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EDUCACION INFANTIL

El desarrollo de la Robdtica en Educacion Infantil tiene como finalidad dar respuesta
a las nuevas necesidades sociales y laborales que existen en la actualidad. Por ello, es
interesante iniciar a los alumnos en la manipulacion de las nuevas tecnologias, que
facilitaran la adquisicion de conocimientos y atenderan a las necesidades educativas de
nuestros alumnos desde 2° de Educacién Infantil (4 afios).

Es un momento de iniciacion y disposicion de nuestro alumnado, dado en el momento
evolutivo en el que se encuentran para poder desarrollar, desde un punto de vista
innovador, los conceptos del pensamiento programatico y computacional, como uno de
los aprendizajes dentro de la etapa.

OBJETIVOS

Descubrir el funcionamiento y la utilidad de cada uno de sus botones.
Conocer la secuenciacidn de acciones para conseguir el reto planteado.
Reconocer nociones espaciales: delante/detras, arriba/abajo, derecha/izquierda,
etc.

Adquirir las nociones basicas de medida: alto/bajo, grande/mediano/pequetio,
corto/largo, etc.

Identificar los colores basicos.

Relacionar los nimeros con la grafia correspondiente.

Manejar el conteo.

Reconocer el resultado de una operacion matematica.

Desarrollar el pensamiento 16gico-matematico a través del pensamiento
computacional.

Reconocer la relacion de causa-efecto.

Utilizar adecuadamente el vocabulario especifico trabajado en el aula.
Manejar con agilidad el robot.

Ejecutar las instrucciones orales dadas para la realizacion de una actividad.
Fomentar la curiosidad, atencion y participacion.

Aportar soluciones a los problemas planteados.

Mostrar interés hacia el manejo de las nuevas tecnologias.

Desarrollar la creatividad e imaginacion para conseguir los retos planteados.
Realizar construcciones, utilizando las piezas de Lego, siguiendo instrucciones
o desarrollando su creatividad.

Potenciar la autonomia en la realizacidon de actividades para incrementar la
confianza en si mismos.
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e Respetar las normas basicas que regulan el trabajo en equipo, respetando las
diferentes opiniones, iniciativas y soluciones.

e Fomentar la socializacion y colaboracion mediante el trabajo cooperativo.

e Adquirir habilidades personales y sociales en las actividades diarias.

CONTENIDOS

Sucesion de acciones.

Nociones basicas espaciales, temporales y de medida.
Colores.

Series numéricas.

Operaciones.

Movimientos guiados.

Orientacion espacial.

Interpretacion de 6rdenes.

Construcciones.

Soluciones ante los retos.

TEMPORALIZACION

Para el desarrollo del taller de robotica se destinara semanalmente una sesion en cada
uno de los grupos de Educacion Infantil en los cursos de 4 y 5 afios.

METODOLOGIA

La metodologia que se desarrollara tendrd como objetivos potenciar la creatividad,
autonomia, manipulacion, razonamiento y experimentacion. Por ello, se fomentara en
desdobles para una atencidn mas personalizada los siguientes aspectos:

o Aprendizaje significativo, debido a que los alumnos afianzaran los
conocimientos que han adquirido en las tres areas curriculares, asi como facilita
la adquisicion de nuevos conocimientos.

e Aprendizaje por descubrimiento. Los alumnos aportaran diversas soluciones a
los retos planteados, comprobando los errores y aciertos.

e Aprendizaje activo, puesto que los alumnos son los protagonistas de su propio
aprendizaje al tener que desarrollar las actividades planteadas con los
conocimientos que tienen adquiridos.

e Aprendizaje colaborativo y cooperativo, debido a que la realizacion de las tareas
planteadas requiere del trabajo en equipo, la ayuda entre los miembros del grupo,
con la finalidad de alcanzar el objetivo final.
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Por lo tanto, la metodologia que se va a llevar a cabo tiene un caracter
interdisciplinar y globalizador, con la finalidad de que los alumnos tengan una
formacion integral, de cara a su futuro académico y profesional.

RECURSOS DIDACTICOS

Ordenador.
Pizarra Digital
Tablet

Scratch Jr.
Bluebot y su app.
Mtiny

Codey Rocky

CRITERIOS DE EVALUACION

e Desarrollar la orientacion espacial tomando como referencia su propio cuerpo
y posicion de los objetos.

Utilizar adecuadamente un vocabulario especifico.

Conocer las nociones basicas de tiempo, espacio y medida.

Participar activamente en el desarrollo de las actividades.

Respetar las normas basicas de convivencia.

Potenciar la creatividad e imaginacion en la realizacion de construcciones.
Desarrollar la capacidad de resolver problemas ante situaciones planteadas.
Realizar secuenciaciones, agrupamientos, clasificaciones, etc., siguiendo unas
instrucciones.

Mostrar una actitud colaborativa y cooperativa en la realidad de las tareas.
Respetar las opiniones diferentes a las propias.

Comprender instrucciones orales para el desarrollo de actividades.

Transmitir adecuadamente y con fluidez la informacion.

Realizar de manera autobnoma las tareas planteadas en el aula.

EDUCACION PRIMARIA

La robdtica y la tecnologia han llegado a nuestras vidas para quedarse, ambas forman
parte de nuestro dia a dia y de los trabajos del presente y del futuro. Por estos, y otros
muchos motivos, nuestro Centro apoya y apuesta por la introduccion de la roboética en
las aulas.

Ademas, en los cursos superiores, debido a la implantacion y utilizacion del ordenador
y las herramientas del paquete Office 365 en la educacion superior, es necesario acercar
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a nuestro alumnado a dichas utilidades, que les permitan desarrollar destrezas con total
autonomia, conociendo sus utilidades y perdiendo el miedo a todas ellas.
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DESARROLLO EN LOS CICLOS DE EDUCACION PRIMARIA:
PRIMER CICLO (1° y 2°)

Una hora semanal dentro del Proyecto de Centro, el alumnado trabajara con los
programas, tables y robots: Bluebot, Mtiny y Codey Rocky y por ultimo posibilidad de
Lego Spyke Prime en funcién de la evolucion de los Grupos.

Aprenderdn a programar y a disefiar a través del juego, y en las clases, los alumnos
deberan superar los retos expuestos por el docente.

SEGUNDO CICLO (3°y 4°)

Una hora semanal dentro del Proyecto de Centro, el alumnado trabajara con los
programas, tables y robots: Bluebot, Mtiny y Codey Rocky, Lego Spyke Prime y
Mankey Mankey al final segtin la evolucidn del grupo e incluso posibilidad de llegar a
trabajar con SteamLabs a medida que se desarrolle el proyecto.

Aprenderan a programar y a disefar a través del juego, y en las clases, los alumnos
deberan superar los retos expuestos por el docente, a utilizar programas y disenar
estrategias para su funcionamiento.

Ademas, aprovechando que en 4° de Primaria se hace la Evaluacion Anual de
Diagndstico, haremos un pequefio acercamiento al paquete de herramientas Ofiice 365
dentro de las destrezas informaticas.

TERCER CICLO (5°y 6°)

Una hora semanal el alumnado trabajara con los programas del paquete Office 365:
Word, Excel... en el que se trabajaran diferentes aspectos de los mismos, partiendo de
lo basico, para poder lograr una adquisicion los mas autonoma posible para poder
aplicar su utilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aprenderan a utilizar las herramientas y utilidades del paquete Office 365, y en las
clases, los alumnos deberan superar los retos expuestos por el docente, a utilizar
programas y disefiar estrategias para su funcionamiento. Los alumnos diseharan y
superaran los retos expuestos.
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LINEAS DE ACTUACION

Como Centro Educativo, somos conscientes de la importancia de una educacion que
integre las tecnologias. Es por esto por lo que cada sesion, material, metodologia y
recurso se encuentra pensado, disefiado y adaptado al nivel educativo.

Los alumnos vayan superando los distintos cursos de Educacion Primaria y vayan
adquiriendo la Competencia Digital, les permitira tener una educacion integral que les
ayude en su futuro y en el mundo laboral.

La metodologia que se realizara en todas y cada una de las sesiones sera una iniciativa
activa, donde el alumno sea el protagonista de su aprendizaje y el docente actiie como
un mero guia del proceso.

Sera una metodologia basada en el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA), donde los
alumnos puedan elegir, disefar y construir sus propios proyectos basandose en sus
decisiones y contando con el material que el docente otorga en cada sesion.

En cuanto a las agrupaciones, en la mayoria de las sesiones los alumnos se encontraran
formando grupos y trabajando de manera cooperativa, a excepcion de alguna sesion
donde los agrupamientos seran en parejas, realizando desdobles en la clase para un
aprendizaje mas personalizado y flexibilizado.

OBJETIVOS
Los objetivos que como Centro pretendemos alcanzar con dicho proyecto son:

Aprender a utilizar las TIC.

Adquirir la competencia digital

Aprender a trabajar en equipo

Desarrollar el pensamiento 16gico-matematico a través del pensamiento
Computacional.

Utilizar de forma auténoma el paquete Office 365 como algo util que facilite su
desarrollo y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aprender a utilizar las tecnologias en nuestro dia a dia.

Adquirir las nociones basicas de programacion en bloques y con codigo.
Utilizar adecuadamente el vocabulario especifico trabajado.

Manejar con agilidad los robots.

Ejecutar las instrucciones orales dadas para la realizacion de una actividad.
Fomentar la curiosidad, atencion y participacion.

Aportar soluciones a los problemas planteados

Mostrar interés hacia el manejo de las nuevas tecnologias.
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e Desarrollar la creatividad e imaginacion para conseguir los retos planteados.

e Realizar construcciones, utilizando las piezas siguiendo instrucciones o
desarrollando su creatividad.

e Potenciar la autonomia en la realizacion de actividades para incrementar la
confianza en si mismos.

e Respetar las normas basicas que regulan el trabajo en equipo, respetando las
diferentes opiniones, iniciativas y soluciones.

CONTENIDOS

Aplicaciones asociadas a los robots.

Programacion bdasica con instrucciones minimas para un proyecto.
Programar juegos en Scratch Jr.

Conocer la teoria basica sobre “robots”, origen o tipos.

Lenguaje basico de programacion, algoritmos y diagramas de flujo
Diseflo de figuras en el espacio.

Trabajar mecanismos propios para realizar robots

Circuitos eléctricos.

Estructuras.

Funcionamiento del Ordenador.

Paquete Office 365 y sus utilidades.

RECURSOS DIDACTICOS

Ordenador
Pizarra digital
Tablet

Scratch Jr.
Bluebot y su app.
Mtiny

Codey Rocky
Mankey Mankey
Steamlabs

METODOLOGIA

La metodologia que se desarrollara tendrd como objetivos potenciar la creatividad,
autonomia, manipulacidon, razonamiento y experimentacion. Por ello, se fomentara en
desdobles para una atencidon mas personalizada los siguientes aspectos:
e Aprendizaje significativo, debido a que el alumnado, afianzaran los
conocimientos que han adquirido en las tres areas curriculares, asi como facilita
la adquisicion de nuevos conocimientos.



;. Gl
Campifia Verde

Aprendizaje por descubrimiento. El alumnado aportara diversas soluciones a los
retos planteados, comprobando los errores y aciertos.

Aprendizaje activo, puesto que el alumnado es el protagonista de su propio
aprendizaje al tener que desarrollar las actividades planteadas con los
conocimientos que tienen adquiridos.

Aprendizaje colaborativo y cooperativo, debido a que la realizacion de las tareas
planteadas requiere del trabajo en equipo, la ayuda entre los miembros del grupo,
con la finalidad de alcanzar el objetivo final.

Por lo tanto, la metodologia que se va a llevar a cabo tiene un caracter
interdisciplinar y globalizador, con la finalidad de que los alumnos tengan una
formacion integral, de cara a su futuro académico y profesional.

TEMPORALIZACION

Para el desarrollo del proyecto se destinara semanalmente una sesion en cada uno de
los grupos de Educacion Primaria en la sesion de Proyecto de Centro, en
apoyo/desdoble de grupo para mantener una atencion individualizada.

CRITERIOS DE EVALUACION

Desarrollar la orientacion espacial tomando como referencia su propio cuerpo y
posicion de los objetos.

Utilizar adecuadamente un vocabulario especifico.

Conocer las nociones basicas de tiempo, espacio y medida.

Utilizar correctamente el Ordenador como recurso educativo.

Conocer las diferentes herramientas y posibilidades que ofrece el paquete Office
365.

Desarrollar retos y actividades utilizando de forma autonoma Office 365.
Participar activamente en el desarrollo de las actividades.

Respetar las normas basicas de convivencia.

Potenciar la creatividad e imaginacion en la realizacion de construcciones.
Desarrollar la capacidad de resolver problemas ante situaciones planteadas.
Realizar secuenciaciones, agrupamientos, clasificaciones, etc., siguiendo unas
instrucciones.

Mostrar una actitud colaborativa y cooperativa en la realidad de las tareas.
Respetar las opiniones diferentes a las propias.

Comprender instrucciones orales para el desarrollo de actividades.

Transmitir adecuadamente y con fluidez la informacion.

Realizar de manera autobnoma las tareas planteadas en el aula.
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DESDOBLES

Los grupos que no acuden a Robdtica y/o ofimatica, con su tutor/a, siguiendo las
instrucciones de la Orden 108/2025, de 24 de julio por la que se dictan las Instrucciones
sobre medidas educativas y de gestion para el desarrollo del curso escolar 2025/2026
en la comunidad autébnoma de Castilla-La Mancha, se realiza un refuerzo de la
competencia matemdtica a través de actividades que permiten una atencidon mas
individualizada para reforzar dicho campo, versando en:

e Juegos matematicos.

e Calculo mental.

e Resolucion de problemas.

e Juegos interactivos.

e Aquellos refuerzos que el grupo necesite para el refuerzo de dicha competencia.



