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Robdtica Educativa en Educacidn Primaria.

Modulo de aplicacion

EL JUEGO DE LA ROBOTIOCA

1. Presentacion

Para contextualizar este proyecto sin duda tendremos que hablar de innovacidn educativa
y la necesidad de incluir las nuevas tecnologias en nuestro trabajo como docentes. Los
cambios que experimenta nuestro entorno, y mds en concreto, el de nuestros alumnos,
hacen que sea casi obligado adaptar nuestra metodologia en el aula a los nuevos tiempos,
incluyendo nuevas herramientas tecnoldgicas para desarrollar los contenidos del curriculum

de forma mds atractiva para los alumnos.

Por esta y ofras razones, la propuesta que intento recoger en este informe consiste en la
realizacién de un proyecto anual en el que se integren los contenidos tedricos de la
asignatura de Matemdticas en el nivel de 3° de la E.S.O. con una breve iniciacién al campo

de la robdtica educativa.

En concreto, esta unidad diddctica pretende ser una guia inicial para el desarrollo del
proyecto, quedando pendiente su modificacion en funcién de los problemas que vayan

surgiendo en su desarrollo.

2. Contexto

A continuacién se muestra un cuadro resumen de la contextualizacién del proyecto:

CONTEXTUALIZACION

Curso al que va dirigido 3°de la ES.O.
e Matemdticas
Materia ,
e Tecnologia
e Algoritmos
e Aritmética
e Algebra
Bloques de contenido i
o Geometria
e Funciones
e Estadistica y probabilidad
17 sesiones distribuidas a lo largo de un

Duracién del proyecto
curso completo.



3.

En qué consiste el proyecto

El proyecto consiste en construir un pequeno juego que emule al conocido juego de la Oca,

con todos los elementos necesarios para su utilizacion:

Tablero de juego que reposard sobre el suelo, y en el que se representardn casillas
correspondientes a diferentes tipos de pruebas.
Robots que recorrerdn el tablero moviéndose entre las diferentes casillas. Para el
movimiento de los robots implementaremos el programa informdtico necesario con
la aplicaciéon mBlock.
Tarjetas con las preguntas para las diferentes pruebas. La elaboracién de los
contenidos vy las respuestas también correrdn a cargo de los alumnos. Las pruebas
estardn relacionadas con los contenidos del drea de Matemdticas, distribuidas en
blogues:

- Aritmética.

- Algebra.

- Geometria.

- Funciones.

- Estadistica y probabilidad.

Programa informatico con mBlock para emular el lanzamiento de un dado.

El objetivo consiste en utilizar el juego para realizar una competicién por grupos a final de

CUrso.

5Como serd la competicion final?:

Crearemos dos grupos y les asignaremos un robot.

La programacién del movimiento del robot corre a cargo de cada grupo.

Cada grupo elaborard también los contenidos de las tarjetas que se utilizardn para
las pruebas que tendrdn que superar los integrantes del grupo rival.

La creacion del tablero y el programa para emular el lanzamiento del dado correrd
a cargo del grupo general.

La competicidon consistird en ir lanzando el dado y moviéndose por las casillas del
tablero. El grupo que estd en juego tendrd que resolver la prueba correspondiente a
la casilla en la que ha caido, propuesta por el grupo rival. Si supera la prueba seguird
jugando, sino, pasard el turno al grupo rival. El grupo que llegue antes a la meta gana

el concurso.
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4. Requisitos para la realizacion del proyecto

Para la realizaciéon del proyecto necesitaremos el siguiente material:

MATERIAL ‘ CANTIDAD
Robot mBot 2
Lona de pldastico (construccién del tablero) 1
Pintura acrilica (construccién del tablero) A determinar
Cartulina y rotuladores (construccion de las tarjetas) A determinar
Equipos informaticos Al menos dos
Software mBlock Instalado en cada equipo

e El robot mBot recomendado es el mBot Robot Educativo - Bluetooth, que se puede
adquirir por un precio de unos 90 € en la web oficial de la empresa, o en su defecto,
en alguna de las empresas distribuidoras instaladas en Espana. A continuacion se
incluyen los enlaces a la web oficial y a una distribuidora espanola:

- Web oficial:

http://www.makeblock.com/product/mbot-robot-kit

- Distribuidora en Espana:

https://www.makeblock.es/productos/robot educativo mbot/

€3 Bluetooth’

e El software mBlock se distribuye de forma gratuita a través de su web. El enlace a la
web de descargas es el siguiente:

http://www.mblock.cc/download/

Aparte de todos estos materiales y equipos informdticos necesitaremos contar con un aula
suficientemente amplia para poder realizar los trabajos de diseno del tablero y la instalacion

de éste para su posterior utilizacién.


https://www.makeblock.es/productos/robot_educativo_mbot/
http://www.makeblock.com/product/mbot-robot-kit
https://www.makeblock.es/productos/robot_educativo_mbot/
http://www.mblock.cc/download/

5. Sesiones de trabajo

Distribuiremos el proyecto en diferentes sesiones de trabajo de 50 minutos alo largo del curso

académico. La idea inicial es dedicar una sesidon cada 15 dias, si bien algunas actividades,

como la elaboracion de preguntas para las tarjetas, podemos redlizarlas en los Ultimos

minutos de las clases en el aula.

A continuacién detallamos mediante una tabla una posible temporalizacidon del proyecto,

guedando pendientes diferentes modificaciones en funcidn de cdémo se desarrolle el

proyecto en la prdctica:
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Introduccioén al proyecto:

Explicacion inicial del proyecto.

Lluvia de ideas.

Explicacion de conceptos tedricos iniciales.
e Robdticay educacion.
e Robots mBot.

e Aplicacion mBlock y programacion por bloques.

Construccion del tablero de juego:

Diseno del tablero sobre el papel.

Pintado de las diferentes casillas en tablero.

Construccion de las tarjetas de preguntas:

Diseno de las diferentes categorias de preguntas sobre el
papel.

Desarrollo de las tarjetas con los contenidos que hemos
ido recopilando en los Ultimos minutos de las clases

tedricas.

Programacion del movimiento del robot:

Explicacion de conceptos tedricos sobre programacion
por blogues (mBlock).

Desarrollo sobre el papel del algoritmo inicial.

Desarrollo del programa informdtico con mBlock.

Prueba y evaluacién del programa.

Programacion del emulador del lanzamiento de un dado:

Explicacion de conceptos tedricos sobre programacion
por bloques (mBlock).

Desarrollo sobre el papel del algoritmo inicial.

Desarrollo del programa informdtico con mBlock.

Prueba y evaluacién del programa.

CONTENIDOS DURACION

2 sesiones

3 sesiones

3 sesiones

4 sesiones

2 sesiones



Probamos todos nuestros desarrollos y construcciones:

- Prueba del movimiento del robot.

7

EVALUACION

- Prueba de la generacion del niumero aleatorio entre 1y 1 sesid
sesion
6 (lanzamiento del dado).

- Prueba del movimiento del robot sobre el tablero.
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- Ensayo general de la prueba final de evaluacion.
Competicion por equipos:
-  Con el montagje finalizado, solo nos queda redlizar la .
. . 2 sesiones
competicién por equipos.

- jQUE GANE EL MEJOR!

6. Objetivos

Aungue el fin Ultimo del proyecto es conseguir integrar las tecnologias en el quehacer diario
del estudio de las matemdticas, también tenemos por objetivo frabajar diferentes bloques
de contenidos y competencias bdsicas exigidos en el curriculum de 3° de la E.S.O, como

pueden ser los siguientes:

.~ OBJETIVOSPORAREA |

ARITMETICA

- Calcular potencias y raices de fracciones.
- Calcular expresiones con operaciones combinadas con fracciones.
- Aplicarlas propiedades de potencias y raices.
- Aplicar un método general de resolucion de problemas.
ALGEBRA
- Readlizar operaciones con polinomios.
- Reconocery aplicar los productos notables.
- Factorizar polinomios y simplificar fracciones algebraicas.
- Resolver ecuaciones de primer y segundo grado.
- Aplicarlas ecuaciones a la resolucién de problemas.
- Resolver algebraicamente un sistema de ecuaciones.
- Aplicarlos sistemas de ecuaciones a la resolucién de problemas.
GEOMETRIA
- Demostrar y aplicar el teorema de Pitdgoras.
- Calcular el areay el perimetro de figuras planas utilizando férmulas.
- Calcular dreas y volumenes de prismas aplicando las férmulas correspondientes.

- Resolver problemas de geometria.



FUNCIONES

Indicar el recorrido y el dominio de una funcion.
Estudiar el comportamiento de una funcién a partir de su grafica (crecimiento y
decrecimiento, méximos y minimos, continuidad, simetria...).
Determinar e interpretar la pendiente de una recta.
Reconocer los elementos caracteristicos de las funciones cuadraticas.

ESTADISTICA Y PROBABILIDAD
Completar e interpretar tablas de frecuencias absolutas y relativas.
Calcular frecuencias absolutas y relativas acumuladas.
Interpretar diagramas de barras, diagramas de sectores y pictogramas.
Calcular la media aritmética, la mediana y la moda.
Expresar la probabilidad de un suceso.

Calcular probabilidades aplicando la regla de Laplace.

COMPETENCIA DIGITAL
Fomentar la capacidad de buscar, seleccionar y utilizar la informacién en medios
digitales.
Utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el aprendizaje de
las ciencias.
Intfroducirse en el drea de la programacion, elaborando algoritmos de resolucion
de problemas, y llevéandolos a la prdctica mediante lenguajes de programacién
por blogues.

APRENDER A PARENDER
Manejar distintas fuentes de informacién para la realizacién de un proyecto.
Fomentar el desarrollo de la imaginacién, el andlisis, las dotes de observacion, la
iniciativa, la creatividad y el espiritu critico, lo que favorece el aprendizaje
auténomo.

COMPETENCIAS SOCIALES Y CiVICAS

Trabajar en grupo buscando el beneficio comun.
Fomentar el desarrollo de actitudes como la cooperacion, la solidaridad y el
respeto hacia los demds.

Aprender de los companeros.

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIAS BASICAS EN CIENCIAS Y TECNOLOGIA

Aplicar estrategias, definir problemas y resolverlos, investigar en la resolucién de
problemas, elaborar soluciones, analizar resultados, efc...

COMPETENCIA LINGUISTICA
Ser capaz de redactar un problema matemdtico con enunciado.

Comprender textos técnicos, manuales, efc. ...



/. Metodologia

La metodologia serd eminentemente prdctica, salvo las contadas sesiones en las que se

requiera una explicacion tedrica acerca de la robdtica o la programacion por bloques.

Buscaremos el trabajo colaborativo de nuestros alumnos. El profesor asumird un rol de
orientador y solucionador de dudas tedricas, de guia en el proceso, pero evitando la toma
de decisiones. Potenciaremos el frabajo auténomo de los alumnos y su espiritu emprendedor

e investigador.

8. Criterios de evaluacion y calificacion

La evaluacion del proyecto se desarrollard en dos partes diferenciadas:

O Evaluacion de la parte practica:
La evaluaciéon de la parte prdctica se realizard atendiendo a la calificacion de los siguientes

puntos:

EVALUCION DE LA PARTE PRACTICA

- Disenay construye el tablero de forma correcta para evitar que haya ningun error
en la realizacion del juego (grupo general).

- Disena y construye las tarjetas de preguntas de forma correcta, sin errores (grupo
individual).

- Programa el movimiento del robot sin errores, posibilitando su correcto movimiento
a fravés del tablero (grupo individual).

- Programa el simulador de lanzamiento del dado sin errores (grupo general).

® Evaluacion de la parte tedrica:
La evaluacion de la parte tedrica se realizard atendiendo a la calificacion de los siguientes

puntos:

. EVALUCION DELA PARTETEORICA |

- Elabora las preguntas de las tarjetas conforme al nivel curricular de 3° de la E.S.O.

- Gana la prueba final obteniendo el mayor nUmero de respuestas acertadas.

El equivalente en la nota final del alumno queda pendiente de determinar, si bien puede
formar parte del porcentaje de trabajo complementario que siempre se tiene en cuenta en

las programaciones diddcticas de los centros.



