| HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION Y ROBOTICA PARA EL APRENDIZAJE MATEMATICO

JUSTIFICACION

Los beneficios de la robdtica para los-as nifios-as:

Favorece la creatividad mediante el disefio y la resolucidn de problemas. Dan rienda suelta a su imaginacion
para poder crear robots originales, Unicos y muy especiales.

Aprenden jugando y consiguen que puedan conocer mejor el universo de la tecnologia, las matematicas y la
programacién mientras disfrutan con cada parte del proceso.

Amplian la capacidad de abstraccién mediante procesos de analisis y sintesis. Desarrollan estrategias de
aprendizaje, individuales y grupales, que potencian la cultura de pensamiento.

Mejora el trabajo en equipo, ya que los-as alumnos-as deben trabajar juntos y cooperar cuando desean dar
vida al robot ideal que proponen los proyectos o aquellos otros abiertos a soluciones creativas.

Fomenta la imaginacion de futuros hipotéticos, el razonamiento, el pensamiento légico a través de estructuras
de programacion.

Potencia el pensamiento critico y las habilidades de liderazgo por las dindmicas de trabajo colaborativo.
Estimula la integracidn y el respeto mediante desafios grupales.
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FASE |

STEAM SCHOOL IN A BOX (Universidad CEU San Pablo)
Los-as alumnos-as trabajaran conceptos matematicos del tercer ciclo de Primaria a través de la ST EAM

programacion con Scratch.

SCHOOL

A través de divertidos proyectos aprenderan a utilizar importantes elementos de programacién IN-A-BeX
como condicionales, variables y mensajes A la vez también aprenderdn competencias
matemadticas como fracciones, calculo mental, la medida del tiempo o geometria.

El alumnado aprende robética, programacion y asignaturas STEAM (SCIENCE, TECHNOLOGY, ENGINEERING, ARTS &
MATHEMATICS). Pero también las competencias que necesitan para tener éxito ahora y en el futuro. Estas
competencias estan asociadas con el crecimiento en los dominios cognitivo, interpersonal e intrapersonal.

Maneras de pensar:

= Creatividad e innovacidn.
= Pensamiento critico, resolucion de problemas y toma de decisiones.
= Aprender a aprender, Metacognicion.

Manera de trabajar

= Comunicacion.
= Colaboracidn y trabajo en equipo.

Herramientas de trabajo

= Alfabetizacién informacional.
= Alfabetizacion digital.

COMPETENCIAS MATEMATICAS CURRICULARES

= Lee, escribe y compara niumeros naturales.

= Utiliza y automatiza el algoritmo estandar de la division.

= Reconoce visualmente la correspondencia entre una fraccién y su representacién grafica.

= |dentifica la hora en relojes analdgicos y la equivalencia entre minutos y segundos.

= Utiliza adecuadamente los giros y angulos para el movimiento de las manillas del reloj.

= Describe y ubica la situacion de un objeto utilizando conceptos espaciales.

= |dentifica, clasifica y describe formas geométricas de cuadrilateros y triangulares, utilizando el vocabulario
geomeétrico adecuado.

= Reconoce las diferencias entre un circulo y una circunferencia.

= Conoce y utiliza los angulos para disefiar formas geométricas.

= Clasifica correctamente sucesos aleatorios y no aleatorios.
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https://www.steamschoolinabox.com/portfolio-items/tercer-ciclo-primaria/?portfolioCats=106#a9b0471f3fc866be0

PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS ORIENTADOS A LAS MATEMATICAS
= Emplea, con facilidad, las diferentes herramientas bdsicas del entorno de programacion.
= Sitda y mueve objetos en una direccidn dada.
® |nicia y detiene la ejecucion de un programa.
= Maneja, con soltura, los principales grupos de bloques del entorno.
® Analiza el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.
= Modifica, mediante la edicidn, la apariencia de objetos. Crea nuevos objetos: actores, fondos y sonidos
= Emplea de manera adecuada mensajes, variables y listas.
= Utiliza caracteristicas fisicas de los personajes que crea.
= Trabaja con condicionales.
= Usa correctamente operadores comparativos, légicos, matematicos y de texto.
» Emplea operaciones matematicas.
= Entiende el funcionamiento de bucles.
= Utiliza los eventos de teclado.
= Gestiona la interaccidn entre diferentes objetos.
= Gestiona la interaccién entre diferentes objetos a través del envio y recepcion de mensajes.
= Crea mediante programacion Preguntas y respuestas interactivas con el usuario.

FASE Il

LEGO WeDo 2.0
La solucidon LEGO® Education WeDo 2.0 combina los bloques de LEGO con los estandares e 0 .

cientificos de nueva generacién (Next Generation Science Standards, NGSS). Los
proyectos estan disefiados para que el alumnado desarrolle practicas cientificas. (€GO Education

METODOLOGIA
El avance de los proyectos de WeDo 2.0 se define mediante tres fases.

Fase Explorar
= Los-as alumnos-as conectan con una pregunta cientifica o un problema de ingenieria, establecen una linea de
investigacion y consideran las posibles soluciones.
= Los pasos de la fase Explorar son conectar y debatir.

Fase Crear
= Los-as alumnos-as construyen, programan y modifican un modelo LEGO®. Los proyectos pueden ser de tres
tipos: investigar, disefiar soluciones y usar modelos. En funcidn del tipo de proyecto, la fase Crear diferira de
un proyecto a otro.
= Los pasos de la fase Crear son construir, programar y modificar.

Fase Compartir
= Los-as alumnos-as presentan y explican sus soluciones con sus modelos LEGO, asi como el documento que han
elaborado con sus hallazgos mediante la herramienta integrada de documentacion.
= Los pasos de la fase Compartir son documentar y presentar.

Desarrollo de la metodologia en el aula:
= Modelar la realidad.
= Realizar investigaciones.
= Usar las habilidades de disefio durante el desarrollo de las practicas cientificas.

Las practicas cientificas y de ingenieria hacen la funcidn de hilo conductor comun en todo el plan de estudios, por lo
gue todos los contenidos se ensefiaran basicamente a través de dichas practicas.
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Principios bdsicos de la prdctica en proyectos de WeDo 2.0.
1. Formular preguntas y definir problemas.

Desarrollar y usar modelos.

Planificar y llevar a cabo investigaciones.

Analizar e interpretar datos.

Usar el pensamiento matematico y computacional.

Desarrollar explicaciones y disefiar soluciones.

Defender un argumento a partir de la evidencia.

Obtener, evaluar y comunicar informacion.

PNV A WN

Aprendizaje Cooperativo

Funciones del equipo:
Los proyectos de WeDo 2.0 son ideales para equipos de dos alumnos-as, en estos proyectos, que colaboren juntos.

= Los-as alumnos-as trabajaran en funcién de los puntos fuertes en sus grupos.

= Propuesta de nuevos retos a aquellos equipos que estan listos para desarrollar nuevas habilidades y seguir
mejorando.

= Tendran funciones especificas cada miembro del equipo.

Cada alumno-a de modo que se promuevan en el equipo las competencias de colaboracién y cooperacion. Estas son
algunas de las funciones que pueden usar:

= Constructor.

= Programador.

= Documentador, encargado de tomar fotos y grabar videos.
= Presentador, encargado de explicar el proyecto.

Realizardn rotaciones en las funciones para que cada alumno-a experimente los diferentes componentes del proyecto
Yy, por consiguiente, tenga la oportunidad de desarrollar una serie de habilidades.

Pensamiento computacional

Conjunto de habilidades de resolucién de problemas que se aplica al uso de ordenadores y otros dispositivos digitales.
En WeDo 2.0, el pensamiento computacional se trata de un modo apropiado desde el punto de vista del desarrollo
con el uso de iconos y bloques de programacién.

Entre las caracteristicas del pensamiento computacional se incluyen:

= Razonamiento légico.

= Busqueda de patrones.

= Organizacién y andlisis de datos.

= Modelado y simulaciones.

= Uso de ordenadores como ayuda a la hora de comprobar modelos e ideas.
= Uso de algoritmos para secuenciar acciones.

Su aplicacién en los proyectos cientificos y de ingenieria permite a los-as alumnos-as usar herramientas digitales
eficientes para llevar a cabo investigaciones, asi como construir y programar modelos, tareas que sin dichas
herramientas podrian resultar mucho mas complicadas de realizar. Los-as alumnos-as usaran programas para activar
motores, luces, sonidos o pantallas, asi como para reaccionar ante sonidos, inclinaciones o movimientos con el fin de
implementar funcionalidades en sus modelos o prototipos.

Evaluacion con WeDo 2.0
Herramientas explicitas de evaluacion:

® Hoja de comentarios.

= Hoja de rubricas.

= Paginas de documentacion.

= Resimenes de las autoevaluaciones.
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