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¢COIMO Se CONTemPLA
eh eL CURRICULO?




<0UE ES ESTO DE LA ROEOTICAR

= LA ROBOTICA EDUCATIVA...
\_/
@

® Esunentorno de aprendizaje

® Tiene un caracter interdisciplinar
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‘ * Usa las herramientas tecnoldgicas y robdticas como medio
desarrollo de habilidades y competencias del alumno y el e
A A

de las ciencias y la tecnologio.
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¢QUE DICE EL CURRICULOA

-/ COMPETENCIAS CLAVE

./ COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLOGICA E INGENIERIA (STEM)

STEM1. Utiliza, de manera gquiada, algunos metodos inductivos
y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, y selecciona y emplea algunas
estrategias para resolver problemas reflexionando sobre las
soluciones obtenidas.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y
explicar algunos de los fendmenos que ocurren a su alrededor,
confiando en el conocimiento como motor de desarrollo,
utilizando herramientas e instrumentos adecuados,
plantedandose preguntas y realizando experimentos sencillos de
forma guiada.
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¢QUE DICE EL CURRICULOA

COMPETENCIAS CLAVE

COMPETENCIA DIGITAL (CD)

CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y
sostenibles (reutilizacion de materiales tecnoldgicos,
programacion informatica por bloques, robodtica educativa...)
para resolver problemas concretos o retos propuestos de
manera creativa, solicitando ayuda en caso necesario.
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¢QUE DICE EL CURRICULOA

COMPETENCIAS CLAVE

COMPETENCIA EMPRENDEDORA (CE)

CE1l. Reconoce necesidades y retos que afrontar y elabora ideas
originales, utilizando destrezas creativas y tomando conciencia
de las consecuencias y efectos que las ideas pudieran generar
en el entorno, para proponer soluciones valiosas que respondan
a las necesidades detectadas.

CE3. Crea ideas y soluciones originales, planifica tareas,
coopera con otros en equipo, valorando el proceso realizado vy el
resultado obtenido, para llevar a cabo una iniciativa
emprendedora, considerando |la experiencia como una
oportunidad para aprender.
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CIENCIAS NATURALES

CE3. Resolver problemas a través de proyectos interdisciplinares de
disefio y de la aplicacion del pensamiento computacional, para generar
cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a
necesidades concretas

3.4 Plantear problemas de disefio que se resuelvan con la creacién de un prototipo o solucioén digital, evaluando

necesidades del entorno y estableciendo objetivos concretos (STEM2, CD5, CPSAA4, CPSAAS, CEI)
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¢QUE DICE EL CURRICULOA
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¢QUE DICE EL CURRICULOA

CIENCIAS SOCIALES -

CE2. Plantear y dar respuesta a cuestiones cientificas sencillas sobre las
sociedades y los territorios, utilizando diferentes técnicas, instrumentos
y modelos propios del pensamiento cientifico, para interpretar y explicar
hechos y fendmenos que ocurren en el medio social y cultural
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2.4. Presentar los resultados de las investigaciones sobre el medio social y cultural, en diferentes formatos,
utilizando lenguaje cientifico basico y explicando los pasos seguidos (CCLI, CP2, STEM2, STEM4, CD2, CD4, CPSAAA4,
CPSAA5)




'FALS0S MITOS SOERE ROEOTICA Y4 PROGRAMACION

La robodtica es solo para nifios interesados en ciencia y tecnologia

La robotica y la programacion son demasiado caras y requieren de unos
medios complejos

La roboética y la programacion son solo para nifios mayores

La robdtica y la programacion son solo para aquellos que quierenrse
programadores o ingenieros \_ /

No hay beneficios educativos mas alla de aprender a programar
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cPARA QUE SIRUESR
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.~ 1.TRABAJO EN EQUIPO
2. DISCIPLINA Y COMPROMISO
3. EXPERIMENTACION: PRUEBA Y ERROR
4. AUMENTA LA AUTOESTIMA
5. EMPODERAMIENTO DIY
b. LENGUAJE DE PROGRAMACION
7. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (abstraccion de conceptos, fragmentar y secuenciar la tare
8. ACTITUDES CIENTIFICAS
9. INTERES EN LA CULTURA TECNOLOGICA
10. CREATIVIDAD E INNOVACION
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w ¢ES FACIL LLEVARLO AL AULAZ

j Con una adecuada
metodologia y progresion...
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LA INNOVACION Y LA CREATIVIDAD, A TRAVES DE RETOS.
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LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MEDIANTE EL JUEGO Y
¥ FOMENTANDO LA BUSQUEDA DE SOLUCIONES A LOS
RETOS PLANTEADOS.
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EL APRENDIZAJE RELACIONADO CON EL TIEMPO Y LA
= SECUENCIACION DE LAS ACCIONES
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Y LO MAS IMPORTANTE...

SERUNI ﬂu M@U PARA'ADQUIRIR

CONCEPTOS, DESTREZAS, COMPETENCIAS..




LXK

N A

cESTARE PREPARADO PARA

HACEFR ESTE TRHERuO
clo

© 0 0«


https://code.org/

LXK

ES UNA HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE
CON LA QUE NUESTROS ALUMNOS
PUEDEN EMPEZAR A CONOCER
CONCEPTOS RASICOS Y

FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION
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LXK

NOS PERMITE CREAR. DISENAR.
CODIFICAR. MANTENER Y ORGANIZAR
UN CONJUNTO DE INSTRUCCIONES CON
LAS QUE PODER DECIRLE A UN SOFTWARE
(ORDENADOR. TABLET. PLATAFORMAS...)
QUE HACER EN UN LENGUAJE
COMPRENSIRLE PARA ESE SOFTWARE
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W’LIEHEIDHEE FAFRA PROGRANAR
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APLICACIONES PARA PROGRAMMAFR

SCRATCH JR ES UNA HERRAMIENTA PARA
INICIAR A LOS NINOS DE 5 ANOS DE
INFANTIL E INCLUSO PRIMER CICLO DE
PRIMARIA EN EL LENGUAJE DE
PROGRAMACIGN POR PLOQUES DE UNA
MANERA DIVERTIDA Y LUDICA.
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HFLIEHEII]I'IEE FARA PROGRANAR
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APLICACIONES PARA PROGRAMMAFR

ES UN ENTORNO DE PROGRAMACIGON
VISUAL Y UNA COMUNIDAD EN LINEA
QUE PERMITE A PERSONAS DE TODAS LAS
EDADES APRENDER A PROGRAMAR DE
MANERA INTERACTIVA Y CREATIVA.
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AHELICACIONES PARA PROGRANMAR
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AHELICACIONES PARA PROGRANMAR
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ES UN ENTORNO DE PROGRAMACIGN
PRACTICAMENTE IDENTICO. PERO CON LA
POSIRILIDAD DE PROGRAMAR ROROTS
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https://www.mblock.cc/

AHELICACIONES PARA PROGRANMAR

KODU ES UN ENTORNO DE PROGRAMACIGN VISUAL
DISENADO PARA LA CREACIGN DE VIDEOJUEGOS.
ESPECIALMENTE ORIENTADO A PRINCIPIANTES Y NINOS.
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ESTA DISENADO PARA SER FACIL DE USAR Y BRINDA A
LOS USUARIOS LA CAPACIDAD DE CREAR ENTORN
JUEGO. PROGRAMAR PERSONAJES Y DEFINIR REG
SIN TENER QUE ESCRIRIR CODIGO TRADICIONAL.
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uKd Game Lab (1.5.55.0, General) g X
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W’HDEHNDE LAS APFLICACIONES
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