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Estrutura do curso

e Introducion a Aprendizaxe Baseada en Retos STEAM
e Exemplo de proxecto na aula de primaria

e mBot: componentes e montaxe

e Introducion a programacion con blogues con mBlock




Aprendizaxes
significativos

Docente como
guia

Centradas no
alumnado

Traballo en
grupo

Facilita a
inclusion

METODOLOXIAS
ACTIVAS

Desenrola a
comunicacion

Parte da
experiencia

Respeta os
intereses dos
alumnos

Permite a
personalizacion
da aprendizaxe
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STEM to STEAM
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Presentacion do reto

Investigacion

Ideacion

Prototipado

Presentacion
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Caracteristicas

Contido significativo

Pensamento critico, resolucion de problemas e diversas formas de comunicacion

A investigacion e a necesidade de crear algo novo

Unha pregunta guia aberta

Crea a necesidade de aprender contidos esencias e alcanzar competencias clave

Permite algun grao de decision no alumnado

Inclue avaliacion e reflexion

Solucion final




Como integramos a robodtica no curriculo?

PROXECTOS
RETOS
TAREFAS




