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1.- CARACTERÍSTICAS GENERALES Y PARTICULARES DEL CO NTEXTO EN 

EL QUE SE HA DESARROLLADO EL PROYECTO. 

 El conjunto de este proyecto se ha desarrollado en las localidades de Mérida y 

Calamonte, una localidad muy cercana a 

Mérida (4 km), en la provincia de Badajoz. 

Nos encontramos en dos entornos muy 

diferentes. El uno, un entorno urbano, con 

unos 60.000 habitantes, que vive del sector 

servicios y, el otro, un entorno rural, con unos 

6.000 habitantes, donde el sector económico predominante es la agricultura y la 

industria asociada.  

El Colegio Cooperativa Docente «Santa 

Eulalia» es un centro concertado 

dependiente de la Consejería de Educación 

de la Junta de Extremadura, mientras que el 

IES Ruta de la Plata es un centro público. 

Ambos tienen como misión: 

1.- Satisfacer las necesidades y demandas de la población Mérida en el ámbito de la 

E. Infantil E.Primaria y Secundaria. 

2.- Educar al alumnado teniendo en cuenta la diversidad de sus características 

personales. 

3.- Proporcionar a nuestro alumnado, mediante su esfuerzo y nuestra ayuda, una 

buena formación, tanto académica como humana, que les prepare bien para las 

etapas posteriores de su vida. 



4.- Impartir una educación de calidad, atenta a los cambios que genera la evolución 

social. 

La tasa de paro en ambos contextos es muy reducida, y contamos con núcleos 

de población rumana y marroquí que se han asentado en los últimos años como 

consecuencia de las campañas de recogida y poda de frutas y hortalizas. 

Los principales atractivos de las localidades, en relación con el proyecto, son la 

gran cantidad de recursos y posibilidades deportivas y de actividad física a nuestro 

alcance, con una predominancia del medio natural y donde destacan los espacios 

deportivos propios de los centros que intervienen en el mismo: Cooperativa Docente 

Santa Eulalia (Mérida) y el IES Ruta de la Plata (Calamonte). 

Ambos están dotados de la totalidad de los recursos necesarios, tanto en los 

departamentos de tecnología como en los de educación física. 

La base de nuestro proyecto parte de este contexto general donde, al igual que en 

muchas otras ciudades o pueblos extremeños, existen muchas instalaciones 

deportivas, pero el índice de sedentarismo es alto, debido en gran parte al uso (abuso) 

de las tecnologías a las que los niños tienen acceso.  Nuestro proyecto incluye el 

desarrollo de competencias y contenidos en base, principalmente, a alcanzar el 

objetivo de dinamizar a los adolescentes en base a las nuevas tecnologías. 

 Y en cuanto a las características del alumnado a los que va dirigido este 

proyecto (principalmente alumnos de 4º de ESO) de nuestros centros educativo y 

como punto de partida o diagnóstico respecto a sus necesidades educativas en la 

materia de Educación Física y Tecnología (objetivos y estándares mínimos, 

actividades, metodología,), podemos destacar las siguientes: 

* Gracias al trabajo realizado por los compañeros en cursos anteriores, así como 

las escuelas deportivas de ambos Ayuntamientos, el nivel de condición físico-motriz 



y de manipulación de los alumnos es más que notable, por lo que la realización del 

proyecto no entrañará ninguna dificultad para ellos. 

* A pesar de esa gran base motriz, seguimos observando actitudes infantiles 

impropias de estos niveles de esta etapa educativa, aspectos que tendremos en 

cuenta para el desarrollo correcto y en tiempo y formas previstos y la preservación de 

la integridad del alumnado en las clases de tecnología. Hablamos del sentido de la 

iniciativa y el espíritu emprendedor. 

* Debemos seguir trabajando la autonomía e independencia del alumnado, ya que 

se sigue observando cierta dependencia hacia la figura del profesor. Mediante este 

proyecto trabajarán de manera autónoma y aportarán ideas en todas las fases del 

mismo, como por ejemplo en la creación del material y el desarrollo de la organización 

y reglas del juego. 

* Existe una predisposición hacia juegos de carácter colectivo, fomentados desde 

las escuelas deportivas y principalmente Balonmano, Fútbol, Voleibol, Badminton y 

Pádel, factor que debemos aprovechar a nuestro favor para la inclusión de este 

proyecto como actividad grupal-colectiva que será de motivación para ellos. 

* En el IES Ruta de la Plata existe un módulo de formación profesional relacionado 

con las tecnologías, por lo que el proyecto puede abrir nuevas posibilidades a la 

difusión de esta salida profesional dentro de los contextos que abarcamos. 

2.- CAMBIOS REALIZADOS EN EL PROYECTO A LO LARGO DE  SU PUESTA 

EN MARCHA. 

 Durante la realización del proyecto hemos creído conveniente la modificación 

total o sustancial de algunos de los elementos del mismo, y que relacionamos a 

continuación: 

2.1.- OBJETIVOS 



En cuanto a los objetivos referidos en el artículo 23 de la LOE (modificada por la 

LOMCE), seguimos pensando que el desarrollo del proyecto ha contribuido y 

contribuirá a desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades y 

competencias explicitadas en él. 

También creemos conseguidos los objetivos específicos del mismo, en tanto en 

cuanto el alumnado ha logrado: 

- trasladar el juego electrónico-digital al contexto físico-motriz de las aulas. 

- construir de manera autónoma los elementos del juego. 

- participar de manera activa en el desarrollo de las actividades. 

- ver desde otra perspectiva las nuevas tecnologías y el deporte, desarrollando su 

creatividad, la correcta utilización de su tiempo libre y las relaciones sociales. 

- aumentar sus conocimientos en el ámbito tecnológico. 

2.2.- METODOLOGÍA 

 Se han cumplido las estrategias y técnicas previstas (metodología activa, 

funcional, contextualizada y basada en la idea de aprender haciendo). Como se puede 

apreciar en el vídeo resumen final, el carácter social y conectado del aprendizaje ha 

generado vínculos y comunidades aún más fuertes entre los participantes, debido a 

la gran interacción e los grupos de trabajo. 

 En todo momento el equipo docente que les ha proporcionado el apoyo y el 

seguimiento necesarios para que la experiencia formativa haya sido provechosa. 

También han ayudado y colaborado con sus compañeros para el desarrollo exitoso 

del mismo. En este sentido, el carácter metodológico tendría muy pocas 

adaptaciones, por no decir ninguna. 

2.3.- ORGANIZACIÓN 



 Este apartado es el que más modificaciones ha supuesto, debido a los factores 

que enumeramos a continuación: 

- El objetivo de aplicabilidad en el contexto familiar o extraescolar hemos debido 

obviarlo por razones de programación didáctica, en cuanto a que los horarios de 

exámenes y actividades propias de los centros (resto de asignaturas, exámenes, 

actividades extraescolares y complementarias) nos impedían hacer un seguimiento y 

evaluación que constatara la efectividad del proyecto a nivel particular del alumnado. 

Aun así, en base a la opinión de muchos de los discentes, podemos afirmar que han 

utilizado el proyecto con sus familiares y amigos a título personal motivados por la 

alta diversión que les reportaba el proyecto. 

- Debido a la gran demanda de participación en el proyecto, hemos creído 

conveniente reducir la participación a los cursos implicados en la realización del 

mismo, es decir, los grupos 4º de ESO. De esta manera hemos logrado acotar las 

posibles dificultades que pudieran presentarse durante la realización de las diferentes 

actividades y tener una base sólida para próximos años. 

También, hemos creído conveniente realizar el proyecto con los alumnos de 4º 

ESO porque, dentro del currículo de Tecnología, estudian Electrónica, lo que les 

permite familiarizarse con los componentes electrónicos analógicos y digitales 

básicos que forman parte de los circuitos eléctricos que han propiciado el gran 

desarrollo de la electrónica utilizando software de simulación y con montajes reales 

en el aula-taller. 

- La puesta en escena de los campeonatos ha corrido a cargo de estos cursos en 

las clases de Educación Física, mientras que la propuesta de mejora implicaría la 

construcción de cada alumno y curso de los materiales para su puesta en práctica 



durante los recreos. Debemos recordar que para este proyecto únicamente hemos 

contado con 30 unidades o sets de juego para cada centro. 

 La base de datos de dicho campeonato se 

ha limitado a un control de los tanteos durante 

las clases, favoreciendo en todas ellas el 

Elemento Transversal de la coeducación en la 

configuración de los equipos que disputaban 

las partidas. 

- La elaboración de los petos, entendemos, debe simplificarse. Hemos creído 

conveniente que el alumno desarrollara su creatividad ofreciéndoles un diseño libre 

para la creación del peto, cuando para favorecer una mayor precisión y claridad en 

los «disparos» se nos antoja más favorecedor el uso de 2 modelos de petos, a modo 

de ejemplo: «equipo blanco» contra «equipo negro» (el modelo de peto de los 

compañeros de la Cooperativa Docente Santa Eulalia ha sido mas efectivo). De esa 

forma el alumno podría igualmente desarrollar 

su creatividad en zonas que no interfieran en la 

visión global del objetivo a impactar. 

2.4.- CALENDARIO 

El timming previsto, debido sobre todo a las 

fechas de publicación por parte de la Junta de 

Extremadura en cuanto a los proyectos de innovación se refiere, se nos ha antojado 

muy escaso y con necesidad de ampliación para el próximo curso académico (2018-

2019). 

Aun así, podemos clarificar algunos aspectos: 



- Marzo-Abril: Algunos contratiempos en la ubicación del sensor y la fotorresistencia 

en el peto, solventados mediante la originalidad de los propios alumnos. Observamos 

una gran diversidad de posibilidades de juego, así como una relativa dificultad para 

alcanzar los objetivos en el juego real, produciéndose pocos impactos entre los 

participantes. 

Hemos colaborado con profesores de tecnología de otros centros para aunar 

esfuerzos en solventar este asunto, llegando a la conclusión que la mejor opción sería 

añadir varios sensores en serie para así aumentar la superficie de disparo. 

- Abril-Mayo: Solamente se ha implementado la competición, como hemos referido 

anteriormente, entre los cursos de 4º de ESO, por ser ellos los constructores y 

diseñadores de los prototipos del proyecto. Hemos obviado por tanto el registro-

calendario de competiciones. 



- Mayo-Junio: Por razones que hemos esgrimido anteriormente (falta de tiempo) 

hemos dado por finalizado el proyecto cuando, en ambos centros, hemos acabado 

los petos y realizado competiciones en las clases de educación física. Para el próximo 

año sería conveniente realizar una experiencia conjunta entre ambos centros para dar 

por concluida la parte “intercentros” del proyecto. 

3.- PLAN DE EVALUACIÓN. DOCUMENTACIÓN Y REGISTRO DE L PROCESO. 

DESCRIPCIÓN DETALLADA DEL PROCESO DE SEGUIMIENTO Y EVALUACIÓN.  

 En relación con los objetivos propuestos inicialmente: 

La evaluación se puede definir como un proceso sistemático de recogida de 

información mediante instrumentos con validez, fiabilidad y poder discriminante 

aceptables, cuyo tratamiento y análisis conduce a la emisión de juicios que propician 

la toma de decisiones, fundamentalmente de tipo formativo, en base a las funciones 

diagnóstica y orientadora de la evaluación. 

 Hemos hecho uso de una evaluación continuada, la cual tiene un carácter 

inicial, formativo, y correctivo, aportando información acerca de la aparición de 

dificultades y necesidades para realizar los ajustes oportunos de forma inmediata. 

 La evaluación se ha realizado a lo largo del proceso mediante la observación  

atenta de los progresos y dificultades de los alumnos, y mediante la incorporación de 

un diálogo  con éstos cada vez que se presente nueva información, con el objeto de 

conocer como está siendo interpretado por ellos. 

 Seguir el desarrollo del proceso completo de enfrentamiento con el problema 

desde los primeros bocetos y borradores hasta el producto terminado, pasando por la 

elaboración del proyecto técnico, permite formarse una idea cabal de las actitudes y 

aptitudes  de los alumnos, y en cada momento de sus esquemas de conocimiento 

disponibles. 



 - Las capacidades de creación e 

invención, o las relativas al manejo de la 

información, se manifiestan 

principalmente en la primera parte del 

proceso, de realización del artefacto-

receptor láser y, sobre todo, en la creación del peto con la implementación del sensor.  

- Las capacidades de expresión lingüística y gráfica se ponen en evidencia 

durante las clases al colaborar con sus compañeros y al indagar en la información 

para trasladarla a la fabricación del utensilio. También, en la propia creación del peto 

mediante los bocetos previos. 

- Las habilidades manuales, el 

conocimiento de las formas de uso de 

los materiales, las herramientas y los 

instrumentos se muestran en la fase de 

construcción.  

 En conjunto, el proyecto, el producto terminado y la observación atenta del 

proceso de elaboración de ambos permiten valorar el proceso de aprendizaje, y en 

consecuencia permiten conocer en qué medida los alumnos han alcanzado 

progresivamente los objetivos del área. 

Procedimientos de evaluación  

Hemos de reiterar el hándicap que ha supuesto para nosotros como docentes y 

para nuestros alumnos como discentes, los plazos establecidos para la consecución 

del proyecto. 

La calidad y fiabilidad del proceso evaluativo sería más adecuada si los plazos 

hubieran sido más aceptables. En cualquiera de los casos hemos decidido entre los 



departamentos de educación física y tecnología que la nota de cada evaluación, en 

relación con este proyecto de innovación educativa, se obtendrá de las notas que se 

tengan hasta el momento, ponderadas según la siguiente tabla 

 

 PESO MÍNIMO (Sobre 10) 

Comportamiento. 

� Participación en las actividades 

� Hábito de trabajo. 

� Aportación de ideas y soluciones 

� Colaboración con el grupo 

� Utilización de medios y de los materiales 

� Respeto a las normas de convivencia 

� Puntualidad 

� Uso correcto de los recursos informáticos 

� Actitud 

20% 5 

Pruebas orales o escritas. 

� Adquisición de conceptos 

� Comprensión y Razonamiento 

� Uso correcto de símbolos técnicos 

� Claridad de contenidos y síntesis 

� Expresión escrita y  Ortografía 

40% 4 

Trabajos y actividades prácticas 

� Puntualidad en la entrega 

� Presentación y limpieza 

� Aprovechamiento de medios y materiales 

40% 5 



� Diseño y construcción 

� Funcionamiento del objeto construido. 

�  Realización de la actividad según las pautas 

marcadas previamente 

� Calidad de acabado y estética en objetos 

construidos y trabajos. 

� Prácticas y actividades informáticas 

 

 Una calificación positiva final implicará que se han cumplido, al menos, los 

objetivos mínimos exigibles. 

En cuanto a los estándares de evaluación hemos realizado una ponderación 

estructurada en tres categorías: básicos ( B), intermedios(I) y avanzados(A) , bajo 

los criterios de complejidad y significatividad de los mismos en el  marco general del 

currículo, con la finalidad de orientar el contenido de las programaciones didácticas y 

la evaluación de los aprendizajes de los alumnos.  

BÁSICOS 

Ponderación 

60% 

INTERMEDIOS 

Ponderación 

30% 

 

AVANZADOS 

Ponderación 

10% 

 

 Los estándares categorizados como básicos son considerados imprescindibles 

para garantizar un adecuado progreso del alumnado en la etapa. En nuestro caso, 

estos estándares básicos se pueden resumir en tres puntos principales, donde cada 

ítem puede completarse con diferentes escalas de valoración o indicadores de logro: 

1) Creación del artefacto con funcionamiento operativo. 



2) Creación del peto e implementación del artefacto 

3) Juego real en las clases de educación física 

Conclusiones 

 Como se puede constatar en ambos departamentos se evalúa, entre otros, 

tanto el estándar de aprendizaje como la competencia que desarrolla. A su vez, 

priorizamos los Elementos Transversales como: La tolerancia, la colaboración en 

actividades grupales, respetando las aportaciones de los demás y las normas 

establecidas, y asumiendo sus responsabilidades para la consecución de los 

objetivos. Y el respeto a los demás dentro de la labor de grupo, con independencia 

del nivel de destreza.  

Para nosotros la evaluación final del 

PROYECTO ha supuesto un proceso 

muy fácil y motivador, debido al alto 

grado de implicación y consecución 

positiva de los objetivos y 

competencias por parte del alumnado. 

Hemos de clarificar que no hemos 

pretendido que el proyecto provocase mayor preocupación en los alumnos y alumnas 

que la de la elaboración y puesta en práctica del mismo, más como aspecto motivador 

y actitudinal que como una calificación o evaluación a superar. 

 

4.- RESULTADOS CUANTITATIVOS Y CUALITATIVOS  

A) En relación a los objetivos propuestos inicialme nte 

Como afirmábamos, los objetivos de este proyecto desarrollarían los objetivos 

generales para la ESO y BACHILLERATO referidos en el artículo 23 de la Ley 



Orgánica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), 8/2013 de 9 de diciembre), 

así como los propios del área de Tecnología y Educación Física recogidos en el 

Decreto 98/2016, de 5 de julio, por el que se establecen la ordenación y el currículo 

de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato para la Comunidad 

Autónoma de Extremadura.  

Podemos referir en términos cuantitativos la consecución de todos ellos. Del 

mismo modo, el grado de consecución de los mismos puede considerarse, en 

términos cualitativos, como de excelente resolución, como podemos observar a 

continuación: 

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos 

los ámbitos de la personalidad y en sus relaciones 

con los demás, así como rechazar la violencia, los 

prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos 

sexistas y resolver pacíficamente los conflictos. 

Tanto en la realización del proyecto, como durante 

su ejecución práctica, los alumnos y alumnas han 

interactuado positivamente, colaborando con sus 

compañeros y aportando ideas al mismo. 

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de las fuentes de información para, 

con sentido crítico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparación básica 

en el campo de las tecnologías, especialmente las de la información y la 

comunicación. Aquí se han cumplido los objetivos del área de tecnología, en base a 

los estándares previstos y la evaluación realizada. Evidentemente el proyecto les ha 

reportado nuevos conocimientos. 



f) Concebir el conocimiento científico como un saber integrado, que se estructura en 

distintas disciplinas, así como conocer y aplicar los métodos para identificar los 

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia. Mediante la 

integración interdisciplinar de dos asignaturas como las de Educación física y 

Tecnología han concebido esta concepción de integración, donde para poder mejorar, 

por ejemplo, el peto con el sensor, han debido consultar diferentes métodos para su 

resolución. Del mismo modo, han adaptado reglas de otros deportes conocidos, en 

una integración cualitativa de los conocimientos. 

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la 

confianza en sí mismo, la participación, el 

sentido crítico, la iniciativa personal y la 

capacidad para aprender a aprender, 

planificar, tomar decisiones y asumir 

responsabilidades. Fueron los propios 

alumnos los que aportaron nuevas ideas para implementar el sensor en el peto, 

mejorando la propuesta inicial de los profesores. Este aspecto ha sido promovido 

desde el inicio del proyecto, desarrollando la confianza del alumno y su sentido crítico 

e iniciativa personal. 

h) Comprender y expresar con corrección, oralmente y por escrito, en la lengua 

castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autónoma, textos y 

mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la 

literatura. En este caso, la expresión oral ha sido determinante para poder dar las 

explicaciones técnicas pertinentes a sus compañeros. También, por ejemplo, a la hora 

de dialogar mejoras reglamentarias del juego real. 



k) Conocer y aceptar el funcionamiento 

del propio cuerpo y el de los otros, 

respetar las diferencias, afianzar los 

hábitos de cuidado y salud corporales 

e incorporar la educación física y la 

práctica del deporte para favorecer el 

desarrollo personal y social. Conocer y 

valorar la dimensión humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar 

críticamente los hábitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el cuidado 

de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su conservación y mejora. 

Qué mejor evidencia para comprobar la consecución de todos los objetivos y, 

concretamente, éste con letra “k” que la participación, en todas las fases del proyecto, 

de una alumna con osteogénesis imperfecta. 

Así mismo, y en íntima relación con los objetivos de la etapa, hemos 

desarrollado TODAS las 

competencias clave establecidas en 

los currículos oficiales (Orden 

ECD/65/2015, de 21 de enero, por la 

que se describen las relaciones 

entre las competencias, los 

contenidos y los criterios de 

evaluación de la educación primaria, la educación s ecundaria obligatoria y el 

bachillerato), donde en sus aspectos cuantitativos podemos establecer la 

consecución del 100% de las mismas y, en relación a la calidad de los aprendizajes 



competenciales, como altamente satisfactorios (sobresalientes) en cada uno de los 

alumnos:  

-Comunicación lingüística : Comunicación con sus compañeros antes, durante y 

después del juego, así como en la realización de los materiales.  

-Competencia matemática y competencias básicas en ci encia y tecnología : 

Evidentemente en la construcción del artefacto y en las competiciones a la hora del 

conteo.  

-Competencia digital : El uso de las diferentes tecnologías para la elaboración del 

producto (videos, internet, fotografías, diseño de petos, etc.). 

-Aprender a aprender : Podrá replicar 

la acción e implementarla en otros 

contextos, así como enseñar a otros, 

incluso innovar de manera que 

implemente esta y otras tecnologías al 

deporte u otras asignaturas.  

-Competencias sociales y cívicas : El 

juego y sus valores formativos asociados (respeto al rival, aceptación de reglas o 

normas establecidas, saber ganar y perder...). Coeducación.  

-Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor : Elaboración de nuevos productos 

y modalidades de juego.  

-Conciencia y expresiones culturales : Desarrollo de la creatividad y uso de 

espacios.  

B) En relación a los objetivos no previstos inicial mente 

Los objetivos establecidos en este proyecto han determinado el desarrollo del 

mismo, por lo que sólo la falta de tiempo práctico, como hemos recalcado en varias 



ocasiones, nos ha impedido la consecución total de los mismos. Es por ello que no 

hemos considerado “objetivos no previstos” (no han existido imprevistos), 

principalmente porque los objetivos propuestos han ocupado todo el tiempo del 

mismo. 

5.- CONCLUSIONES 

a Logros del proyecto. 

 Además de fomentar, como se ha dicho anteriormente, “La tolerancia, la 

colaboración, el respeto a las aportaciones de los demás y la asunción de 

responsabilidades por parte de cada uno de los miembros del grupo”; con la puesta 

en marcha del proyecto, el alumno ha podido comprobar la interdisciplinaridad de los 

conocimientos que va adquiriendo en cada una de las materias que cursa o ha 

cursado y cómo es posible aplicar los conocimientos  aprendidos en una matería para 

resolver los problemas plantedados desde otra. 

b Incidencia en el centro docente y proyección de futuro. 

La incidencia en el centro ha sido escasa, ya que debido al tiempo del que se ha 

dispuesto para elaborar y comprobar el proyecto, no se ha podido hacer extensivo a 

otros cursos, cosa que hubiese sido deseable para perfeccionarlo y   detectar 

posibles errores. Por tanto, se deja la puerta abierta para en próximos cursos 

continuar con la fabricación, mejora y difusión del trabajo. 

c Impacto y difusión 

En primera instancia, la difusión de “Laser League” se ha llevado a cabo de 

manera local y espontáneamente, es decir, los propios alumnos han sido partícipes 

de un “boca a boca” donde, finalmente, toda la comunidad educativa ha sido 

consciente de la elaboración del proyecto. 



De nuevo, apelando a la falta de tiempo debido a los tiempos que nos ha marcado 

la convocatoria, hemos limitado la difusión del proyecto a las webs propias de los 

centros y a la página personal del coordinador, habilitada a tal efecto, y donde se 

puede consultar toda la documentación generada por y para el proyecto.  

El gran impacto en nuestra comunidad educativa nos lleva a plantearnos generar, 

como posibilidad futura, la generación de un canal específico relacionado con el 

proyecto en otros recursos digitales, tales como youtube, calameo, Facebook, 

Instagram, Blogs, etc. 

Para poder acceder a todas las fases del proyecto, hemos subido los vídeos (sin 

edición) a la plataforma youtube, a un canal generado por el coordinador para tal 

efecto. 

Se ha incluido información (artículo relacionado) en la revista de edición del 

IES Ruta de la Plata, con subvención del Ayuntamiento de Calamonte y en tirada 

mensual. 

Finalmente, se ha expuesto el proyecto en el CPR de Mérida, en unas jornadas 

de buenas prácticas que se elaboraron el 12 de Junio de 2018. 



A continuación, se muestran los detalles de algunos de los enlaces a dichos 

lugares donde se encuentran alojada: 

Enlace a la noticia de las jornadas: http://cprmerida.juntaextremadura.net/52-

actividades/jornadas/2505-jornada-de-intercambio-de-experiencias-y-buenas-

practicas-educativas-2 

Díptico de la ponencia: 

https://gescpr.educarex.es/archivos/dipticos/20180602134026_Intercambio_de_exp

eriencias-Buenas_practicas.pdf 

https://amigotrivijr.wordpress.com/category/laser-league-proyecto-de-innovacion-

educativa/ 

 

LÁSER LEAGUE. Fase 1: Soldando componentes I: https://youtu.be/Pt-vlD6Hs2o 

LÁSER LEAGUE. Fase 1. Soldando componentes II: https://youtu.be/8S6zlVbpRX0 

LÁSER LEAGUE. Fase 2. Construyendo el peto : https://youtu.be/dbMxM26gF84 

LÁSER LEAGUE. Fase 2. Construyendo el peto II : https://youtu.be/mtPpFS5ssFo 



LÁSER LEAGUE. Fase 2. Construyendo el peto III : https://youtu.be/ODWeFdd-I5U 

LÁSER LEAGUE. Fase 3. Jugando I : https://youtu.be/q62UKAY7W5o 

LÁSER LEAGUE. Fase 3. Jugando II : https://youtu.be/MppTERLT9PI 

LÁSER LEAGUE. Fase 3. Jugando III : https://youtu.be/PkFjb5YgFwo 

LÁSER LEAGUE. Fase 3. Jugando IV : https://youtu.be/0tKUkEsQM1U 

LÁSER LEAGUE. Fase 3. Jugando V : https://youtu.be/mRPHtFTwdIE 

LÁSER LEAGUE. Fase 3. Jugando VI : https://youtu.be/TQDeY-MxPPQ 

LÁSER LEAGUE. Fase 4. Jugando Real I : https://youtu.be/OiJQNW_c8D8 

LÁSER LEAGUE. Fase 4. Jugando Real II : https://youtu.be/I86Ia2tULv8 

LÁSER LEAGUE. Fase 4. Jugando Real III: https://youtu.be/yfibvDEe8hE 

Página web del IES Ruta de la Plata: https://iesrutadelaplata.educarex.es/ 

Página web de la Cooperativa Docente Santa Eulalia:  

https://colsantaeulalia.educarex.es/index.php/117-uncategorised/326-laser-league-2

 

6.- MATERIALES ELABORADOS (Si los hubiera) Y RELACI ÓN DE LAS 

ACTIVIDADES LLEVADAS A CABO.  

La relación de materiales elaborados ha sido, por orden de creación: 



 

- Dispositivo receptor/contador de luz infrarroja, a modo de contador, con un 

podómetro digital y elementos electrónicos básicos. Todo ello está reflejado en 

el proyecto. 

- Peto donde alojar el receptor/contador para poder jugar. 

- Reglas del juego. 

Las actividades llevadas a cabo, referidas a la construcción y desarrollo del juego, 

se han expuesto con anterioridad, donde podemos resumir: 

1) Fase de creación del dispositivo 

2) Fase de construcción del peto 

3) Fase de juego  

4) Fase de juego “real” 

Debido a la falta de tiempo, una de las actividades a llevar a cabo (torneo 

intercentros) deberá posponerse para el próximo curso. 

 

 

 


