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¿Por qué es 
importante
usar 
robótica en
el aula?



DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la 
ordenación y el currículo de la educación infantil en la Comunidad 
de Castilla y León

Competencias clave: matemática, digital y en ciencia y 
tecnología e ingeniería.

Pensamiento Computacional.

Competencias STEM y digital.

El uso de las TIC ha de estar integrado en el aula.



DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación 
y el currículo de la educación primaria en la Comunidad de Castilla y León

DESTREZA CLAVE PARA EL 
FUTURO DEL ALUMNADO

CIENCIAS DE LA 
NATURALEZA

MATEMÁTICAS



¿Qué es el Pensamiento 
computacional?

• El pensamiento computacional es
“el proceso de pensamiento que
interviene en la formulación de los
problemas y sus soluciones, de
manera que las soluciones se
representen de forma que pueda
ser realizada por un procesador de
información” (Cuny, Snyder y Wing,
2010).

https://www.cs.cmu.edu/link/research-notebook-computational-thinking-what-and-why
https://www.cs.cmu.edu/link/research-notebook-computational-thinking-what-and-why


Pensamiento 
Computacional

• Descomposición

• Abstracción

• Reconocimiento de 
patrones

• Algoritmos



Beneficios

• Estimula la creatividad.

• Trabaja la capacidad
de razonamiento y de 
pensamiento crítico.

• Desarrolla y refuerza
las habilidades
numéricas y lingüísticas.

• Fomenta el trabajo en
equipo.



¿Por dónde
empezamos?



¿Cómo se 
trabaja?



Actividades enchufadas

INFANTIL PRIMARIA



BlueBot

• Robot educativo de fácil
manejo.

• 4-8 años

• Permite 256 movimientos.

• Se detiene en cada paso.

• Bluetooth.

• Accesorios.



Los roles



Los 
tableros



¿STEM o STEAM?



LEGO SPIKE 
Essential



LEGO SPIKE

• Combina lo manipulativo con 
la programación digital.

• Proyectos STEAM.

• Lecciones de unos 45 minutos.

• Trabajo cooperativo.

• Comunicación oral.

https://spike.legoeducation.com/


Los roles



ALGUNAS 
APPS PARA 
TRABAJAR 
PC



Aplicaciones

https://scratch.mit.edu/projects/19685257/


ACTIVIDADES 
DESENCHUFADAS

Enseñar y comprender
mejor conceptos de pro
gramación mediante el
uso de juegos o 
actividades que 
se pueden realizar sin 
conexión.



Características

• Lúdicas.

• Kinestésicas: manual, 
sensorial y corporal.

• Constructivismo: 
aprender elaborando un 
producto.

• Intuitivas.

• Baja abstracción.





¿QUÉ 
TRABAJAMOS?
• Secuencia

• Bucle

• Identificación de patrones

• Algoritmo

• Abstracción

• Descomposición

• Condicionales

• Depuración...





Pasillos sensoriomotrices

Pasillo Huellas Pasillo Formas



¡Nos 
movemos!

• Espejo

• Copión

• Mapa flechas

• Ruta Banner

• Misión rescate

• Buscaminas

• Secuencia con aros



Actividades con recursos tangibles

INFANTIL PRIMARIA



PC como
elemento
transversal 
del currículum: 
ABP




	Diapositiva 1: Robótica educativa en Infantil y Primaria
	Diapositiva 2: ¿Por qué es importante usar robótica en el aula?
	Diapositiva 3: DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación infantil en la Comunidad de Castilla y León 
	Diapositiva 4: DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenación y el currículo de la educación primaria en la Comunidad de Castilla y León 
	Diapositiva 5: ¿Qué es el Pensamiento computacional?
	Diapositiva 6: Pensamiento Computacional
	Diapositiva 7: Beneficios
	Diapositiva 8: ¿Por dónde empezamos?
	Diapositiva 9: ¿Cómo se trabaja? 
	Diapositiva 10: Actividades enchufadas
	Diapositiva 11: BlueBot
	Diapositiva 12: Los roles
	Diapositiva 13: Los tableros
	Diapositiva 14: ¿STEM o STEAM?
	Diapositiva 15: LEGO SPIKE Essential
	Diapositiva 16: LEGO SPIKE 
	Diapositiva 17: Los roles
	Diapositiva 18: ALGUNAS APPS PARA TRABAJAR PC
	Diapositiva 19: Aplicaciones
	Diapositiva 20: ACTIVIDADES DESENCHUFADAS
	Diapositiva 21: Características
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23: ¿QUÉ TRABAJAMOS?
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25: Pasillos sensoriomotrices
	Diapositiva 26: ¡Nos movemos!
	Diapositiva 27: Actividades con recursos tangibles
	Diapositiva 28: PC como elemento transversal del currículum: ABP
	Diapositiva 29

