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ESTRUCTURA

 Objetivos

 Contenidos

 Dua inclusión

 Agenda 2030

 Robótica vs pensamiento computacional vs IA vs programación



OBJETIVOS

 a) Formar al profesorado en metodologías innovadoras que mejoren sus competencias 

profesionales utilizando las últimas tecnologías, así como conocer sus principales 

aplicaciones didácticas.

 b) Elaborar proyectos educativos a través de metodologías activas y cooperativas, 

mediante el trabajo por proyectos, la resolución 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, tecnología e ingeniería.





CONTENIDOS

 Bases del pensamiento computacional.

 Rutinas de programación.

 Metodologías activas que favorecen la inclusión.

 Proyectos educativos que aúnen programación e inclusión. Explicación de los proyectos 

prácticos a realizar.



DUA

 QUÉ ES

Uno de los enfoques más prometedores para asegurar que todos los alumnos puedan 

acceder a los contenidos y objetivos del currículo ordinario (Giné y Font, 2007),

 EN QUÉ CONSISTE

Consiste en un sistema de apoyo que favorece la eliminación de barreras físicas, sensoriales, 

afectivas y cognitivas para el acceso, aprendizaje y la participación de los alumnos.



 Se podría definir el DUA como el conjunto de principios, basados en la investigación sobre 

el cerebro y el aprendizaje (psicología cognitiva, ciencias del aprendizaje, psicología del 

desarrollo humano y las neurociencias) para flexibilizar y hacer accesible el currículum de 

manera que todos los estudiantes puedan acceder a él y beneficiarse de esta 

flexibilización.







TIC Y EDUCACIÓN

 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 adaptación a para 
permitir aprender en cualquier momento y lugar.

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

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

 •El objetivo principal del uso de las TIC es fomentar la inclusión educativa y social.

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



5 proposiciones clave en el uso de las TIC 

para la INCLUSIÓN EDUCATIVA

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

 2. El acceso a unas TIC adecuadas debe considerarse un derecho.

 3. La formación del equipo educativo para usar TIC generales y específicas debe 
considerarse un área prioritaria.

 4. La promoción de la investigación y el desarrollo de las TIC requiere un enfoque que 
incluya a todos los participantes.

 5. La recogida y el control de datos en el uso de las TIC en la inclusión debe considerarse 
un área que requiere atención en todos los niveles educativos.

Informe Tecnologías de la información y la comunicación para la inclusión: Avances y 
oportunidades en los países europeos 2013



ROBÓTICA

 Es la rama de la ingeniería mecatrónica (robótica), ingeniería eléctrica, ingeniería 

electrónica y ciencias de la computación que se ocupa del diseño, construcción, 

operación, disposición estructural, manufactura y aplicación de los robots. En resumidas 

cuentas se trata de convertir en físico lo virtual o programado.

 •Técnica que aplica la informática al diseño y empleo de aparatos que, en sustitución de 

personas, realizan operaciones o trabajos por lo general en instalaciones industriales(RAE)

 •Una ciencia que aglutina varias ramas tecnológicas o disciplinas, con el objetivo de 

diseñar máquinas robotizadas que sean capaces de realizar tareas automatizadas o de 

simular el comportamiento humano o animal, en función de la capacidad de su 

software.



INTELIGENCIA ARTIFICIAL

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

 •Jhon McCarthy La inteligencia artificial es la disciplina dentro  de la Informática o la Ingeniería 
que se ocupa del diseño de sistemas inteligentes, es decir, sistemas inteligentes capaces de 
realizar funciones asociadas a la inteligencia humana: aprender, entender, adaptarse, razonar 
e interactuar.

 Disciplina científica que se ocupa de crear programas informáticos que ejecutan operaciones 
comparables a las que realiza la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento 
lógico.(RAE)



EJEMPLOS IA

 Inteligencia artificial–Nuria Oliver

QUICK DRAW

AKINATOR ÁRBOLES DE DECISIÓN

Machine Learning : https://www.youtube.com/watch?v=h0pP3GkhhHA

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


PROGRAMACIÓN

 Preparar ciertas máquinas 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 ámbito de la informática, la programación refiere a la acción de crear programas o aplicaciones a través del 
desarrollo de un código fuente, que se basa en el conjunto de instrucciones que sigue el ordenador para ejecutar un 
programa.

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

 •El lenguaje de programación es un idioma artificial prediseñado formado por signos, palabras y símbolos que permite la 
comunicación entre el programador y el ordenador.

 •Las instrucciones que sigue el ordenador para la ejecución de aplicaciones y programas están escritas en lenguaje de 
programación y luego son traducidas a un lenguaje de máquina que puede ser interpretado y ejecutado por el hardware 
del equipo(partefísica).

 •El código fuente está formado por líneas de texto que expresan en lenguaje de programación las instrucciones que debe 
llevar a cabo el ordenador .Este código es creado, diseñado, codificado, mantenido y depurado a través de la 
programación.

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



PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

 Es la capacidad de formular y representar problemas para resolverlos mediante el uso de 
herramientas, conceptos y prácticas de la disciplina informática, como la abstracción, la 
descomposición o el uso de simulaciones.(RIITE)

 •Implica resolver problemas, diseñar sistemas y comprender el comportamiento humano 
,haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informática. Jeanette Wing2006

 •PC como habilidad y capacidad para resolver problemas utilizando la programación y los 
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.



PENSAMIENTO COMPUTACIONAL VS 

PROGRAMACIÓN

 Pensamiento computacional VS Programación

 Pensamiento computacional: habilidad cognitiva humana

 Programación: competencia instrumental



ROBÓTICA EDUCATIVA -Enfoques

 La robótica como un 
recurso educativo es 
considerada altamente 
valiosa en el desarrollo 
de competencias 
técnicas y sociales la 
robótica educativa 
encuentra los 
principales sustentos en 
las teorías del 
aprendizaje 
constructivistas.



PLANIFICACIÓN/PROGRAMACIÓN



PROGRAMACIÓN CON VASOS
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RETOS GLOBALES DE LA EDUCACIÓN

 Conseguir alumnos/as participativos y motivados.

 Aplicar las nuevas tecnologías en el aprendizaje.

 Aplicar en lugar de adquirir el conocimiento.

 Mejorar los resultados académicos con las habilidades del siglo XXI.



Nuevas habilidades y competencias del 

siglo XXI

Creatividad
Espíritu 

emprendedor
Liderazgo

Trabajo en 
equipo

Comunicación
Resolución de 

problemas
Innovación



Una nueva metodología: Learn by doing



METODOLOGÍA 4 C



METODOLOGÍA 4 C

 Conectar: se introduce 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
tenían hasta entonces. Es el momento para contextualizar poniendo como base una
situación cotidiana que el alumnado haya vivido.

 Construir: cada tarea incluye una actividad de construcción para promover la
experimentación y explorar mediante los artefactos que se pueden recordar más adelante.
Es el momento en que se construye un modelo o proyecto gracias al apoyo de las guías que
proporciona LEGO Education.

 Contemplar: l@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 y ellos: qué observan, por qué funciona así…

 Continuar: cada tarea finaliza con una nueva tarea basada en lo que se acaba de
aprender, manteniéndoles así, 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.



Metodología LEGO en el aula



Metodología LEGO en el aula

https://www.youtube.com/watch?v=03p5V1zoLzI



LEGO WE DO 2.0



ROLES

 Los roles están creados para trabajar en equipo, a través de los roles se desarrollan 

capacidades cognitivas y sociales. Estos roles ayudan a hacer el trabajo en LEGO más 

fácil y divertido.

Constructor                                             Jefe                                            Buscapiezas



PROGRAMACIÓN

























Propuestas guiadas

Plantas y polinizadores

Ayuda y rescate

Base Lunar

Velocidad



Propuesta abierta

Molino funcional
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TRANSFORMACIÓN STEAM

En esta era digital, las STEAM, la robótica y la programación 
forman parte de la alfabetización básica. Es un 
conocimiento imprescindible casi para todas las industrias. 
Además, su aprendizaje ayuda a fomentar las habilidades 
de resolución de problemas, pensamiento crítico y 
creatividad.



HABILIDADES PARA LA VIDA

El aprendizaje STEAM va más allá de conceptos, se 
trata de aprender a pensar. Y de desarrollar 
habilidades interpersonales necesarias para poder 
innovar el día de mañana como la comunicación, 
el trabajo en equipo o la resiliencia.



PROGRAMACIÓN LEGO SPIKE ESSENTIAL

Pueden iniciarse programando mediante bloques 
con iconos (más fácil para lo niños que aún no 
saben leer)  y progresar a un sistema de bloques de 
palabras( para añadir funcionalidad)  basado en 
Scratch.



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



LEGO Lessons

� https://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 increíble parque de atracciones: construir y hacer mejores en juegos mecánicos de una 
feria. 

Viajero Feliz:  cuestiones de transferencia de energía.  

Juegos disparatados para el festival: diseño 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


Contenido de la caja:

� 449 ladrillos LEGO

� 2 motores

� Sensor de color

� Matriz de luces

� HUB con batería recargable (sensor giroscópico integrado)

� Bandejas codificadas por colores (Más fácil localizar y recoger el la versión WEDO 2.0 



PROGRAMACIÓN



PROGRAMACIÓN



PROGRAMACIÓN



PROGRAMACIÓN



PROGRAMACIÓN



Proyectos Guiados

� Super minigolf

� Minijuego de pinball

� Teleférico

� Diversión en la bolera



Proyecto libre

� Un coche 

� Requisitos: 

� 4 ocupantes siendo una de ellos unapersona en silla de ruedas.

� 2 piezas verdes largas (16 puntitos)

� 1 motor y a elegir entre matriz o sensor de color



TAREA:

� Enviar a paola.sapgon@educa.jcyl.es

� Reflexión sobre la aplicación de alguno de los contenidos/app/materiales vistos, en el 
aula con los alumnos; o preparación y diseño de una actividad para realizar con los 
alumnos.

mailto:paola.sapgon@educa.jcyl.es
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