PAOLA SAPONARO GONZALEZ



CRA-VILLAQUILAMBRE
Sello


O Objetivos

O Contenidos
O Dua inclusion
O Agenda 2030

O Robodtica vs pensamiento computacional vs |A vs programacion



a) Formar al profesorado en metodologias innovadoras que mejoren sus competencias
profesionales utilizando las Ultimas tecnologias, asi como conocer sus principales
aplicaciones diddcticas.

b) Elaborar proyectos educativos a través de metodologias activas y cooperativas,
mediante el frabajo por proyectos, la resolucion de problemas o el aprendizaje basado
en retos.

c) Desarrollar e implementar proyectos de trabajo con los alumnos en el aula.

d) Fomentar el desarrollo de las competencias STEAM, incidiendo de forma especial en
ciencias, fecnologia e ingenieria.
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O Bases del pensamiento computacional.

O Rutinas de programacion.
O Metodologias activas que favorecen la inclusion.

O Proyectos educativos que aunen programacion e inclusion. Explicacion de los proyectos
practicos a realizar.



O QUEES

Uno de los enfoques mds prometedores para asegurar que fodos los alumnos puedan
acceder a los contenidos y objetivos del curriculo ordinario (Giné y Font, 2007),

O EN QUE CONSISTE

Consiste en un sistema de apoyo que favorece la eliminacion de barreras fisicas, sensoriales,
afectivas y cognifivas para el acceso, aprendizaje y la participacion de los alumnos.



O Se podria definir el DUA como el conjunto de principios, basados en la investigacién sobre
el cerebro y el aprendizaje (psicologia cognitiva, ciencias del aprendizaje, psicologia del
desarrollo humano y las neurociencias) para flexibilizar y hacer accesible el curriculum de

manera que todos los estudiantes puedan acceder a él y beneficiarse de esta
flexibilizacion.
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|. Proporcionar
mulitiples formas de
representacion

Il. Proporcionar
multiples formas de
accién y expresiéon

lIl. Proporcionar

multiples formas de
motivacion

4. Proporconar
multiples medios
fisicos de accion

5. Proporcionar
opciones para la
expresion y la fluidez
de la comunicadon

' ] 6. Proporcionar
B opciones para las
ifuncionesejecutivas

————t

7. Proporcionar
opciones para captar
el interes

8 Proporcionar
opciones para
mantener el esfuerzo
y |a persistencia

9. Proporcionar
opciones para la
auto-regulacion
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En la ed. Inclusiva las TIC juegan un papel fundamental. Permiten acceder a los contenidos y
expresar su conocimiento. Son herramientas que ofrecen flexibilidad y adaptacidon a para
permitir aprender en cualquier momento y lugar.

Las TIC requieren nuevas formas pedagdgicas para que el alumnado tome decisiones sobre
su formacion y las implemente. Se trata de beneficiarse de las oportunidades educativas que
las TIC pueden ofrecer.

eIntroducir las TIC en el entorno educativo no debe considerarse un fin en si mismo, sino un
medio para la inclusion educativa.

*El objetivo principal del uso de las TIC es fomentar la inclusidon educativa y social.

e Diferentes expertos y organismos internacionales ponen de manifiesto que las TIC son un
elemento clave en la educacion.



O 1. Las TIC deben considerarse una herramienta clave para promover la igualdad en las
oportunidades educativas.

O 2. Elacceso a unas TIC adecuadas debe considerarse un derecho.

O 3. Laformacién del equipo educativo para usar TIC generales y especificas debe
considerarse un darea prioritaria.

O 4. La promociéon de la investigacion y el desarrollo de las TIC requiere un enfoque que
incluya a todos los participantes.

O 5. Larecogiday el control de datos en el uso de las TIC en la inclusidn debe considerarse
un area que requiere atencion en todos los niveles educativos.

Informe Tecnologias de la informacion y la comunicacion para la inclusion: Avances y
oportunidades en los paises europeos 2013



Es la rama de la ingenieria mecatronica (robdtica), ingenieria eléctrica, ingenieria
electronica y ciencias de la computacién que se ocupa del diseno, construccion,
operacion, disposicion estructural, manufactura y aplicacion de los robots. En resumidas
cuentas se frata de convertir en fisico lo virtual o programado.

eTécnica que aplica la informdatica al diseno y empleo de aparatos que, en sustitucion de
personas, realizan operaciones o trabajos por lo general en instalaciones industriales(RAE)

*Una ciencia que aglutina varias ramas tecnologicas o disciplinas, con el objetivo de
disenar maqguinas robotizadas que sean capaces de realizar tareas automatizadas o de
simular el comportamiento humano o animal, en funcion de la capacidad de su

software.



O Es la ciencia y la ingenieria dedicadas al desarrollo de sistemas que ejecutan tareas que
requerian inteligencia o razonamiento si las realizara una persona. Suele aplicarse cuando un
ordenador o maquina realiza funciones cognitivas: razonar, percibir, aprender, solucionar
problemas...

O eJhon McCarthy La inteligencia artificial es la disciplina dentro de la Informdtica o la Ingenieria
que se ocupa del diseno de sistemas inteligentes, es decir, sistemas inteligentes capaces de
realizar funciones asociadas a la inteligencia humana: aprender, entender, adaptarse, razonar
e interactuar.

O Disciplina cientifica que se ocupa de crear programas informaticos que ejecutan operaciones
comparables a las que readliza la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento
|6gico.(RAE)



O Inteligencia artificial-Nuria Oliver

QUICK DRAW

AKINATOR ARBOLES DE DECISION

Machine Learning : https://www.youtube.com/watch2v=h0pP3GkhhHA



https://www.youtube.com/watch?v=ZgKAII5UIxg
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://es.akinator.com/
https://www.youtube.com/watch?v=h0pP3GkhhHA
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O O

Preparar ciertas maquinas o aparatos para que empiecen a funcionar en el momento y en la forma deseados. Elaborar
programas para su empleo en computadoras.(RAE).

*Organizar una secuencia de pasos ordenados a seguir para hacer cierta cosa.

*En el dmbito de la informdtica, la programacion refiere a la accidn de crear programas o aplicaciones a fravés del
desarrollo de un cédigo fuente, que se basa en el conjunto de instrucciones que sigue el ordenador para ejecutar un
programa.

*La programacion es lo que permite que un ordenador funcione y realice las tareas que el usuario solicita.

*El lenguaje de programacién es un idioma artificial predisenado formado por signos, palabras y simbolos que permite Ia
comunicacion entre el programador y el ordenador.

*Las instfrucciones que sigue el ordenador para la ejecumon de aplicaciones y programas estdn escritas en lenguaje de
programacion y luego son traducidas a un lenguaje de mdquina que puede ser interpretado y ejecutado por el hardware
del equipo(partefisica).

*El codigo fuente esta formado por lineas de texto que expresan en lenguaje de programacién las instrucciones que debe
llevar a cabo el ordenador .Este codigo es creado, disehado, codificado, mantenido y depurado a través de la
programacion.

+Existen diferentes lenguajes de programacién (Java, Pearl, Python) que se valen de diversos programas en los que se
vuelcan las instrucciones. Estos lenguajes varian con el tiempo ,se expanden y evolucionan.



Es la capacidad de formular y representar problemas para resolverlos mediante el uso de
herramientas, conceptos y practicas de la disciplina informatica, como Ia abstraccion, |a
descomposicion o el uso de simulaciones.(RIITE)

*Implica resolver problemas, disenar sistemas y comprender el comportamiento humano
,haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informdtica. Jeanette Wing2006

*PC como habilidad y capacidad para resolver problemas utilizando la programacion y 1os
fundamentos de las ciencias computacionales.

*El PC es el proceso que permite formular problemas de forma que sus soluciones pueden ser
representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.

*El PC es una habilidad que permite resolver problemas y comunicar ideas aprovechando la
potencia que ofrecen los ordenadores.



O Pensamiento computacional VS Programacion

O Pensamiento computacional: habilidad cognitiva humana

O Programacion: competencia instrumental



O Lo robética como un
recurso educativo es
considerada altamente
valiosa en el desarrollo
de competencias
técnicas y sociales la
robotica educativa

encuentra los
principales sustentos en
las teorias del
aprendizaje
constructivistas.
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O Conseguir alumnos/as participativos y motivados.

O Aplicar las nuevas tecnologias en el aprendizaje.
O Aplicar en lugar de adquirir el conocimiento.

O Mejorar los resultados académicos con las habilidades del siglo XXI.



Comunicacion
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Una nueva metodologia: Learn by doing

OMO | ENDEMOS?
A

Escuchar 5% Al escuchar a un profesor

ACTIVIDAD LEER \\ 10% Leer un libro

PASIVA /
// VER 20% ver un grdfico

\
AVER 4 Escuchar 30% ver una demostracion

ACTIVIDAD / 'DECIR Y diSCUtiri \ 5092 Tener una conversacién

ACTIVA

HACER 75% practicar haciendo

DECIR 4 HACER 90(%) Ensenar a otros.

Hablar, preguntar, repetir, nombrar, relatar, enumerar,
enlistar, reproducir, recordar, debatir, reaccionar, definir, elc..




4 Continuar



Conectar: se infroduce el tema, el proyecto o la idea, de forma que desde ese momento se
le permite al alumnado hacer preguntas clarificadoras y desarrollar los conocimientos que
tenian hasta entonces. Es el momento para contextualizar poniendo como base una
sifuacion cotidiana que el alumnado haya vivido.

Construir: cada farea incluye una actividad de consfruccion para promover |a
experimentacion y explorar mediante los artefactos que se pueden recordar mads adelante.
Es el momento en que se construye un modelo o proyecto gracias al apoyo de las guias que
proporciona LEGO Education.

Contemplar: |@s estudiantes reflexionan sobre lo que se ha aprendido y comparten ideas y
puntos de vista. Es el momento para crear debate entre el mismo alumnado y entre el
profesorado vy ellos: qué observan, por qué funciona asi...

Continuar: cada tarea finaliza con una nueva tarea basada en lo que se acaba de
aprender, manteniéndoles asi, motivados y curiosos. Es el momento en que se ha resuelto un
reto, proponiéndoles otro para fomentar su creatividad a la hora de encontrar diferentes
alternativas.



ologia LEGO en el aula
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https://www.youtube.com/watch?2v=03p5V1zolzl






O Los roles estan creados para trabajar en equipo, a través de los roles se desarrollan
capacidades cognitivas y sociales. Estos roles ayudan a hacer el tfrabajo en LEGO mads
facil y divertido.

Constructor Buscapiezas




PROGRAMACION

Descripcion de bloques de Flujo

Bloque Iniciar

Siempre debe colocarse al principio de la
cadena de programa. Pulse sobre él para
iniciar la cadena de programa que ha
escrito.

Pseudocddigo: Iniciar programa

Bloque Iniciar al recibir un mensaje
Siempre debe colocarse al principio de la
cadena de programa. Esperara al mensaje
correcto y, entonces, iniciara la cadena de
programa que ha escrito.

Pseudocddigo: Iniciar programa cuando se
reciba el mensaje "abc"

Enviar mensaje

Envia un mensaje al panel de programacion.
Se activara cada bloque Iniciar al recibir un

mensaje con el mismo mensaje. El mensaje
puede constar de textos o humeros.

Pseudocddigo: Enviar mensaje "abc”

Esperar

Utilice este bloque para decirle al
programa que espere a que ocurra algo.
Puede esperar un periodo de tiempo
determinado o la entrada de un sensor.
Este bloque siempre necesita una entrada
para que funcione correctamente.

Pseudocddigo: Esperar 1 segundo




Bloque Repetir

Utilizar este bloque para repetir acciones.
Los bloques colocados dentro del bloque
Repetir entraran en bucle. También
puede llamarse “bloque bucle”. El bucle
puede repetirse para siempre, durante un
periodo de tiempo determinado o hasta
que ocurra algo.

Pseudocddigo: Repetir paso ... para
siempre

Bloque Iniciar al pulsar un tecla
Siempre debe colocarse al principio de la
cadena de programa. Pulse sobre él o en
la letra correcta del teclado para iniciar

la cadena de programa que ha escrito.
Todas las cadenas de programa con la
misma letra se iniciaran al mismo tiempo.
Para cambiar la letra de activacion,
mantenga pulsado el bloque para
acceder al teclado.

Pseudocddigo: Iniciar programa al
pulsar "A"




Descripcion de los bloques de motor de salida

Bloque de Activacién de motor en Bloque Potencia del motor
un sentido ’ Ajusta la potencia del motor al nivel

Prepara el motor para girar el eje en el especificado e inicia el motor. El nivel
sentido mostrado e inicia el motor. puede ajustarse con una entrada
Toque el bloque para cambiar numérica de 0 a 10.

rapidamente la direccién de rotacion.

Pseudocadigo: Iniciar motor con potencia 8

Pseudocdédigo: Iniciar motor en este
sentido

Bloque de Activacién de motor en Bloque de Activacién de motor
otro sentido [ durante

Ajusta el motor para girar el eje en el Je o Inicia el motor durante un periodo de
sentido mostrado e inicia el motor. Toque tiempo especificado en segundos. El
el bloque para cambiar rapidamente la periodo de tiempo puede establecerse
direccién de rotacion. con una entrada numérica, utilizando
numeros enteros o decimales.

Pseudocdédigo: Iniciar motor en otro
sentido Pseudocédigo: Iniciar motor durante 1

segundo




Bloque de Desactivacién de motor
Detiene cualquier movimiento del motor.

Pseudocddigo: Parar motor




Descripcion de los blogues de luz y sonido

Bloque de Luz

Enciende el LED del hub inteligente en un
color determinado. El color puede
cambiarse con una entrada numérica
entre 0 y 10.

Pseudocddigo: Encender LED en el color
9 (rojo)

Pseudocddigo: Apagar LED en color O
(sin color)

Reproducir sonido

Reproduce un sonido. El sonido se elige
en una lista disponible dentro del
software. Puede elegir un sonido
mediante una entrada numérica. Elija el
numero de sonido O para reproducir un
sonido que haya grabado usted mismo.

Pseudocédigo: Reproducir nimero de
sonido 1




Descripcion de los bloques de pantalla de salida

Mostrar imagen de fondo

Utilice este bloque para mostrar una
imagen elegida de una lista disponible
dentro del software. Puede establecer la
imagen con una entrada numérica.

Pseudocddigo: Mostrar imagen 1 en
pantalla

Bloque Pantalla

Utilice este bloque para abrir el area de
visualizacién en la pantalla del software.
Apareceran nimeros o texto en el érea de
visualizacion.

Pseudocddigo: Mostrar ... en pantalla

O

&

Sumar a pantalla

Suma una cantidad al numero que se
muestra actualmente en la pantalla.
Introduzca el numero que desee
sumar. Toque el bloque para cambiar la
operacion matematica.

Pseudocdédigo: Sumar ... al nimero en
pantalla

Restar de pantalla

Resta una cantidad del numero que se
muestra actualmente en la pantalla.
Introduzca el nimero que desee restar.
Toque el bloque para cambiar la
operacion matematica.

Pseudocdédigo: Restar ... del numero en
pantalla




Multiplicar por pantalla

Multiplica el nimero mostrado en pantalla
por un numero especificado. Introduzca
el numero por el que desee multiplicar.
Toque el bloque para cambiar la
operacion matematica.

Pseudocddigo: Multiplicar por ... el nimero
en pantalla

Dividir entre pantalla

Divide el numero mostrado en pantalla
entre un numero especificado. Introduzca
el numero entre el que desee dividir.
Toque el bloque para cambiar la
operacion matematica.

Pseudocédigo: Dividir entre ... el nimero
en pantalla

Bloque Pantalla apagada

Utilice este bloque para cerrar el érea de
visualizacién en la pantalla del software.
Toque el bloque para cambiar el tamano.

Pseudocdédigo: Cerrar la pantalla

Mostrar pantalla completa

Utilice este bloque para ajustar el area de
visualizacién en pantalla completa. Toque
el bloque para cambiar el tamario.

Pseudocdédigo: Cambiar el tamafio de la
pantalla al maximo




Descripcion de los bloques de pantalla de salida

Mostrar tamafno mediano

Utilice este bloque para ajustar el area de
visualizacion en tamano intermedio. Toque
el bloque para cambiar el tamano.

Pseudocddigo: Cambiar el tamafio de la
pantalla a intermedio




Descripcion de las entradas de cambio del sensor

Cualquier cambio de distancia
Introduce el modo del sensor de
movimiento “Cualquier cambio de
distancia” en un bloque.

Cambio de distancia mas cerca
Introduce el modo del sensor de
movimiento “disminuir la distancia entre
el sensor y un objeto” en un bloque.

Cambio de distancia mas lejos
Introduce el modo del sensor de
movimiento “incrementar la distancia
entre el sensor y un objeto” en un bloque.

Agitar
Introduce el modo del sensor de
inclinacion “Agitar” en un bloque.

Inclinacién hacia abajo
Introduce el modo del sensor de inclinacion
“Inclinacién hacia abajo” en un bloque.

Inclinaciéon hacia arriba
Introduce el modo del sensor de inclinacion
“Inclinacion hacia arriba” en un bloque.

Inclinacién en otro sentido
Introduce el modo del sensor de inclinacion
“Inclinacion en otro sentido” en un bloque.

Inclinaciéon en un sentido
Introduce el modo del sensor de inclinacion
“Inclinacién en un sentido” en un bloque.




Descripcion de las entradas de cambio del sensor

Sensor de inclinacion sin
inclinacién

Introduce el modo del sensor de
inclinacion “Sin inclinacion” (o posicion
horizontal) en un bloque.

Cambio de nivel de sonido
Introduce el modo del sensor de sonido
(del dispositivo) “cambiar nivel de sonido”
en un bloque.




Descripcion de entradas numéricas y de texto

Entrada de sensor de inclinacién
Introduce el valor numérico generado por
el sensor de inclinacion (0, 3, 5,7 0 9) en
un bloque.

Entrada de sensor de movimiento
Introduce el valor detectado por el sensor
de movimiento (de 0 a 10) en un bloque.

Introduce el valor detectado por el sensor

Entrada de sensor de sonido o
de sonido (de 0 a 10) en un bloque.

Entrada numérica
Introduce un valor numérico en un bloque.

Entrada de texto
Introduce un valor de texto en un bloque.

Entrada de pantalla
Introduce un valor numérico mostrado en
el @rea de visualizacion en un bloque.

Entrada aleatoria

Introduce un valor aleatorio en un bloque.
El rango de numero lo determina el
bloque al que se acopla.




Descripcion del bloque de documentacion

Cuadro de texto

Utilice el cuadro de texto para insertar
comentarios en un programa. Este no es
un bloque de programa.




OPlantas y polinizadores

OAyuda y rescate
OBase Lunar
OVelocidad



OMolino funcional
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En esta era digital, las STEAM, la robdtica y la programacion
forman parte de la alfabetizacion bdsica. Es un
conocimiento imprescindible casi para todas las industrias.
Ademas, su aprendizaje ayuda a fomentar las habilidades

de resolucion de problemas, pensamiento critico y
creatividad.



El aprendizaje STEAM va mads alld de conceptos, se
trata de aprender a pensar. Y de desarrollar
habilidades interpersonales necesarias para poder
innovar el dia de manana como la comunicacion,
el trabajo en equipo o la resiliencia.



Pueden iniciarse programando mediante blogues

con iconos (mas facil para lo ninos gque aun No
saben leer) y progresar a un sistema de blogques de
palabras( para anadir funcionalidad) basado en

Neifelfeis)



Maria Sofie, Daniel y Leo (los protagonistas) necesitan
ayuda para vivir grandes aventuras, construir un pargue de
afracciones, crear juegos para el festival, moverse por la
ciudad, y resolver problemas en el colegio.



O htips://education.lego.com/es-es/lessons

Grandes aventuras: son historias sobre juegos al aire libre. Vamos a constuir y programar
formas de jugar al aire libre.

El increible parque de afracciones: construir y hacer mejores en juegos mecdanicos de una
feriq.

Vigjero Feliz: cuestiones de transferencia de energia.
Juegos disparatados para el festival: diseno de los juegos.

Creaciones peculiares: los alumnos van a buscar soluciones para problemas que encuentran
en el colegio.


https://education.lego.com/es-es/lessons
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449 |ladrillos LEGO

2 moftores

Sensor de color
Matriz de luces
HUB con bateria recargable (sensor giroscopico intfegrado)

Bandejas codificadas por colores (Mas facil localizar y recoger el la version WEDO 2.0
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derecha: 30




O Super minigolf

O Minijuego de pinball
O Teleférico

O Diversidon en la bolera



O Un coche

O Requisitos:
O 4 ocupantes siendo una de ellos unapersona en silla de ruedas.
O 2 piezas verdes largas (16 puntitos)

O 1 motory a elegir entre matriz o sensor de color



O Enviar a paoola.sapgon@educa.jcyl.es

O Reflexidon sobre la aplicacion de alguno de los contenidos/app/materiales vistos, en el
aula con los alumnos; o preparacion y diseno de una actividad para realizar con los

alumnos.


mailto:paola.sapgon@educa.jcyl.es
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