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Consiste en la aplicacion de
habilidades y tecnicas para
la deteccion o resolucion de
problemas del mundo a
través del uso de una
secuencia logica y ordenada.
El objetivo consiste en
permitir ensenar con nuevas
tecnologias docentes y otras
actividades manipulativas el
pensamiento computacional
en la etapa educativa
incluyendo al alumnado con
necesidades educativas
especiales.

OBJETIVOS

- Integrar los conocimientos teoricos y curriculares del
aula en proyectos practicos
Desarrollar sus habilidades manipulativas tan

importantes en la formacion profesional y en el mundo
laboral

Aproximar el mundo tecnoldgico que les rodea sus
necesidades y zona de desarrollo proximo

Implementar el trabajo cooperativo como meétodo de
desarrollo de proyectos conociendo sus habilidades y sus
limitaciones.
- Desarrollar proyectos mediante la robotica enfocados a
las areas curriculares favoreciendo un mundo tecnoldgico
mas sostenible

SAAE- CCEE JEROME LEJEUNE- San Clemente (CU)



A TRAVES DE UNA
SITUACION DE
APRENDIZAJE

Se define como
situaciones y actividades
que implican el despliegue
por parte del alumnado
de actuaciones asocijadas
a competencias clave y
especificas y que
favorecen a la adquisicion
y desarrollo de las
mismas.

4. TRABAJAR UNA S.A.

12) Comenzar desde los conocimientos previos y
experiencias del alumnado para disefiar las actividades
iniciales y orientarlo asi hacia los nhuevos aprendizajes.
22) Evitar incluir actividades de memoria, ejercicios de
mecanica o descontextualizacion.

32) Disenar actividades abiertas y flexibles que
permitan su ajuste en relacion con las aptitudes,
ritmos de aprendizaje e intereses del alumnado.

42) Proporcionar dindmicas de manera autdénoma,
cooperativa y responsable

52) Planifica S.A. cooperativas entre distintas areas,
materias o disciplinas.
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5 ;QUE METODOLOGIAS
PONEMOS EN PRACTICA?

o APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
(ABP) ,

GAMIFICACION

REALIDAD VIRTUAL (RV)

REALIDAD AUMENTADA (RA)

VISION ARTIFICIAL (VA)

COMPETENCIAS QUE
UTILIZAMOS

6

CCL- Competencia en
comunicacion lingiistica
STEM-Competencia
matematica y
competencia en ciencja,
tecnologia e ingenieria
CPSAA- Competencia
personal, social y de
aprender a aprender
CE-Competencia
emprendedora
CC-Competencia
ciudadana
CCL-Competencia en
comunicacion lingiistica
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7 ACTIVIDADES
DESENCHUFADAS

Consiste en realizar las actividades que
previamente hemos descargado a traves de
diferentes recursos o, hemos elaborado
nosotros mismos.

Se realizan sin la necesidad de utilizar
tecnologia o dispositivos electrdnicos.

Como todas las actividades relacionadas
con el pensamiento computacional, estas
sirven para promover el trabajo en parejas
o de manera grupal fomentando las
habilidades y estableciendo capacidades
resolutivas de problemas entre iguales.
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EJEMPLO PASOS POR

INSTRUCCIONES

Actividad realizada para ACNEE a partir de la S.A.
“El alumno que dom¢ las energias”
Haciendo uso de la aplicacion “Scratch junior”

"'-IDMBHE DEL GRUPO:

Escribe el mombre de los participantes:

1. Debe leer los pasos:

2. Debe ir manejando el Scratch Junior

3. Debe ir marcando los pasos que se wayan haciendo:

4. Debe ir comprobando que se estd haciendo bien y ayudando a sus comipaneros si algo no
saben hacer

ACTIVIDAD SCRATCH JUNIOR

Abre el Srarch Junior en la pizarra digital del cole y sigue los siguientes pasos.

Debes empezar una pantalla nueva, metiéndote en el apartado del cole y dandole a
+,

PASOS A SEGUIR:
Aparecerd una pantalla en blanco con un gato naranja en medio.
1} Eliminzr al gato |:|
2} Selecciona un paisaje donde aparezca cozecha (parecido a paja) |:|
En la parte derecha aparece un + para anadir mas escenas. Debemos anadir un total de 4. |:|
En todas las escenas debemos eliminar al gato. |:|

3} Poner un nifo que se parezca a William

n
|
4] Sitwarlo z la derecha {Dentro del control de William ponemos bandera verde, paso z |z
izguierda nueve veces, micrafono grabamaos audio “Hola, mi nombre es Williom™. Enviamaos un

mensaje (con el sobre cerrada) y cerramos |z accién con el botdn rojo gue indigque la escenz
nidmero 2).

L} En la parte derecha, vamos 2 |z escena ndmero 2 seleccionando el mismo paisaje y como
personaje selecconamaos el sol.

jJIJ
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https://bancoderecursos.castillalamancha.es/exelearningresource/el-alumnado-que-domo-las-energias/7d55183d-63bb-cc8b-9299-f2dfeb9821cd

EJEMPLO PASOS POR
INSTRUCCIONES

&) Situar el sol en |z parte derecha de |z imagen en |z parte de arriba (en =l control del sol:
banderz verde, moverse 3 |z derecha 20 veces y girg hacda la izquierda y enviamos mensaje -
recordar que es el mensaje cerrado-]

[Esta wez no hay imagen, debéiz estar atentos 2 las instrucciones. Leer las weces que sea
necesario y comprobar gue no os dejgis ningln paso) |:|

7} Afadimos a William vy lo situamos en 2l centro de la imagen. |:|
Dentro de su control ponemos: bandera verde, persona invizibla {tecla rosa) |:|

Seleccionamaos un mensaje abierto ¥ coma su borde es redondeaditg, utilizaremos el espacio
que hay debajo de donde hemes pueszto la bandera verde. |:|

En otro espacic (menzaje abierto, persona en blanco {esto hara gue =l personaje deje de sar
invizible, ez una tecla rosa), grabo un mensaje “Las fuertes temperaturgs ¥ lo escasez de agua
hizo que no hubiese cosechos vy pasdsemas mucha hambre”, paso a la derecha 3 veces). Carramaos

con la tecla roja que indica gque nos vamos a la escenz numers 3.

8} Mos vamos a |z escena nimero 3. Introducimos el mismo paisaje gue en las escenas

anteriores. |:|

Anadimos 2 William en |2 parte izquierda de |z imagen y en su control (banderza verde y paso 2
la derecha ocho veces, mandamos un mensaje rojo, 2udic "Aproveche el vienta parg crear un
gerogenerador ¥ gzl conseguir agua. Lo consegui utilizande lo bici de mi padre”. Carramos con
la tecla roja que indica la escena nimers custra.

9} Mos vamos a la ‘escena ndmero cuatro. En este caso, sfadimos otro paisaje diferente. Es el
primarg gue zparece, 2n &l aparece un prado verde. Con montanas al fondo. |:|

Anadimas a William v en el control del personzaje (bandera verde, audic "Grocios a mi invento
conseguimas salvarnos “y cerramas definitivamente con el betan roja sin nada)

10) Yuelve 2 la ezcena nimearo 1 y presiona |z bandera verde de zrriba del todo. |:|

iSeguro que lo habeis hechao =enizl!
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¢POR QUE TRABAJAR UNA S.A.

CON ROBOTICA PARA ACNEAE?

1) El alumno se convierte en protagonista de
su propio aprendizaje, se siente motivado y
aumenta su confianza en si mismo.

2)Mejora la atencion ya que se focalizan en
una cosa concreta y llamativa.

3) Mejoran la motricidad fina, se necesita
una coordinacion 6culo-manual por lo que
perfeccionan la musculatura de la mano.

4) Resiliencia, aprenden a gestionar y tolerar
la frustracion ante los retos propuestos.

5) Trabajo en equipo, se permite desarrollar
habilidades cooperativas y de colaboracion.

6) Mejora en habilidades comunicativas, una
vez realizada la actividad pueden exponer al
resto de la clase el proyecto

En definitiva, este tipo de actividades sirven
para que todo el alumnado se sienta incluido
en el aprendizaje puesto que es uh recurso
didactico e innovador que permite que TODO
EL ALUMNADO aprenda de forma diferente.
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10 RECURSOS
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Aplicar en el aula la robdtica

Robotica para alumnado con
discapacidad visual

Revision sistematica
“Robética para inclusion educativa”

Cuaderno de actividades desenchufadas

Banco de recursos jccm

APP varias de robotica

CLICK



https://bancoderecursos.castillalamancha.es/recursos?skos:ConceptID=gnoss:8F5A054D-F31D-4F55-A332-A6C613E380EA
https://bancoderecursos.castillalamancha.es/recursos?skos:ConceptID=gnoss:8F5A054D-F31D-4F55-A332-A6C613E380EA
https://www.aulaplaneta.com/2018/09/05/recursos-tic/como-aplicar-la-robotica-educativa-en-el-aula
https://code.intef.es/prop_didacticas/adaptacion-de-tableros-para-trabajar-la-robotica-educativa-con-alumnado-con-discapacidad-visual/
https://code.intef.es/prop_didacticas/adaptacion-de-tableros-para-trabajar-la-robotica-educativa-con-alumnado-con-discapacidad-visual/
https://code.intef.es/prop_didacticas/adaptacion-de-tableros-para-trabajar-la-robotica-educativa-con-alumnado-con-discapacidad-visual/
https://revistas.um.es/riite/article/download/492211/314701/1777981
https://programamos.es/recursos/
https://recreadigital.jalisco.gob.mx/wp-content/uploads/2023/11/CUADERNO-DE-ACTIVIDADES-DESENCHUFADAS-ALUMNO-primaria-1.pdf



