar la planificacion y adaptar
los objetivos de aprendizaje

Combinacién del trabajo individual, trabajo por parejas, tutorizacidon entre pares
y grupos base cooperativos.

Contextualizacién del aprendizaje en el entorno conocido y préximo.
Planificacidén y uso del kanban para organizar la tarea o desafio en partes mas
pequefas y concretas.

Actividades de respuesta libre, argumentada y creativa.

Actividades de autorreflexion y de identificacion de objetivos personales
(escalera de la metacognicion).

Posibilidad de presentar la respuesta o solucion a las actividades en diferentes
formatos: escrito, oral, imagen o dibujo...

Adaptacion, personalizacidon y modificacién de contenidos y actividades (versién
digital).

EVALUACION

A continuacién, se ofrece una rubrica para la evaluacion de la propuesta didactica, disefiada para
evaluar el desempefio del alumnado en el desarrollo de su proyecto ABP basado en el ODS 7. La
rubrica incluye cinco criterios de evaluacién clave, con descriptores especificos para cada uno
de los cuatro niveles de desempenio: Excelente, Bueno, Satisfactorio e Insuficiente.

Criterio de Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) | Insuficiente (1)

evaluacion

1. Integracién El prototipo El prototipo El prototipo El prototipo no

de las demuestra una | integra utiliza logra integrar
integracién correctamente | telecomunicacio | de manera




Telecomunicaci
ones

avanzaday
creativa de las
telecomunicacio

las
telecomunicacio
nes en el

nes basicas con
integracién
limitada y poco

efectiva las
telecomunicacio
nes para

nes para proyecto, innovadora. abordar el ODS
abordar el ODS | aunque con un 7.
7, utilizando nivel de
multiples innovacion
tecnologias de moderado.
manera
innovadora.
2. Calidad del El disefio es El disefio es El disefio es El disefio es
Disefio y excepcional, adecuadoy basicoy deficiente, con
Elaboracion del | mostrando un funcional, con funcional, pero | fallos
Prototipo alto nivel de algunos detalles | carece de significativos en
detalle, que detalles y la funcionalidad
complejidad y demuestran refinamiento. El | y poca o
funcionalidad. creatividad y prototipo ninguna
El prototipo es buen uso de los | funciona, pero atencién a los
robusto, recursos tiene algunas detalles y la
funcional y disponibles. limitaciones. estética.
presenta una
estética
cuidada.
3. Alineacion El proyecto esta | El proyecto El proyecto El proyecto no
conelODS 7y completamente | muestra una aborda el ODS estd alineado de
Sostenibilidad alineado con el buena 7, pero la manera clara
OoDS 7, alineacién con alineacion es conelODS 7,0
presentando elODS 7y superficial y la conexién con
soluciones que aborda la carece de una la sostenibilidad
demuestran un | sostenibilidad conexién es muy débil o
profundo de manera profunda con inexistente.
entendimiento razonable, los desafios
de los desafios aunque con energéticos.
dela menos
sostenibilidad profundidad.

energética.

4. Presentacion
y Defensa del
Proyecto

La presentacion
es
sobresaliente,
bien
estructurada,
claray
visualmente
atractiva. El
equipo
demuestra
seguridad,
dominio del
temay
responde
adecuadamente

La presentacién
es claray bien
organizada. El
equipo
responde a la
mayoria de las
preguntas con
seguridad y
conocimientos
adecuados.

La presentacién
es aceptable,
aunque con
algunas
deficiencias en
la organizacién
o claridad. El
equipo muestra
inseguridad al
responder
preguntas.

La presentacion
carece de
organizacion,
claridad y
atractivo visual.
El equipo no
demuestra
dominio del
temay
responde con
dificultad a las
preguntas.




a todas las

preguntas.
5. Colaboraciéon | Todos los La mayoria de Algunos La participacién
y Participacién miembros del los miembros miembros del y colaboracién
en Equipo equipo del equipo equipo dentro del
contribuyen participan de participan mas equipo es
equitativament | manera que otros, y la minima o
e al proyecto y significativa en colaboracién es | inexistente. Uno
participan el proyecto y en | desigual. La 0 pocos
activamente en | la presentacién, | participacién en | miembros han
la presentacién | con una buena la presentacion | llevado la
y defensa. La colaboracion. es limitada. mayor parte del
colaboracion es trabajoy la

excelente.

presentacion.

RECURSOS PARA EL PROFESORADO

1. Recursos sobre ODS 7 y Energia Sostenible

e Naciones Unidas - ODS 7: Energia Asequible y No Contaminante
o Enlace: un.org/sustainabledevelopment/es/energy

® Informacion sobre ODS 7 de Iberdrola (incluye video e infografias que pueden ser

utiles)

o https://www.iberdrola.com/sostenibilidad/comprometidos-objetivos-

desarrollo-sostenible/ods-7-energia-asequible-y-no-contaminante

2. Recursos sobre Arduino

e Manuales, guias, videotutoriales y MOOCs sobre Arduino
o https://www.formacionprofesional.info/manual-de-arduino-en-pdf/

e Software oficial Arduino IDE (requiere de conocimientos de lenguaje de programacion

C++)

o https://www.arduino.cc/en/software

e Guia de referencia oficial de programacién Arduino (C++)
o https://www.arduino.cc/reference/es/

e Plataforma online de Autodesk con simulacidn de protoboard y programacion por

bloques con Arduino (solo simulacidn, no permite cargar el programa en una placa)
o https://www.tinkercad.com/

e Plataforma espafiola de programacion por bloques para Arduino y placas basadas en

su IDE.
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https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/energy/
https://www.iberdrola.com/sostenibilidad/comprometidos-objetivos-desarrollo-sostenible/ods-7-energia-asequible-y-no-contaminante
https://www.iberdrola.com/sostenibilidad/comprometidos-objetivos-desarrollo-sostenible/ods-7-energia-asequible-y-no-contaminante
https://www.formacionprofesional.info/manual-de-arduino-en-pdf/
https://www.arduino.cc/en/software
https://www.arduino.cc/reference/es/
https://www.tinkercad.com/

o http://www.arduinoblocks.com/

Plataforma de programacion por bloques de BQ
o https://bitblog.cc/

Entorno de desarrollo de software sencillo util para crear una app moévil
o https://appinventor.mit.edu/

Web del ingeniero espafiol Luis Llamas con tutoriales por niveles y ejemplos de
programacion Arduino (incluye un simulador online)
o https://www.luisllamas.es/curso-arduino-iniciacion/

Recursos gratuitos para creacién de presentaciones y video

Presentaciones Google
o https://slides.google.com
Canva
o https://www.canva.com/es es/
Genially
o https://genially.com
Shotcut. Software libre para edicién de video
o https://shotcut.org/
Tutorial sobre cdmo crear una video presentacion con Canva
o https://www.youtube.com/watch?v=DvYV5B2VysY
Tutorial sobre cdmo crear una video presentacién con Genially

©)

Recursos adicionales colaborativos para autoevaluacion, coevaluacién y
heteroevaluacion para el alumnado
Por determinar
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