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¿QUÉ ES?1.

• Integrar los conocimientos teóricos y curriculares del
aula en proyectos prácticos 
• Desarrollar sus habilidades manipulativas tan
importantes en la formación profesional y en el mundo
laboral
• Aproximar el mundo tecnológico que les rodea sus
necesidades y zona de desarrollo próximo 
• Implementar el trabajo cooperativo como método de
desarrollo de proyectos conociendo sus habilidades y sus
limitaciones. 
• Desarrollar proyectos mediante la robótica enfocados a
las áreas curriculares favoreciendo un mundo tecnológico
más sostenible

OBJETIVOS2.

Consiste en la aplicación de
habilidades y técnicas para
la detección o resolución de
problemas del mundo a
través del uso de una
secuencia lógica y ordenada. 
El objetivo consiste en
permitir enseñar con nuevas
tecnologías docentes y otras
actividades manipulativas el
pensamiento computacional
en la etapa educativa
incluyendo al alumnado con
necesidades educativas
especiales. 
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3.
Se define como
situaciones y actividades
que implican el despliegue
por parte del alumnado
de actuaciones asociadas
a competencias clave y
específicas y que
favorecen a la adquisición
y desarrollo de las
mismas. 

A TRAVÉS DE UNA
SITUACIÓN DE
APRENDIZAJE 

1º) Comenzar desde los conocimientos previos y
experiencias del alumnado para diseñar las actividades
iniciales y orientarlo así hacia los nuevos aprendizajes.
2º) Evitar incluir actividades de memoria, ejercicios de
mecánica o descontextualización. 
3º) Diseñar actividades abiertas y flexibles que
permitan su ajuste en relación con las aptitudes,
ritmos de aprendizaje e intereses del alumnado. 
4º) Proporcionar dinámicas de manera autónoma,
cooperativa y responsable 
5º) Planifica S.A. cooperativas entre distintas áreas,
materias o disciplinas. 

TRABAJAR UNA S.A.4.
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COMPETENCIAS QUE
UTILIZAMOS 

¿QUÉ METODOLOGÍAS
PONEMOS EN PRÁCTICA?

CCL- Competencia en
comunicación lingüistica
STEM-Competencia
matemática y
competencia en ciencia,
tecnología e ingeniería
CPSAA- Competencia
personal, social y de
aprender a aprender
CE-Competencia
emprendedora
CC-Competencia
ciudadana
CCL-Competencia en
comunicación lingüística

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
(ABP)
GAMIFICACIÓN
REALIDAD VIRTUAL (RV)
REALIDAD AUMENTADA (RA)
VISIÓN ARTIFICIAL (VA) 

¿QUÉÉ METODOLOGÍÍAS
PO

¿
O
¿
NEMOS EN PRÁ

L
Á
LO
Á
O
CTICA?

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
(ABP)
GAMIFICACIÓN
REALIDAD VIRTUAL (RV)
REALIDAD AUMENTADA (RA)
VISIÓN ARTIFICIAL (VA)

COMPETENCIAS QUE
UTILIZAMOS

CCL- Competencia en
comunicación lingüistica
STEM-Competencia
matemática y
competencia en ciencia,
tecnología e ingeniería
CPSAA- Competencia
personal, social y de
aprender a aprender
CE-Competencia
emprendedora
CC-Competencia
ciudadana
CCL-Competencia en
comunicación lingüística



7

SAAE- CCEE JÉRÔME LEJEUNE- San Clemente (Cu)

ACTIVIDADES
DESENCHUFADAS 

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

Se realizan sin la necesidad de utilizar
tecnología o dispositivos electrónicos.

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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8 EJEMPLO PASOS POR
INSTRUCCIONES

Actividad realizada para ACNEE  a partir de la S.A.
 “El alumno que domó las energías”

Haciendo uso de la aplicación “Scratch junior” 

EJEMPLO PASOS POR
INSTRUCCIONES

https://bancoderecursos.castillalamancha.es/exelearningresource/el-alumnado-que-domo-las-energias/7d55183d-63bb-cc8b-9299-f2dfeb9821cd
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1) El alumno se convierte en protagonista de
su propio aprendizaje, se siente motivado y
aumenta su confianza en sí mismo.

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

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

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

5) Trabajo en equipo, se permite desarrollar
habilidades cooperativas y de colaboración.
 
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 un recurso
didáctico e innovador que permite que TODO
EL ALUMNADO aprenda de forma diferente.
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RECURSOS

Banco de recursos jccm 

Aplicar en el aula la robótica

Robótica para alumnado con 
discapacidad visual

Revisión sistemática
“Robótica para inclusión educativa”

APP varias de robótica
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Cuaderno de actividades desenchufadas
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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



