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¿Qué es esto de la robótica?¿Qué es esto de la robótica?
La Robótica Educativa...

Es un entorno de aprendizaje 

Tiene un carácter interdisciplinar 

Usa las herramientas tecnológicas y robóticas como medio para el
desarrollo de habilidades y competencias del alumno y el estudio
de las ciencias y la tecnología.



¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?
COMPETENCIAS CLAVE 

COMPETENCIA MATEMÁTICA Y COMPETENCIA EN CIENCIA, TECNOLÓGICA E INGENIERÍA (STEM)



¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?
COMPETENCIAS CLAVE 

COMPETENCIA DIGITAL (CD)



¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?
COMPETENCIAS CLAVE 

COMPETENCIA EMPRENDEDORA (CE)



¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?
CIENCIAS NATURALES

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

3.4 Plantear problemas de diseño que se resuelvan con la creación de un prototipo o solución digital, evaluando
necesidades del entorno y estableciendo objetivos concretos (STEM2, CD5, CPSAA4, CPSAA5, CE1)



¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?¿QUÉ DICE EL CURRÍCULO?
CIENCIAS SOCIALES

CE2. Plantear y dar respuesta a cuestiones científicas sencillas sobre las
sociedades y los territorios, utilizando diferentes técnicas, instrumentos
y modelos propios del pensamiento científico, para interpretar y explicar
hechos y fenómenos que ocurren en el medio social y cultural

2.4. Presentar los resultados de las investigaciones sobre el medio social y cultural, en diferentes formatos,
utilizando lenguaje científico básico y explicando los pasos seguidos (CCL1, CP2, STEM2, STEM4, CD2, CD4, CPSAA4,
CPSAA5)



FALSOS MITOS SOBRE ROBÓTICA Y PROGRAMACIÓNFALSOS MITOS SOBRE ROBÓTICA Y PROGRAMACIÓN

La robótica es solo para niños interesados en ciencia y tecnología

La robótica y la programación son demasiado caras y requieren de unos
medios complejos

La robótica y la programación son solo para niños mayores

La robótica y la programación son solo para aquellos que quieren ser
programadores o ingenieros

No hay beneficios educativos más allá de aprender a programar



¿PARA QUÉ SIRVE?¿PARA QUÉ SIRVE?

1. TRABAJO EN EQUIPO
2. DISCIPLINA Y COMPROMISO
3. EXPERIMENTACIÓN: PRUEBA Y ERROR
4. AUMENTA LA AUTOESTIMA
5. EMPODERAMIENTO DIY
6. LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN
7. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (abstracción de conceptos, fragmentar y secuenciar la tarea...)
8. ACTITUDES CIENTÍFICAS
9. INTERÉS EN LA CULTURA TECNOLÓGICA
10. CREATIVIDAD E INNOVACIÓN



¿es fácil llevarlo al aula?¿es fácil llevarlo al aula?

Con una adecuada
metodología y progresión...



LA INNOVACIÓN Y LA CREATIVIDAD, A TRAVÉS DE RETOS.

LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS MEDIANTE EL JUEGO Y
FOMENTANDO LA BÚSQUEDA DE SOLUCIONES A LOS

RETOS PLANTEADOS.

EL APRENDIZAJE RELACIONADO CON EL TIEMPO Y LA
SECUENCIACIÓN DE LAS ACCIONES



Y LO MÁS IMPORTANTE...
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ES UNA HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE
CON LA QUE NUESTROS ALUMNOS

PUEDEN EMPEZAR A CONOCER
CONCEPTOS BÁSICOS Y

FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACIÓN

https://code.org/


NOS PERMITE CREAR, DISEÑAR,
CODIFICAR, MANTENER Y ORGANIZAR

UN CONJUNTO DE INSTRUCCIONES CON
LAS QUE PODER DECIRLE A UN SOFTWARE
(ORDENADOR, TABLET, PLATAFORMAS...)

QUÉ HACER EN UN LENGUAJE
COMPRENSIBLE PARA ESE SOFTWARE

https://code.org/
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APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR
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APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR

SCRATCH JR ES UNA HERRAMIENTA PARA
INICIAR A LOS NIÑOS DE 5 AÑOS DE

INFANTIL E INCLUSO PRIMER CICLO DE
PRIMARIA EN EL LENGUAJE DE

PROGRAMACIÓN POR BLOQUES DE UNA
MANERA DIVERTIDA Y LÚDICA.



 APLICACIONES PARA PROGRAMAR APLICACIONES PARA PROGRAMAR



APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR

ES UN ENTORNO DE PROGRAMACIÓN
VISUAL Y UNA COMUNIDAD EN LÍNEA

QUE PERMITE A PERSONAS DE TODAS LAS
EDADES APRENDER A PROGRAMAR DE
MANERA INTERACTIVA Y CREATIVA.



APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR



APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR

ES UN ENTORNO DE PROGRAMACIÓN
PRÁCTICAMENTE IDÉNTICO, PERO CON LA

POSIBILIDAD DE PROGRAMAR ROBOTS

https://www.mblock.cc/


APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR

KODU ES UN ENTORNO DE PROGRAMACIÓN VISUAL
DISEÑADO PARA LA CREACIÓN DE VIDEOJUEGOS,

ESPECIALMENTE ORIENTADO A PRINCIPIANTES Y NIÑOS.

ESTÁ DISEÑADO PARA SER FÁCIL DE USAR Y BRINDA A
LOS USUARIOS LA CAPACIDAD DE CREAR ENTORNOS DE
JUEGO, PROGRAMAR PERSONAJES Y DEFINIR REGLAS

SIN TENER QUE ESCRIBIR CÓDIGO TRADICIONAL.



APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR



APLICACIONES PARA PROGRAMARAPLICACIONES PARA PROGRAMAR



PROBAMOS LAS APLICACIONESPROBAMOS LAS APLICACIONES
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