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DURACION DEL CURSO

Aunque se considera que lo ideal es dedicar a la formacion 4 sesiones de 2h, también se
puede realizar la formacion en 3 sesiones de 2h (recortando tiempo en las actividades
programadas que resulten de menos interés).

OBJETIVOS DEL CURSO

e Fomentar el desarrollo del pensamiento computacional y las competencias
digitales en los centros educativos como herramientas clave para los retos del futuro.

e Capacitar a los docentes en el uso de la robdtica y la programacién para que el
alumnado comprenda mejor el medio digital, impulse su creatividad, trabaje en
equipo y mejore su capacidad de resolucién de problemas.

e Planificacion integral: disefar e implantar un plan de robética y programacion
coherente en el centro, asegurando una progresion inclusiva y adaptada a cada nivel

educativo.

e Integracion curricular: integrar la programacion y la robdética en el dia a dia de las
aulas.

e Seleccion de recursos: conocer y elegir el material mas adecuado para la etapa de
secundaria.

e Creacion de contenidos: aprender a disefiar actividades propias y crear material
didactico personalizado para el desarrollo de las actividades..
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Metodologia y gestion del aula: Aplicar estrategias de organizacion del aula y
metodologias que permitan respetar los ritmos de aprendizaje individuales y garanticen
la atencion a todo el alumnado.

CONTENIDOS

Sesidén 1: fundamentos, legislacion y roboética con Micro:bit.

Fundamentacion y legislacion en la etapa de secundaria.

Pensamiento computacional: definicién y pilares fundamentales (descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccién, secuenciacion y depuracion).

Micro:bit: tarjeta, sensores y entorno Makecode de programacion.

Proyectos maker con Micro:bit.

Actividades con robots Cutebot / Mcqueen o Kit Wonder que utilizan Micro:bit como
procesador.

Sesioén 2: roboética con Lego Spike Prime / Mbot2

Robots Lego Spike Prime / Mbot2.
Disefio de un itinerario de aprendizaje que incluye actividades para desarrollar el
pensamiento computacional con estos robots paso a paso, desde un nivel inicial hasta
un nivel avanzado.
Diseno de tableros para las actividades con estos robots.
Gestion del Aula de Robodtica:

o Distribucion espacial y organizacién para respetar diferentes ritmos de

aprendizaje.
o Metodologias para garantizar la atencion inclusiva a todo el alumnado.

Sesion 3: robots controlados por Arduino

Fabricacion digital en el aula: disefio 3D y corte laser aplicados a la robdtica.
Disefio, construccion y programacion de robots que utilizan la tarjeta Arduino como
controlador.

Sesidén 4: robots controlados por Arduino (Il)

Continuacion sobre la programacion de robots que utilizan la tarjeta Arduino como
controlador.

Disefio de un itinerario de aprendizaje que incluye actividades para desarrollar el
pensamiento computacional con estos robots paso a paso, desde un nivel inicial hasta
un nivel avanzado.



Propuesta de ampliacion:

Si resulta de interés para los asistentes, se puede adaptar la duracion de alguna de cuatro
sesiones programadas para dar paso a alguno de los siguientes contenidos:

e Disefio y programacion de videojuegos con Makecode Arcade.
e Proyectos con la cortadora laser.

METODOLOGIA / MEDIOS NECESARIOS A UTILIZAR

En las sesiones se necesitara una pantalla / proyector para presentar informacion y explicar
a los docentes en formacion los siguientes aspectos:
e Marco de referencia europeo y legislacién en la Comunidad Valenciana.
e Los fundamentos de por qué trabajar habilidades como pensamiento computacional
de los alumnos.
e Formas de desarrollar el pensamiento computacional a través de actividades
desenchufadas y enchufadas.
e Materiales educativos (robots y tarjetas programables) : las posibilidades que nos
ofrece cada uno.
e Como disenar nuestras propias actividades. Esto implicara el diseio de tableros
usando programas de disefo vectorial.

Tras mostrar la informacion se propondra a los docentes en formacién realizar una serie de
actividades practicas para que se introduzcan en el disefio de sus actividades de robdtica y
programacion.

Se necesitara que los profesores tengan conexion a Internet y un lugar donde apoyar sus
ordenadores . También se necesitara que exista la posibilidad de enchufar ordenadores que
no tengan bateria.

Estaria interesante que existiera un espacio de 2x2 m para poner un tablero y mostrar los
movimientos de los robots cuando los programemos.

En resumen, durante una parte de las sesiones los asistentes recibiran informacion y
durante otra parte de las sesiones los docentes tendran que desarrollar un trabajo de forma
activa.



