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PRESENTACION

Con las asignaturas de Robotica Educativa intentamos conseguir que nuestros
alumnos se adentren en un mundo creativo a través de una Perspectiva artistica Yy
cientifica. El obje’civo del aPrenclizz?je STEAM consiste en reforzar diversas
compctencias, como la resolucién de Problemas, la creatividad y el trabajo en
equipo‘ Este emcoque busca el desarrollo de un conocimiento transversal, en el
que los contenidos de cada una de estas materias no se ’crabz?jan de manera
aislada, sino de forma interdisciplinar, para garantizar un aPrendizaje
contextualizado y signiﬁcativo. Se trata, pues, de una metoclologia didactica
basada en el aprenclizaje por proyectos y las tareas complfjas, ambos con un
sélido anclz?}'e en Problemas del mundo real. De esta manera, se involucra a los
estudiantes, haciéndoles en todo momento Protagonistas de su Propio
aprenclizaje y Permitiéndolcs desarrollar su autonomia y resPonsabiliclad. Este
tipo de aPrenclizz?je esta relacionado con el «Aprencler haciendos (Learn bg
doing), una ensefianza orientada a la accion basada en un emcoc]ue didactico que
presupone la actividad del alumno, Yy que implica la busquccla de formulas

creativas Para sacar adelante Proyectos realcs.

Asi mismo, y en linea con la Recomendacion 2006/962/EC del Parlamento
Europeo y del Consejo de 18 de diciembre de 2006 sobre las compctencias clave
para el aPrendizaje permanente, el aPrendiza_je por compctencias integradas en
los elementos curriculares Propicia una renovacion en la Préctica docente yen el
proceso de ensefianza y aPrendizaje. Se proponen, asi, nuevos emcoc]ues en el
aPrcnclizaje y la evaluacion que han de suponer una serie de Planteamientos
metodolégicos innovadores yun importantc cambio en las tareas que se proponen
a los alumnos. Queriamos que las compe‘cencias estuvieran presentes en todas las
areas de manera natural, sin forzar su inclusion, y hacerlo de manera integracla en
situaciones de aPrendizaje yconuna evaluacion que agude a su consecucion. Para

ello, disefiamos distintos proyectos.



APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)

Este curso hemos empezaclo a implantar proyectos interciisciplinares y verticales
desde 3° de Educacion Infantil hasta 6° de Educacion Primaria. Nuestro objetivo es
doble: por un lado, establecer un vinculo con los proyectos que ya venimos realizando
a lo largo de los ultimos afios en Educacion Secundaria a través de me‘codologia
STEM, Yy, por otro, comenzar a implantar metodologias mas activas en las aulas como
el trabajo cooperativo oel aPrendizaje basado en proyectos. De esta manera, ¢l PaPel
del alumnado es mas activo, algo que resulta muy satisfactorio tanto para el ProPio

alumno cCOomo Para CI PFOFCSOFaC]O.

Como hilo conductor de esta Primera evaluacion, se ha usado la robética educativa en
la mayoria de los cursos. De esta manera, la lc')gica que requicre la Programacic’m por
eventos, en la cual se fundamenta la robstica educativa, ha Permitido el refuerzo de
contenidos Previamente aprendidos en las diferentes asignaturas que conforman los

proyectos interdiscip!inares: Science, Maths, Arts & Craft...

En todos los casos se han aclaptaclo los instrumentos empleaclos a las edades de los
nifios: mouseBots en Infantil, 1° y2° Ed Primaria, y Scratch y mBots desde 3° hasta 6°
de Ed. Primaria. Del mismo modo, hemos comenzado a implantar el uso de tabletas
(lpad 2018) controladas por el centro a través de un MDM y ges‘cionadas por el

Progesorado através de la aplicacic’m de «APPIC Aulas.



3° EDUCACION INFANTIL
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7 ¢ = ; oo Alumnos de 3° de Educacién Infantil repasan

il \\\ las “tricky word” o palabras dificiles que han
aprendido a lo largo de este trimestre
programando por eventos sus ratoncitos
favoritos.

En el primer trimestre también hemos utilizado los robots de
suelo para asentar los nimeros a través de emocionantes
carreras de ratones.

El proyecto del teatro estd en marcha y sequro
que la aplicacién Scratch Junior para IPads
nos ayuda a comprender mejor las sumas
sencillas que estamos aprendiendo....




1° EDUCACION PRIMARIA

Alumnos de 1° de Educacién
Primaria utilizan dispositivos
IPad para repasar contenidos
de que han aprendido a lo
largo de la evaluacién a
través de divertidas
aplicaciones como kahoot.




___________________________________________________________________________
2° EDUCACION PRIMARIA

Alumnos de 2° de Educacién Infantil refuerzan jugando con sencillos cédigos de programacién por
eventos los conceptos aprendidos en la asignatura de Natural Science: partes de una planta y
requerimientos de agua, luz y sales minerales para su crecimiento.

Previamente dibujan y preparan los materiales necesarios para
poder realizar esta actividad.




3° EDUCACION PRIMARIA

Alumnos de 3° de Educacién Primaria mejoran su
competencia digital mediante el uso de la aplicacion Scratch
Junior para IPads en su proyecto del cémic

Los alumnos disedian el proyecto
interdisciplinar del cémic que abarca las
asignaturas de Arts&Crafts, Natural Science e
Inglés.




Alumnos de 4° de Educacién Primaria aprenden el manejo de
los robots mBot con la aplicacion Makeblock utilizando
dispositivos Ipad.




5° EDUCACION PRIMARIA

Alumnos de 5° de Educacién
Primaria disefian un
videojuego de preguntas y
respuestas con la aplicacién
web de Scratch.

Con este juego repasan la unidad de Natural Science
“Plants: growth and nutrition “




6° EDUCACION PRIMARIA

Alumnos de 6° de Educacién Primaria refuerzan las partes del aparato digestivo y los procesos que en ellas se
realizan programando los robots mBot. De esta manera “aprenden haciendo” al mismo tiempo que usan el
inglés como lengua vehicular para el desarrollo de esta actividad,
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