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Descripcion general del proyecto y las actividades

N2 Proyecto: 150
Titulo del Proyecto: Decodificando el universo
Centro educativo solicitante: IES Azcona/IES Carmen de Burgos

Coordinador/a: Eufrasio Rigaud Granados

Tematica a la que se acoge: Aplicaciones de la Tecnologia a la

liassma dimanldlia Ata alawmwalaa Canialaa

:Objetivos y justificacion:

Objetivos:

Integraciéon STEAM Interdisciplinar: Fomentar el aprendizaje basado en el enfoque
STEAM, fusionando la Fisica Cuantica (estructura y modelos del atomo) con las Ciencias
Sociales y Arqueologia (epigrafia y patrimonio histérico).

Desarrollo de Competencias Tecnoldgicas: Utilizar herramientas avanzadas como la
Inteligencia Artificial (para simuladores de configuracion electrénica), la Realidad
Aumentada (AR) (para descifrar textos) y la Fabricacion Digital (grabado laser) para crear
productos de alto valor divulgativo.

Hacer lo Abstracto Tangible y Ludico: Facilitar la comprension de conceptos complejos y
abstractos, como los orbitales atdmicos o los textos histéricos, mediante maquetas,
juegos interactivos ("Tetris de Electrones") y experiencias inmersivas.

Justificacién:

El proyecto responde a la necesidad de impulsar una innovacidn metodoldgica que
transforme el aprendizaje pasivo en accidn y creacién. Al enfocarse en la creacién de
productos finales (cartuchos grabados, réplicas de la Piedra Rosetta, simuladores), el
alumnado no solo estudia la teoria (modelos atémicos, cronologia histdrica), sino que
se convierte en protagonista activo de la investigacién y la divulgacion. Esta metodologia
del "aprender haciendo" eleva la motivacidn, hace los contenidos relevantes y desarrolla
habilidades criticas, cientificas y tecnoldgicas que son esenciales para el futuro
académico y profesional del alumnado.

i:Breve descripcion del desarrollo metodolégico:

La metodologia de vuestro proyecto se basa en el enfoque STEAM y en el principio de
"Aprender Haciendo" (Learning by Doing), estructurandose en las siguientes fases:
Investigacion y Fundamentacion (Ciencia e Historia): El alumnado realiza una inmersion
tedrica en los dos ejes del proyecto: la evolucién histérica y conceptual de los modelos



atémicos (Fisica Cuantica) y el contexto arqueoldgico de la epigrafia egipcia (Ciencias
Sociales).

Disefio,Arte y Fabricacion: Se pasa de la teoria a la creacidn de artefactos. El alumnado
aprende y aplica técnicas de sublimacién en azulejos y grabado |aser sobre piedra para
crear la réplica a escala de la Piedra Rosetta, ademads de construir las maquetas de los
modelos atdmicos. Se aprende a utilizar la maquina laser para el grabado de los
cartuchos egipcios.

Desarrollo de Soluciones Digitales (Tecnologia e Ingenieria): Se procede a la
programacion de las herramientas de software clave:

Programacion de la aplicacién de Transcripcién Jeroglifica (utilizando algoritmos de
codificacion).

Desarrollo de la aplicacién "Tetris de Electrones" (gamificacion de la configuraciéon
electronica, posiblemente con IA).

Preparacion de los contenidos digitales 3D para la simulacién de los papiros y las
visualizaciones interactivas de la Piedra Rosetta.

Testeo y Evaluacién: Se realizan pruebas piloto exhaustivas de todos los simuladores,
juegos, aplicaciones y maquetas. Se ajustan los disefios y la usabilidad para garantizar
su precision didactica y su capacidad de interaccién efectiva con el publico de la feria.
Divulgacion y Transferencia: El alumnado asume el rol de "experto-guia" en la Feria de
la Ciencia, utilizando sus propias creaciones para interactuar con el publico. Esta fase
es crucial para consolidar el aprendizaje y desarrollar habilidades de comunicacion
cientifica



Relacion de actividades

o Actividad 1. El Escaner del Pasado

N

:,¢ Interrogante que plantea.

éCémo se aplican las tecnologias de visualizacidon y realidad aumentada para
descifrar lenguas antiguas y acceder a la informacidn oculta en artefactos histéricos
fragiles? Aplicaciones de la tecnologia a la investigacidn en ciencias sociales, en especial

1> Descripcion de la actividad.

Esta actividad combina la comprensidon de textos antiguos y la visualizacién de
contenidos inaccesibles. Piedra Rosetta Aumentada: Se presenta una réplica interactiva.
Crearemos una réplica a escala de la piedra Roseta mediante técnicas de sublimacién de
azulejos y grabado laser sobre piedra que mediante un dispositivo movil, el visitante usa
una aplicacién de AR para superponer las traducciones al pasar por encima de los
jeroglificos. Simulacidn de Papiros: se muestra un modelo fisico de un papiro enrollado
carbonizado. El alumnado explica el desafio de la investigacion (caso Herculano). El
visitante activa un "escaner virtual" (simulacién 3D en pantalla) que revela el texto
interior del papiro sin desenrollarlo. La actividad ensefia métodos cruciales de la
investigacidn actual, uniendo la epigrafia con las técnicas de modelado y visualizacién
digital.

:,* Interaccién con el visitante.

El visitante interactlia con el dispositivo mévil para traducir la Piedra de Rosetta de
forma auténoma. Luego, se le reta a encontrar la forma de leer el papiro enrollado. El
alumnado guia la interaccion con el simulador 3D, explicando la ciencia detras de la
tecnologia de escaneo no invasivo. La interaccion es didactica, enfocada en Ia
comprensién de los avances tecnoldgicos aplicados a la conservacidon y el estudio
historico.

:: Material necesario.

Mesa y suelo para exponer
:,* Consideraciones especiales.

Ninguna
:'* Duracion.

5 minutos por persona



A
oo Actividad 2. Imprimiendo la Historia

N

:,¢ Interrogante que plantea.

¢De qué manera la programacién digital nos permite traducir y preservar el valor de
los textos histdricos?

N

:,¢ Descripcion de la actividad.

La actividad se centra en el proceso de transcripcion y fabricacién digital. El visitante
introduce su nombre en castellano en una aplicaciéon informdtica desarrollada por el
alumnado. Esta aplicacion realiza la conversién automatica a jeroglificos egipcios,
ajustandola al formato del "cartucho" real. Una vez generado el disefio digital, este se
envia a una maquina de grabado laser. El alumnado opera la maquina para plasmar el
disefio en un material (madera o cartén). La actividad es altamente experiencial y
divulgativa, permitiendo al publico llevarse un recuerdo tangible que ejemplifica la
unién entre la historia (sistemas de escritura) y la fabricacion digital.

:;¢ Interaccién con el visitante.

El visitante es el creador: introduce su nombre y sigue el proceso de transformacion
de texto a simbolo. El alumnado explica brevemente el valor simbdlico e histérico del
cartucho y guia al visitante durante el proceso de grabado. El principal atractivo es la
observacion en directo de la maquina laser en funcionamiento, que convierte el disefio

digital en una pieza fisica. Esta experiencia promueve la conexién personal con la historia
a través de la tecnologia.

:;* Material necesario.

Fuente de alimentacion, espacio.
:,* Consideraciones especiales.

Riesgo: tener espacio suficiente dentro del stand para el grabador
2 Duracion.

8 minutos por visitante



A
Actividad 3. El Interior del Atomo

N

:,¢ Interrogante que plantea.

¢Como ha evolucionado nuestra vision del atomo, desde el modelo indivisible de Dalton
hasta la probabilidad cudntica de Schrodinger?

N

1,¢ Descripcion de la actividad.

Se presenta la cronologia completa de los modelos atdmicos (de Dalton hasta la
Ecuacidon de Schrédinger) mediante un video explicativo de acceso movil (QR) y
magquetas. La actividad incluye una estacién de experimentos sencillos de electrostatica
para demostrar la naturaleza eléctrica de la materia (modelo de Thomson). Los
visitantes podran interactuar con maquetas de los Modelos de Dalton y Rutherford, y se
mostrard una simulacién con IA sobre el experimento de busqueda de particulas
subatdmicas. El objetivo es que el publico comprenda cémo la Fisica ha pasado de lo
observable a lo probabilistico para describir la materia.

1’z Interaccion con el visitante.

El visitante podra visionar el video cronolégico en su propio moévil. Tendrd una
participacién activa en dos desafios clave: 1) Construccién de Maquetas: construir
modelos atdmicos sencillos con materiales reciclados. 2) Simulacién Cuantica: realizar
por parejas una simulacion del experimento mental del Gato de Schrodinger vy
participar en un juego de busqueda de "protones" que ilustre el reto del Modelo de
Rutherford ("buscar una cabeza de alfiler en un campo de futbol").

1'* Material necesario.

Una mesa de exposicion, conexion eléctrica
1> Consideraciones especiales.
Ninguno
:'* Duracion.

10 minutos



o Actividad 4. Tetris de los Electrones: Construyendo el
Atomo Cuantico

N

:,¢ Interrogante que plantea.

éQué es un orbital, cudl es su capacidad electrénica y cémo se distribuyen los
electrones en el 4&tomo segun la energia?

:,: Descripcion de la actividad.

Utilizando una aplicacion digital creada con Inteligencia Artificial (IA), el visitante
jugard a un desafio que simula la construccion del atomo. La aplicacién presenta
diferentes niveles de energia y orbitales (s, p, d, f) vacios. El objetivo del juego es colocar
los electrones en sus orbitales correspondientes siguiendo las reglas de la mecdnica
cuantica (principio de minima energia y reglas de llenado), como si de un juego tipo
Tetris se tratara. Esta actividad transforma las complejas reglas de la configuracién
electronica en una experiencia ludica, permitiendo al publico comprender de forma
practica los conceptos de orbital, capacidad electrénica y niveles de energia.

1’z Interaccion con el visitante.

La interaccidon es puramente practica y lddica. El visitante tomard una tablet con la
aplicacion instalada y podra jugar al "Tetris de los Electrones". El alumnado le explicara
brevemente las reglas basicas (como el nimero maximo de electrones por orbital) y
guiara al visitante para que complete la configuracion electrénica de un elemento
elegido, comprobando al instante si ha conseguido la distribucién correcta por energia.
:;* Material necesario.

Mesa de exposicion.
1> Consideraciones especiales.

Riesgos: Ninguno significativo.

:'* Duracion.

8 minutos



