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ROBOTICA

FUNCIONAMIENTO DE LA ACTIVIDAD

PROFESORES/AS: ROBOTSINACTION www.robotsinaction.com
LUGAR: Aulas TIC (infantil: aulas de 5 afios).

HORARIO:
ROBOTICA
22y 32 de Infantil (4 y 5 aiios) De 13:45 a 14:45 Viernes
12y 22 de Primaria De 13:45 a 14:45 Lunes
32y 42 de Primaria De 12:40 a 13:40 Lunes
52y 62 de Primaria De 12:40 a 13:40 Viernes
ESO *! De 15:00 a 16:30 Jueves

* Los grupos se organizaran segun criterios de la organizacion.
*1 Es obligatorio hacer uso del comedor (precio reducido). Los alumnos podran quedarse hasta las 17:00 en el colegio bajo la
vigilancia de un monitor/a del centro.

RECOGIDA/ENTREGA

Los profesores recogerdn a los alumnos de Infantil/Primaria en los puntos de
encuentro asignados por el servicio de comedor para recogidas/entregas (patio de
bachillerato/ aula de video, aulas o patios).

Los alumnos de 12 a 42 de ESO acudiran al aula de musica al terminar de comer
alas 15:00. Alas 16:30 podran ser recogidos en la puerta del colegio, o se podran quedar

hasta las 17:00 bajo supervisién de un/a monitor/a. (Para facilitar la organizacién de las
entregas, las familias informaran al coordinador de si autorizan la salida a las 16:30 o si sus hijos
permaneceran hasta las 17:00 en el colegio con dicho monitor/a).

RECOMENDACIONES

No es necesario llevar ningun tipo de material a clase, en la actividad se
proporcionan todas las herramientas que se utilicen.

MURO VIRTUAL DE ACTIVIDADES

La actividad dispone de un muro en el que se podrdn ver todas las herramientas
y actividades realizadas en clase. Se enviara un mail con el enlace de acceso cuando
comience la actividad.

PARA OBTENER MAS INFORMACION:

2 Coordinacién AAEE SG:
[=] aa.ee@colegiosangabriel.com
https://colegiosangabriel.com/actividades-extraescolares/
@ 918890650/689 289546 (©
> Sobre la actividad: Robotsinaction:
(=7 laura.rodriguez@robotsinaction.es
www.robotsinaction.com
@ 916 3408 49
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ROBOTICA ED. INFANTIL

PRESENTACION:

La robodtica forma parte de nuestro entorno cotidiano y ya desde edades
tempranas somos receptivos a entender como funciona todo aquello que nos rodea.

Los alumnos de estas edades quieren jugar y lo que fomentamos es el
aprendizaje a través del juego, realizando distintos ejercicios, para que desarrollen las
habilidades necesarias para sentar las bases de un razonamiento légico matematico y
del lenguaje de programacion.

Segun la actividad a desarrollar, trabajaremos de distintas formas, o bien en
grupo toda la clase, para fomentar el companerismo y los valores que transmite el
trabajo en equipo (esperar turno, respetar opiniones, exponer razonamientos, buscar
soluciones en conjunto...) o en pequefios grupos de dos o tres compafieros, siempre
adaptdndonos a las necesidades y evolucion de cada alumno.

OBIJETIVOS DE LA ACTIVIDAD EN INFANTIL

- Aprender los primeros conceptos bdsicos de programacidon de una manera
natural y lddica.

- Despertar el interés por el mundo de la robdtica.
- Resolucidn de problemas de una manera creativa.

- Desarrollar habilidades digitales, asi como la psicomotricidad fina, la vision
espacial y la creatividad.

- Mejorar las relaciones sociales del alumnado porque les obliga a relacionarse
fuera del aula, a conocer a otros compafieros/as de otras aulas o de otros cursos,
ayuddndoles a adquirir y a desarrollar habilidades sociales y comunicativas que
les seran muy utiles a lo largo de sus vidas.
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METODOLOGIA DE TRABAJO

Alinicio de la clase, se reine al grupo para explicar qué actividades y aprendizajes
se van a realizar durante la clase. Después, se dividen en 3 pequefios grupos (si el grupo
es muy reducido, se puede trabajar en un solo grupo).

Se realiza un trabajo por rincones, que permite llevar a cabo varias actividades
durante la misma clase, para que los mas pequefios/as no pierdan la concentraciony la
motivacion por la robética.

En un rincdn se desarrolla la actividad principal del dia, mucho mas dirigida, y en
los demas, actividades supervisadas que desarrollen su creatividad e independencia de
aprendizaje. En estos rincones supervisados, al utilizarse materiales que ya se han visto
en clase, se les anima a profundizar en su conocimiento o destreza a través de guias.

De esta forma, se pueden llegar a desarrollar diferentes competencias
tecnolégicas en una sola clase, asi como la cooperacién y la comunicacidon necesarias
para el trabajo en equipo. Y se adquiere una facilidad de conexion entre tecnologias que
les ayuda a fomentar un pensamiento mas global y una mayor agilidad en la resolucién
de problemas.

Al finalizar la clase, se recoge y ordena el material, haciéndoles participes de la
responsabilidad colectiva del cuidado del material.

HERRAMIENTAS
Las herramientas de trabajo cambian cada trimestre.
1¢" TRIMESTRE: Beebot, Bloques de construccion de LEGO, Tablets

Este trimestre se trabajan las habilidades basicas de programaciéon, como las
secuencias, los algoritmos y los bucles a través del aprendizaje con Beebot (abeja
robética) y/o Qobo (caracol robético) y aplicaciones en la Tablet como Coding for kids o
Ciudad Algoritmo.

Los bloques de construccion de LEGO se utilizan de manera libre, fomentando el
desarrollo de la creatividad en los nifios/as.

Codmg fl' Klds

Advanced

22 TRIMESTRE: LEGO Maquinas simples o técnicas, Tablets, Code & Go

Este trimestre nos centramos en la construccion guiada de robots con LEGO y la
creacion de juegos y animaciones con Scratch Junior.

LEGO nos permite ensefiar el uso de engranajes, poleas y mecanismos basicos de
movimiento, sin necesidad de programacion. Y Scratch Junior les adentra en el mundo
de la programacion a través de iconos, gracias a los cuales aprenden a crear sus propias
historias interactivas.
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Con las tablets, ademas, utilizamos un juego en el que deben programar un robot
con iconos de flechas a través de diferentes pantallas y escenarios.

Como actividad no dirigida, ademas de poner construir con LEGO también
pueden jugar con Code & Go, un ratéon muy simpatico que les ayuda a profundizar en
los algoritmos y desarrollar la lateralidad.

-
/‘/‘\"‘

3er TRIMESTRE: Neuron, Plastilina conductiva, Tablets, Bloques de
construccion de LEGO

En este trimestre, aprendemos los circuitos basicos; como funciona la
electricidad, por qué se enciende o apaga un led y qué elementos son transmisores y
cuales no.

Para ello, como herramientas principales utilizamos Neuron (un kit con
componentes electronicos que les permite construir un pequefio robot interactivo con
motor, luces y sonido) y la plastilina conductiva (que a través de actividades dirigidas les
ensefia el funcionamiento basico de un circuito eléctrico, los interruptores, a encender
una luz o activar un sonido, etc.).

Ademads, en las tablets disponen de diferentes juegos para apoyar este
aprendizaje, como conectar bombillas con sus baterias o construir puentes para que el
agua pueda pasar.

También pueden disponer de los bloques de construcciéon de LEGO de manera
libre, fomentando el desarrollo de la creatividad en los nifios/as.

En algunas ocasiones, a lo largo de los 3 trimestres, los alumnos/as realizan
actividades en las que se requiere pintar; por ejemplo, para disfrazar a uno de nuestros
robots para utilizar una aplicacion de realidad aumentada.
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L.

ROBOTICA PRIMARIA
(ROBOTICA Y DISENO DE VIDEOJUEGOS)

PRESENTACION:

Durante los afios que dura la etapa de primaria, los alumnos son capaces de
entender el funcionamiento de un robot, cdmo construirlo y programarlo para que
cobre vida y realice las acciones que le ordenen.

Esto es lo que queremos conseguir en robodtica, siempre de una manera ludica
en la que los alumnos aprendan la programacidn y construccién, asi como la creacién de
videojuegos, para poder desarrollar experiencias cientificas tecnoldgicas concretas,
conocimientos de mecdnica, para construir su estructura; conocimientos de
electricidad, para darle movilidad; conocimientos de electrénica, para comunicar al
ordenador con el robot; y conocimientos de informatica, para desarrollar un programa
gue permita controlar al mismo.

Segun la actividad a desarrollar, los alumnos trabajaran por parejas, por grupos
o individualmente. La mayoria de las clases se desarrollan de manera individual,
contando con un ordenador y un kit para cada alumno, excepto en el caso de Wedo 2.0,
en el que los alumnos trabajaradn por parejas.

La extraescolar se compone de varias actividades tecnoldgicas: la principal es la
robdtica educativa, en la que los alumnos podran crear y programar prototipos basado
en diferentes tematicas de su entorno. Ademas, se realizar otras actividades de disefio
3D, disefio de videojuegos y programacion que completan la formacién integral en
nuevas tecnologias.

Disponemos de distintos niveles segun el curso en el que se encuentren los
alumnos. Estos niveles iran ganando dificultad a medida que avance el afio escolar y asi
preparamos a los alumnos para los siguientes niveles que hagan en cursos posteriores.
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OBIJETIVOS DE LA ACTIVIDAD EN PRIMARIA

Involucrarse activamente en su propio proceso de aprendizaje.
Desarrollar la intuicidn cientifica y de ingenieria.

Potenciar sus habilidades de investigacion y resolucidon de problemas, asi como
lectura, escritura, habilidades de presentacién y creatividad.

Construir auto-pensadores que ademas son capaces de apreciar el valor de la
auto-motivacion y de sentirse con recursos.

Permitir que conseguir sus metas se transforme en un habito.
Convertirse en un autodidacta activo.

Fomentar la habilidad para resolver los problemas mediante estrategias
centrandose en el razonamiento logico, analitico, y pensamiento critico. Esta
habilidad es la base de muchos campos cientificos, asi como de otras areas
profesionales.

Desarrollar su inteligencia légica-matematica aplicando célculos numéricos y
siguiendo patrones légicos de programacion.

Desarrollar su inteligencia espacial apreciando con certeza la imagen y
sensibilizandose al color, la linea, la forma, la figura, el espacio y sus
interrelaciones.

Desarrollar su inteligencia fisica-kinestésica al hacer trabajos de construcciéon
utilizando el sentido del tacto con percepciéon de medidas y volimenes.

Desarrollar su inteligencia linglistica ampliando su vocabulario y empleando
eficazmente palabras técnicas en la sustentacién de sus trabajos.

Desarrollar su inteligencia interpersonal mediante la socializacién en trabajos
colaborativos y en equipo.

Desarrollar su capacidad creativa y sus habilidades manuales y de construccion.

Desarrollar su capacidad de aprendizaje de forma divertida, despertando asi su
interés y curiosidad por los principios cientificos y tecnoldgicos que rigen el
mundo que les rodea.

Desarrollar sus habilidades comunicativas y de investigacion.
Desarrollar su inteligencia fisica-kinestésica al hacer trabajos de construccion
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HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Las herramientas que usaremos en las clases de robdtica de infantil seran:
Lego Wedo |.

Kit de Lego que permite a los alumnos/as
aprender a construir y programar diversos modelos
funcionales, con los que adentrarse en el mundo
STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, arte vy
matematicas). Se trata de una herramienta sencilla y
divertida con la que iniciarse en la robdtica, que les
permite desarrollar su creatividad, fomentando el
pensamiento logico y la resolucidén de problemas.

Todos los materiales de Lego Education, se
apoyan en un proceso de aprendizaje que incluye
cuatro etapas: conectar, construir, contemplar y continuar, gracias al cual, los
alumnos/as construyen basandose en cosas cotidianas, estableciendo vinculos con la
realidad, razonando y analizando los errores cometidos, para continuar su desarrollo
construyendo nuevos resultados creativos.

Lego WeDo Il.

Mantiene la misma esencia del WeDo | pero
con retos mas complejos que los alumnos/as
tendran que superar por parejas, fomentando la
cooperacion y la comunicacion.

Los nifios y nifias construyen robots con sensores
simples y un motor que se conectan de manera
inaldmbrica a ordenadores para programar su
comportamiento con una herramienta simple, facil y divertida.

SPIKE Prime.

(Ultima y novedosa herramienta de la factoria
de Lego Education).

Es la herramienta de aprendizaje STEAM de
referencia para los alumnos de primaria. Con una
combinacion de elementos de construcciéon LEGO de
colores, un hardware facil de usar y un intuitivo
lenguaje de programacion basado en Scratch, SPIKE
Prime invita siempre a los alumnos/as a trabajar el
pensamiento critico y resolver problemas complejos
a través del aprendizaje ludico, independientemente de su nivel de aprendizaje. Desde
proyectos asequibles hasta posibilidades infinitas de disefio creativo, SPIKE Prime ayuda
a los alumnos/as a aprender habilidades basicas STEAM vy del siglo XXI, para que se
conviertan en las mentes innovadoras del mafiana... iMientras se divierten!
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Lego Mindstorms EV3.

Set de construccidn de robots programables
que ofrece la oportunidad de construir, programar
y controlar sus propios robots LEGO del modo mas
inteligente, rapido y divertido. .

El alumnado disefa, construye y programa
robots mediante el uso de motores, sensores,
engranajes, ruedas, ejes y otros componentes
técnicos con el fin de que comprendan mejor el funcionamiento de la tecnologia en
aplicaciones reales.

Esta herramienta motiva a los jovenes a desarrollar el pensamiento
computacional y al estudio de las ciencias y la tecnologia, aprendiendo de una forma
practica a buscar soluciones creativas a problemas de la vida real.

Scratch.

Se trata de un lenguaje de programacién por bloques
gracias al cual, los nifios y nifas de todo el mundo pueden
crear animaciones, juegos e historias, que les permiten
desarrollar su creatividad, ejercitar el pensamiento
computacional y trabajar de manera colaborativa, gracias a
la gran comunidad en linea que existe. Se trata de un
programa altamente preparado para que los alumnos y alumnas aprendan los conceptos
basicos de programacion a través de una interfaz sencilla y divertida.

compartir )

Megaman maker (para alumnos/as de 12 y 22 de primaria).

Editor de juegos que permite seleccionar entre varios enemigos, objetos, fondos,
bloques graficos, musica y mucho mas.

Gracias a esta herramienta, nuestros
alumnos/as mas pequefios/as, pueden
desarrollar su visidon espacial, su imaginacion
y su destreza en el disefio de videojuegos,
antes de sumergirse, en siguientes cursos, en
la  creacién de  videojuegos  con
programacion.

Kodu Game Lab (para alumnos/as de 32 a 62 de primaria).

Programa que permite crear videojuegos en 3D
de una manera rdpida, sencilla e intuitiva. Ademas,
posee un sistema de programacion basado en iconos
que ayuda a asimilar los conceptos mas basicos de la
programacién. Dispone, también, de una gran
comunidad donde compartir los juegos y los conocimientos.
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Piskel.

Editor online o descargable que permite
crear dibujos y animaciones a través de un
sistema de pixeles. Gracias a este sencillo e
intuitivo programa, se pueden crear imagenes
animadas (gif) y dar vida a algunos de nuestros
personajes favoritos.

VSC.

Es un editor de cddigo que nos permite escribir en cualquier
lenguaje de programacion. En este curso los alumnos/as

lo utilizaran con el lenguaje HTML y JavaScript para crear ﬁ
varios dibujos a través de la programacion de figuras
geomeétricas basicas.

Make Code.

MakeCode es una plataforma gratuita de cédigo abierto para la creacion de
experiencias atractivas de aprendizaje de la
informdatica que ayudan a progresar hacia la

1
programacion real. _ :

et it Pt e

Acerca la informatica a todos los alumnos/as

con proyectos divertidos, resultados -/
inmediatos y editores de bloques y de texto _ .«
para estudiantes de distintos niveles. s ms st s
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ROBOTICA AVANZADA ESO,
(DISENO DE VIDEOJUEGOS 3D Y CURSO DE DISENO, CREACION Y
VUELO DE DRONES)

PRESENTACION:

En esta etapa, se realiza un aprendizaje por proyectos, en el que se aprenden
diferentes tecnologias a través de un método practico.

De esta forma, nuestros alumnos/as desarrollan el pensamiento critico,
fomentan el autoaprendizaje y aprenden diversas disciplinas tecnoldgicas y su aplicacion
en un entorno real.

Los alumnos/as disefiaran en 3D, crearan sus propios videojuegos y construiran
diferentes robots.

Ademas, dardn sus primeros pasos en lenguajes de programacion de la mano de
Python, Unity y Roblox Studio.

METODOLOGIA DE TRABAJO

El curso se divide en 3 trimestres; uno de disefio 3D, uno de creacion de
videojuegos y uno de Python y Lego. Cada trimestre se desarrollan competencias
tecnolégicas diferentes, pero que, a su vez, estan interconectadas. De esta forma se
consigue un aprendizaje multidisciplinar creando un intercambio de conocimientos
entre las herramientas utilizadas.

Al inicio de cada trimestre se explica el proyecto a realizar, asi como un resumen
de las tecnologias que se van a utilizar para llevarlo a cabo.

En esta etapa, el aprendizaje se realiza de forma mas individualizada, aunque la
colaboracién y la comunicacion son claves para el intercambio de conocimientos y
habilidades para conseguir un mayor éxito en la consecucién de objetivos.
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OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD

- Superar retos diarios poniendo en practica
conceptos y habilidades cognitivas relacionadas con las
distintas areas curriculares y el pensamiento
computacional.

- Estimular el interés por las vocaciones STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas)
de una manera practica.

- Aprender a trabajar en equipo, organizarse vy
comunicarse adecuadamente para llegar a acuerdos
respetando las aportaciones de sus companeros/as.

- Adquirir conceptos tecnoldgicos mas avanzados y
aspectos basicos de los lenguajes de programacion
escrita.

- Desarrollar la creatividad y el pensamiento ldgico para dar nuevas soluciones a
los problemas que se planteen.

- Interiorizar las herramientas y conceptos tecnoldgicos para ser capaces de
utilizarlas en cualquier dmbito en favor de su propio desarrollo personal,
profesional y emocional.

HERRAMIENTAS
Sketchup.

Programa de disefo grafico y modelado en =
tres dimensiones (3D) basado en caras. Su principal ﬁ SketchUp =
caracteristica es poder realizar disefios en 3D de & y o
forma sencilla. Permite conceptualizar y modelar _ -
imagenes en 3D de edificios, coches, personas y g=iicy 4
cualquier objeto o articulo que se imagine, ademas R
de que el programa incluye una galeria de objetos,
texturas e imagenes listas para descargar.

Tinkercad.

Es un software gratuito de disefo vy ﬂ ne X as Hes
modelado 3D con gran facilidad de uso. Permite &
disefiar cualquier objeto con volumen a partir de
unas formas geométricas basicas y llevarlo a la
realidad mediante una impresora 3D.

La mayor ventaja de Tinkercad, es que utiliza un
método simplificado de geometria sdlida para
construir objetos. Ademas de ofrecer una enorme biblioteca de formas predlsenadas el
usuario puede generar cualquier objeto utilizando un sencillo editor de JavaScript.
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Otros programas de diseiio 3D.

Se utilizardn otros programas como Piskel (editor de imagenes animadas o GIFs),
Scultris (te permite esculpir infinidad de objetos a partir de una esfera inicial) o Genially
(herramienta para crear contenidos interactivos) y mas.

Unity.

Motor de videojuegos que te permite
desarrollar juegos multiplataforma y
experiencias interactivas en 2D Y 3D.

Gracias a este software podremos disefiar
y programar nuestros propios videojuegos.
Ademads, aprenderemos a crear Scripts con el
lenguaje de programacion C#.

Roblox Studio.

Es la herramienta de construccion de Roblox que te
ayuda a crear los lugares de tus suefios. Las funciones
son accesibles a una variedad de niveles de habilidad
gue van desde un principiante hasta programador
experimentado.

.'f . Se puede simplemente manipular objetos y terreno
o introducir scripts complejos y funciones de juego. También te permite probar tus
juegos en un entorno aislado antes de cargarlos en Roblox.

Roboética Educativa con Python.

Python es un lenguaje de programacion de cddigo abierto cuya filosofia es su
legibilidad, lo que lo convierte en una herramienta perfecta para iniciarse en el mundo
de la programacion escrita. Ademas, se puede combinar con Lego Spike Prime y MBot
como instrumentos para programar las funcionalidades de los robots.

Algorithmics.

Se  trata de una 0@ -
plataforma disefiada para que los ...
alumnos/as aprendan un

lenguaje de programacion desde
cero a través de retos cotidianos
y en un entorno sencillo e

intuitivo que les anima a o ° °

superarse con cada ejercicio.




