GUIA DIDACTICA

Neste apartado amésanse aqueles aspectos e apartados que son comuns a todas as ODES como:

o Xustificacion.

« Fundamentacion lexislativa.

o Relacion da robética coas materias do curriculo.

e As competencias bésicas.

o Obxectivos.
e Contidos.

o Estandares e competencias

o Proxectos.
o Metodoloxia.

o Contextualizacién e secuenciacion.

o Espazos e materiais.

o Avaliacion.

+ XUSTIFICACION

O proxecto “integracion dun espazo maker na aula de primaria” xurde como unha proposta
didactica para o alumnado de 6° de educacion primaria para desenvolver e potenciar iniciativas formativas
no marco do ambito STEAM (ciencia-tecnoloxia-enxefiaria-arte-matematicas). Para isto, utilizase cada un
destes enfoques na realizaciéon practica de 6 pequenos proxectos en formato ODE (Obxecto Dixital de
Aprendizaxe) onde o alumando tera que elaborar unha producion material de desefio propio atendendo as
premisas e obxectivos de cada proxecto.

Este proxecto esta enfocado para aqueles centros que xa tiveron un primeiro contacto co mundo da
robotica educativa a través dos distintos proxectos da Xunta de Galicia. Estas actividades céntranse a nivel
de desefio e desenvolvemento curricular no marco do modelo competencial especificado para o alumnado de
primaria.

Tal e como se recolle no Decreto 105/2014, do 4 de setembro, polo que se establece o curriculo de
educacion primaria na Comunidade Auténoma de Galicia, os elementos curriculares quedarian asi
determinados:

e Os obxectivos.
e As competencias.

e As contidos.



« Orientacions metodoloxicas.
» Os criterios de avaliacion.
o Os estandares de aprendizaxe.
Ademais doutros elementos (educacion en valores, atencion a diversidade....) que se consideren

necesarios na sta elaboracion, sempre tendo en conta o seu caracter aberto e flexible.

+ FUNDAMENTACION

A Lei organica 2/2006, do 3 de maio, de educacion (modificada pola Lei organica 8/2013, do 9 de
decembro, para a mellora da calidade educativa) establece, no seu artigo 1, como un dos principios basicos
que inspira o sistema educativo o fomento e a promocién da investigacion, a experimentacion e a
innovacion educativa.

Neste senso, a robdtica educativa pode xogar un papel destacado xa que permite traballar as areas de
Ciencias, Tecnoloxia, Enxefieria e Matematicas (STEM nas suas siglas en inglés) de xeito integrado e
afectando a calquera das materias do curriculo.

Introducidn & robdtica na educativa primaria, é un programa da Conselleria de Educacién da Xunta
de Galicia que nace co fin de que o alumnado poida iniciarse en contidos relacionados coa programacion
basica, robdtica asi coma desenvolver o ambito STEM. O programa estéd desefiado para o alumnado dende
40 ata 6° curso de educacion primaria.

Este programa intégrase dentro da Estratexia Galega de Crecemento Dixital. Esta estratexia
impulsada pola Administracion autondémica busca o avance no uso das tecnoloxias, con dous obxectivos a
destacar, por unha banda, que no curso 2020-2021 “todo o alumnado de educacién obrigatoria tefa
formacion en robotica e programacion” e, ademais, sexa posible romper a brecha de xénero nos estudos
STEM, fomentando a vocacion cientifico-tecnoldxica nun maior nimero de alumnas.

“Integracion dun espazo maker na educacion primaria” estd enfocado para traballar na aula de sexto
de educacion primaria cos kits que se entregan aos centros dependentes da Conselleria de Educacion da
Xunta de Galicia dentro do programa de “Introducién a robodtica na educacidén primaria”. A materia de
robdtica formaria parte do horario escolar de sexto, sendo a materia de libre configuracion.

Este proxecto traballa as competencias das diversas areas que forman parte do curriculo de xeito
global integrando as TICs. Neste proxecto e, por ende, en cada unha das unidades nas que se desenvolve,
traballase 0 eido STEAM a través da integracion dos elementos dos kits con materiais comuns e de baixo
custo. Usamos o termo STEAM e non STEM porque na integracion do espazo maker na aula é fundamental
ter en conta o eido artistico creativo na elaboracion de cada proxecto. A creatividade é fundamental nunha
sociedade en constante cambio. A idea é que o alumnado poida desefiar, crear, pensar, resolver problemas,

compartir... de xeito autbnomo e sempre a partir da practica directa.



O espazo maker esta desefiado para favorecer a inclusion e a atencion & diversidade, para achegar a
tecnoloxia e para garantir un entorno de aprendizaxe seguro, lidico e acorde coas capacidades e

competencias do alumnado de primaria.

+ RELACION DA ROBOTICA COAS MATERIAS DO CURRICULO

O curriculo na educacion primaria esta desenvolto dende o &mbito competencial. Un dos mellores
xeitos para traballar as competencias é facelo a través de proxectos globalizados que incorporen todas as
materias de xeito coherente e motivador.

En cada unha das ODEs presentase unha secuencia didactica de obxectivos e contidos que pertencen
as distintas areas do curriculo co fin ultimo de introducir ao alumnado nun entorno de programacion dixital
bésica.

Deste xeito abordaremos contidos relacionados coas diferentes materias.

Na area de matematicas entre outros:
o Analizar e organizar a informacion
e Resolver problemas
o Recoller e analizar datos
e Calcular

« Inferir os cofiecementos adquiridos a distintas situacion

No &mbito das ciencias:
e Traballar con conceptos fisicos como a velocidade, potencia, gravidade, magnetismo...
« Achegarnos a conceptos como a electricidade e enerxia
o Aplicar o método cientifico
e Experimentar de xeito directo

o Traballar conceptos como a meteoroloxia, forza, méquinas simples e compostas...

Na area de lingua:
« Facer hipéteses e sacar conclusion
o Ler e interpretar instrucions
o Organizar e ordenar sucesos
o Expofier de xeito oral
e Debater e intercambiar ideas, opinions...
o Comprender diferentes tipos de texto
e Argumentar

o Escoitar de xeito activo.



No eido artistico-creativo:

o Crear, desefiar e desenvolver proxectos
o Empregar diferentes tipos de materiais
o Utilizar as tics para desenvolver os proxectos

o Desenvolver distintos puntos de vista.

Sen esquecer outros &mbitos coma o traballo dos valores civicos e sociais fundamentais para que as

persoas poidan vivir nunha sociedade democratica asi coma construir a sta propia identidade. Os proxectos
buscan que os alumnos/as poidan desenvolver as stas posibilidades ao maximo respectando sempre aos seus
compafieiros, traballando a tolerancia e a frustracion. Reforzaremos a participacion activa para ter grupos
con cohesidn e por en valor o traballo propio, asi coma unha fase final de reflexion respectuosa e activa que

nos permita mellorar todo o proceso educativo.

+ COMPETENCIAS BASICAS

o Competencia en comunicacidn linguistica: os alumnos/as van mellorar o seu vocabulario especifico

no ambito STEAM. A dinamica de equipos require da comprension e seleccion de informacion asi
coma da transmisién da mesma. A linguaxe computacional require o uso da linguaxe TIC de xeito

efectivo asi coma o cofiecemento e préactica da linguaxe de programacion.

o Competencia matemética: a propia linguaxe computacional implica a posta en practica de
cofiecementos matematicos coma a medicion, angulos, xiros, resolucion de problemas, aplicacion do
pensamento léxico asi coma a aplicacion dos cofiecementos tedricos traballados na aula en relacion a
materia.

e Tratamento da informacién e competencia dixital: os kits asi coma o programa MBLOCK dalle a

posibilidade aos alumnos/as de programar a través do sistema de bloques, achegando contidos moi
complexos as stas propias capacidades. Este proxecto ademais axuda a que o alumnado adquira
confianza a través dos seus propios logros

o Competencia social e cidada: o traballo en equipo obriga, per se, a tomar decisions conxuntas,

xestionar conflitos, dialogar, ceder, traballar o respecto e a tolerancia.

« Autonomia e iniciativa persoal: 0s equipos pero tamén cada alumno/a de xeito individual van ter que

resolver unha serie de problemas para sacar o proxecto adiante. Isto implica a toma de decisions asi
coma ser quen de asumir as consecuencias das mesmas. Por outro lado, a creatividade esta moi
presente en todas as unidades. Esta é unha das capacidades menos traballadas no eido educativo e

onde a iniciativa persoal é absolutamente protagonista.

o Competencia de aprender a aprender: 0s proxectos estdn en progresion de dificultade e requiren
aplicar os cofiecementos adquiridos previamente. O uso de estratexias para resolver os novos retos, a
analise e seleccion da informacion asi coma a posta en comun axtdanos a adquirir cofiecementos de

xeito autbnomo asi coma a implementar o aprendido na nosa vida cotia.



+ OBXECTIVOS

Hai que lembrar que a inclusion inicial dos obxectivos dentro dos desefios curriculares, reméntase a
Lei Xeral de Educacion (1970), que modifica os plans de estudo anteriores que se baseaban s6 en contidos.
Na actual lei, a LOMCE (2013), establécense os obxectivos de cada ensino e etapa educativa, e no Real
Decreto 126/14, quedan definidos como “referentes relativos aos logros que o alumno debe conseguir ao
acabar ou finalizar o proceso educativo, como consecuencia das experiencias de ensino-aprendizaxe

especificamente elixidas con ese fin.”

Con respecto a este proxecto, contémplanse os seguintes obxectivos:

o Coriecer e dominar a xestion, manexo e uso didactico do equipamento dos kits de robética de
primaria asi como do equipamento complementario.

« Manexar e interpretar correctamente un libro de instrucions de montaxe.

e Seguir unha secuencia de montaxe de xeito ordenado.

« Planificar, desefar, desenvolver e avaliar accions formativas de aula (de 6°) no marco da
integracion curricular da robdtica, a programacion e a perspectiva maker.

o Potenciar o traballo colaborativo do alumnado do centro, favorecendo a autonomia e a
motivacion.

o Potenciar a atencion & diversidade, permitindo diferentes ritmos e niveis de execucion,
favorecendo a inclusion das diferenzas do alumnado.

o Respectar as normas de uso de materiais e de espazos na realizacion dos proxectos.

« Manter unha actitude favorable cara & interaccion social e 0s seus aspectos positivos.

e Fomentar un bo traballo desenvolvendo sobre todo competencias como a de aprender a
aprender (procura, interrogacion, interpretacion, planificacion, creacion...), a competencia
social e civica (colaborar, respectar, coordinar, aceptar, cumprimento de normas...)

» Realizar actividades motrices orientadas ao desefio de materiais con elementos roboticos.

o Posibilitar para todo o alumnado o pleno desenvolvemento fisico, psiquico e social e a
adquisicién dunha imaxe positiva de si mesmos.

e Proporcionar ao alumnado os cofiecementos e habilidades indispensables para adoptar
decisions responsables no que respecta & resolucion de conflitos, interaccion social ou que
contriblian ao desenvolvemento da sta personalidade dentro do grupo.

o ldentificar e utilizar os recursos existentes na comunidade para desenvolver accions que
promovan a interaccién social e o sentido colectivo.

« Favorecer e potenciar alternativas para desenvolver e ocupar o seu tempo de lecer.



+ CONTIDOS

En relacion a este elemento, a LOMCE 8/2013, no artigo 6.2. c, sinala que son “conxuntos de
cofiecementos, habilidades, destrezas e actitudes que contriblen ao logro dos obxectivos de cada ensino e
etapa educativa, e a adquisicion de competencias”. Os contidos ordénanse en materias, que se clasifican en
ambitos, &reas e maddulos en funcion do ensino, as etapas educativas ou 0s programas en que participen 0s
alumnos e alumnas. No Real Decreto 126/2014 do 28 de febreiro, sinala 0 mesmo en relacion a eles, do
mesmo xeito que no Decreto 105/2014 da CCAA de Galicia.

Con respecto a este proxecto, contémplanse 0s seguintes contidos:

« Recursos hardware e software asociados aos Kits de robdtica de primaria.

« Metodoloxias activas e creativas en base ao traballo con recursos tecnoldxicos.

« Sociedade dixital e do cofiecemento.

o Aprendizaxe centrada no desefio (Design Thinking).

e Solucion de problemas e pensamento baseado no desefio.

o Creatividade e perspectiva maker na Educacién Primaria.

« Recursos dixitais en lifia para a utilizacion da robdtica e a programacion en EP.

o Arrobdtica e a programacion como recurso na atencion & diversidade e escola inclusiva.

» Boas practicas (creacion de materiais, xestion de proxectos, etc)

+ ESTANDARES E COMPETENCIAS

No Real Decreto 126 do 28 de febreiro de 2014, polo que se establece o Curriculo Béasico da
Educacion Primaria, no artigo 2.1. c, rec6llese que se entendera por competencias, capacidades para aplicar
de forma integrada os contidos propios de cada ensino e etapa educativa, co fin de lograr a realizacion
adecuada de actividades e a resolucion eficaz de problemas complexos.

A Comision, na Estratexia Europea 2020 para un crecemento intelixente, sustentable e integrador,
indica que os estados membros precisaran enton mellorar os resultados educativos, abordando cada
segmento (preescolar, primario, secundario, formacion profesional e universitario) mediante unha
formulacién integrada que recolla as competencias clave e tefia como fin reducir o abandono escolar e
garantir as competencias requiridas para proseguir a formacién e o acceso ao mercado laboral. Considérase
que as competencias clave son aquelas que todas as persoas precisan para a sUa realizacion e
desenvolvemento persoal, asi como para a cidadania activa, a inclusion social e 0 emprego. Do mesmo xeito
recéllese no Decreto 105/2014 da CCAA de Galicia.



A Lei Organica 2/2006, do 3 de maio, de Educacién (LOE), fai xa referencia na sta exposicién de
motivos, & necesidade de cohesion social, & aprendizaxe permanente ao longo da vida e & sociedade do
cofiecemento, e introduce o termo competencias basicas por primeira vez na normativa educativa. (Borrador
da Orde do MEC, 2014). A Lei Organica 8/2013, do 9 de decembro, para a Mellora de Calidade Educativa
(LOMCE), crea un marco que lle vai a permitir ir vai mais al6, ao pofier o acento nun modelo de curriculo
baseado en competencias: no artigo 6 na Lei Organica 2/2006, do 3 de maio, de Educacién, no seu apartado
1.e) establece que corresponde ao Goberno o desefio do curriculo basico, en relacion cos obxectivos,
competencias, contidos, criterios de avaliacion, estandares e resultados de aprendizaxe avaliables, co fin de
asegurar unha formacion comun e o caracter oficial e a validez en todo o territorio nacional das titulacions a
que se refire esta Lei Organica. Identificanse sete competencias clave esenciais para o benestar das
sociedades europeas, 0 crecemento econdémico e a innovacion, e describense 0s cofiecementos, as

capacidades e as actitudes esenciais vinculadas a cada unha delas, estas son:

e Comunicacion linguistica ( CCL)

o Competencia matematica e competencias basicas en ciencia e tecnoloxia ( CMCCT)
o Competencia dixital (CD)

o Competencia de prender a aprender ( CAA)

o Competencias sociais e civicas (CSC)

« Competencias no sentido de iniciativa e espirito emprendedor ( CSIEE)

o Competencia na conciencia e expresions culturais ( CCEC)

A nova organizacion curricular deberd potenciar a aprendizaxe por competencias integradas nos
distintos elementos curriculares. A nova disposicion adicional trixésima quinta da LOMCE 8/2013, sobre
Integracion das competencias no curriculo, establece que o Ministerio de Educacién, Cultura e Deporte
promovera, en cooperacion coas Comunidades Autonomas, a adecuada descricion das relacions entre as
competencias e os contidos e criterios de avaliacion dos diferentes ensinos a partir da entrada en vigor da Lei
Organica. Para estes efectos, prestarase atencion prioritaria ao curriculo do ensino basico.

Con respecto a este proxecto, contémplanse unha serie de estandares e competencias que se
abordan dende unha oOptica inter disciplinar, polo que se traballan dende distintas materias dunha forma
conxunta e integradora. Matizamos a continuacién aqueles que consideramos de importancia nalgin

momento do proceso de ensino — aprendizaxe do n0so proxecto.

> DOCUMENTO PDF COAS COMPETENCIAS E ESTANDARES



Estándares%20e%20competencias%20proxecto.pdf

+ PROXECTOS

« PROXECTO 1: Montaxe e programaciéon dun Mbot e 0s sensores precisos para facer un

segue lifas.

« PROXECTO 2: Montaxe e programacion dunha saia de leds tendo en conta aspectos de

intensidade luminica.

« PROXECTO 3: Montaxe e programacion dunha man robotica utilizando un potenciometro.

e PROXECTO 4: Montaxe e programacion dun sensor de ruido utilizando as placa de leds e

Sensores varios.

« PROXECTO 5: Montaxe e programacion dunha estacion meteoroloxica utilizando os

sensores apropiados.

e PROXECTO 6: Montaxe de todas as partes anteriores nunha personaxe roboética e

programacion dun videoxogo utilizando esta personaxe como protagonista nun estorno

scratch.

+ METODOLOXIA

O proxecto en si consiste en traballar o mundo da robdtica dende unha perspectiva ludica e inter
disciplinar atendendo ao ambito STEAM (ciencia-tecnoloxia-enxefaria-arte-matematicas), polo que o
resultado material de cada grupo sera diferente entre si atendendo as diferenzas persoais da sua composicion.
Para vivenciar o traballo realizado, ao finalizar cada ODE, o alumnado realizara unha exposicion do seu
traballo diante doutras clases e niveis inferiores para fomentar a transmision de cofiecementos e 0 espirito
cientifico - tecnoloxico entre o alumnado. Organizaranse diferentes sesions entre clases co fin de potenciar
esta transmision de cofiecementos que resulta moi motivadora para todo o alumnado, ademais de ser un
centro de interese moi potente.

A escola ¢é un lugar para a educacion na convivencia, € un lugar onde sobre todo convivese. Esta
aprendizaxe da convivencia producese en base a comunicarse, a cooperar, a facer conxuntamente, a ser
solidario, a respectar as regras... € un labor tan importante que constitle o armazon da vida escolar.
Educamos para socializar, é dicir, para garantir no alumnado unha boa capacidade para a convivencia, por
iso dentro de cada ODE se desenvolven novos programas de habilidades sociais, condutas asertivas e
resolucion de conflitos interpersoais. O noso enfoque de ensinar a convivir serd o adestramento en

“habilidades sociais” ou modos de “saber facer” na relacion cos demais.



Porque entendemos que o comportamento interpersoal dos nenos e nenas vai xogar un papel vital na
adquisicion de reforzamentos sociais e culturais, xa que a practica pon de manifesto que 0s mozos e mozas
que carecen de comportamentos sociais apropiados experimentan illamento social, rexeitamento por parte
dos demais, dificultades de integracion... por ese e outros motivos agrupamos ao alumnado de 6° en
pequenos grupos heteroxéneos (4/5 persoas) para favorecer un enriquecemento mutuo das relacions
interpersoais e das formas de traballo.

Por outra banda somos conscientes da nosa responsabilidade como modelos e da importancia das
relacions que establecemos co alumnado, por iso tentamos mostrar actitudes que comuniquen confianza,
seguridade e optimismo, espirito critico, aceptar os alumnos e alumnas tal e como son, mantendo un trato
cordial con todos e evitando as preferencias. Ante situacions de disciplina manterse sereno, con autodominio
suficiente para valorar a conduta sen manifestarse nin excesivamente benévolo, nin excesivamente severo.

Utilizar reforzos positivos valorando éxitos por pequenos que sexan, manter pautas coherentes na
nosa conduta e no control da clase, dar & clase un clima de liberdade dentro dunha orde, de entusiasmo
activo, de investigacion, de sinceridade e respecto... E fundamental partir dos centros de interese do
alumnado para a realizacion das actividades para enganchalos ao maximo a través da motivacion constante
utilizando mecanismos, recursos materiais e estratexias de actuacion que partan do seu interese por
descubrir, experimentar, indagar... para que o alumnado pofia a proba as stias capacidades e inquietudes ao
realizar 0s experimentos e onde o alumnado constrle o seu propio cofiecemento mediante 0 método
cientifico.

Asi, mediante esta iniciativa buscase:

o Fomentar un bo traballo desenvolvendo sobre todo competencias como a de aprender a
aprender (procura, interrogacion, interpretacion, planificacion, creacion...), a competencia
social e civica (colaborar, respectar, coordinar, aceptar, cumprimento de normas...)

o Potenciar a atencion & diversidade, permitindo diferentes ritmos e niveis de execucion,
favorecendo a inclusion das diferenzas do alumnado.

« Potenciar o traballo colaborativo de todo o alumnado do centro favorecendo a autonomia, a
motivacion e o seu espirito cientifico.

o [Favorecer e potenciar alternativas para desenvolver e ocupar o seu tempo de lecer.

A realizacion de cada ODE implica un enfoque metodoldxico e disciplinar lixeiramente novo e
diferente dos demais, xa que ao ter uns obxectivos e uns grupos diferentes de cada vez, fai que o
desenvolvemento da propia actividade tefia un enfoque metodoloxico variado e heteroxéneo en funcién do
alumnado. Este tipo de modelo pedagdxico parécenos moi interesante xa que o alumnado comparte

aprendizaxes e participa de forma activa na construcion do seu propio cofiecemento.



Para levar a cabo a ODE partiremos dos principios da aprendizaxe baseada en proxectos (ABP), esta
céntrase no propio estudante e promove a sGa motivacion intrinseca, ademais, estimula a aprendizaxe
cooperativa e permite que os estudantes realicen melloras continuas nas suas actuacions ou presentacions.

No ABP os estudantes son parte activa na construcion das suas aprendizaxes. Para iso partiremos do
que xa saben para que a aprendizaxe sexa significativa e seran eles mesmos 0s que a constrdan a partir de
contextos significativos converténdose asi en protagonistas da sua propia aprendizaxe.

O ABP basease nas teorias constructivistas que postulan a necesidade de entregarlle ao alumnado o
material necesario para que poida resolver os retos planeados. Isto implica que a través da experimentacion
practica as suas ideas iranse modificando e seguird aprendendo durante todo o proceso.

En todo este proceso 0 mestre é un guia para que os estudantes logren construir estes novos saberes
pero seran sempre 0s alumnos/as 0s actores principais.

A estratexia de traballo na aula estara baseada nas estruturas de traballo cooperativo. O espazo maker
na educacion primaria estd pensado coma un espazo de experimentacion activa no que se proporan
problemas que deben ser resoltos de xeito creativo e onde non hai unha resposta Unica. Esta metodoloxia
obriga aos estudantes a cuestionarse constantemente o traballo asi coma a cooperar e colaborar en equipo

para poder sacar adiante 0s proxectos.

EQUIPOS DE TRABALLO COOPERATIVO

Todas as ODEs estan programadas para traballar en equipo. Os equipos poden ser estables ou variar
segundo o proxecto a desenvolver. O importante é que sexan heteroxéneos, flexibles para posibilitar
cambios e melloras sempre que sexa preciso e respondan de xeito efectivo.

O ndmero de integrantes variara en funcion do nimero de alumnos/as que tefiamos e dos Kits que
haxa na aula. Cada equipo debe ter un kit para poder traballar operativamente. O ideal seria un kit para cada
4 (maximo 5 alumnos/as). Se xa existen equipos estables na aula pédense manter.

Nos equipos pode haber problemas & hora de repartir o traballo por iso é importante facer equipos
heteroxéneos onde haxa distintos niveis e diferentes capacidades. Cada alumno/a debe ter unha funcién
determinada que mellore o rendemento conxunto do equipo. Hai varias posibilidades no reparto de funciéns

pero todas se resumen en:

Encargado da comunicacion entre o mestre e o resto do grupo.
Encargado do material.

Encargado de velar polo ritmo de traballo.

> w0np e

Encargado (1 ou 2) de recoller ao final da sesion.

Os equipos funcionardn de xeito autobnomo organizando o seu traballo pero o mestre debe estar atento as
dindmicas propias da convivencia para evitar conflitos, que alumnos/as se queden descolgados das decisidns

ou esquiven o traballo amparados no propio grupo.



+ CONTEXTUALIZACION E SECUENCIACION.

A duracion deste proxecto sera dun curso académico no que atinxe a slia execucion. Neste senso, 0
proxecto esta enfocado e organizado para levar a cabo dous proxectos por trimestre. Este traballo se
realizara unha vez 4 semana dentro da materia de libre configuracién, polo que cada unidade didactica
desenvolverase completamente entre 4 e 7 semanas segundo o proxecto. Ao rematar cada un deles,
realizarase unha avaliacion.

O desenvolvemento deste proxecto estd enfocado para a sUa realizacién en pequenos grupos (4-5
alumnos por grupo). Estes grupos serédn flexibles e heteroxéneos en cada unha das ODEs, polo que cada
alumno/a terd compafieiros novos para a realizacion de cada pequeno proxecto. Isto incide moi
positivamente nas dindmicas grupais de traballo que seran diferentes e variadas de cada vez e daran a
posibilidade de que todo o alumnado atope o seu sitio dando asi unha atencién & diversidade e a convivencia
personalizada a cada alumno/a en base as suas caracteristicas persoais. Cada alumnado desenvolvera un rol
dentro do grupo que sera reforzado polo seu papel indispensable e necesario para levar a cabo cada unidade

didactica.

Os proxectos son as seguintes:
1. Segue lifias.
Saia de leds.
Man robotica.

2

3

4. Sensor de ruido.
5. Estacion meteoroloxica.
6

Creacion de videoxogo coa personaxe robdtica.

A proposta consta de 6 ODEs tal e como se amosa previamente, pero o que fai a este proxecto un
tanto singular é que cada unha destas se traballan separadamente unha tras outra ao longo do curso sen
ningun tipo de conexion entre elas. Isto acontece asi ata a derradeira ODE, onde por sorpresa se produce un
ensamblaxe de todos os proxectos anteriores nunha Unica composicion final tal e como se mostra a
continuacion.

o Pes: proxecto segue lifias.

o Medio corpo inferior: Saia de leds.

e Medio corpo superior: Estacion meteoroloxica.
e Brazos/mans: mans robdticas.

e Cabeza: Sensor de ruido.

Este produto final converterase ao mundo dixital como protagonista dun videoxogo (PROXECTO 6)

para traballar diferentes contidos mediante a programacion por bloques utilizando o entorno SCRATCH.



+ ESPAZOS E MATERIAIS.

Imos crear un espazo maker na aula. Este proxecto estd desefiado para un aula EDIXGAL, de forma
que cada alumno/a conta co seu equipo portatil ainda que tamén se pode levar a cabo nun aula de
informatica se o centro con ela ou na aula usando tablets.

Para esta primeira practica o espazo sera o que tefian 0s equipos na propia aula. Cada grupo debe
contar cun equipo informatico (ordenador ou tablet) que tefia instalado o programa MBLOCK e un kit de
robotica MBOT.

O ideal se non se tefien mesas grandes de traballo en equipo € xuntar as mesas formando un espazo
suficiente para traballar comodamente cos robots, ter o equipo informatico a vista de todos e poder
movernos.

Se usamos tablets ou ordenadores portéatiles deben estar cargados para non ter problemas ao longo da
sesion. No caso de equipos de sobremesa podemos estar limitados no espazo pola colocacion dos enchufes.
Do que se trata é de optimizar a0 maximo 0s recursos cos que contamos de forma que os alumnos/as poidan
traballar comodamente e uns non interfiran no traballo dos outros.

O traballo en equipo baséase no dialogo, polo tanto debemos traballar cos alumnos/as o volume de
voz axeitado para que todos os equipos poidan falar respectandose uns aos outros e permitindo o traballo
conxunto.

Finalmente, o ideal seria contar cun proxector e PDI coma ferramentas onde ver en conxunto

manuais, solucionar dubidas, proxectar a posta en comun...

+ AVALIACION

O proxecto estd desefiado intencionalmente para a consecucion duns obxectivos de mellora, tanto a
nivel de conceptos como de procedementos, mais concretamente nos relacionados co ambito cientifico -
tecnoloxico, potenciar o desenvolvemento artistico e creativo, o fomento de dindmicas de grupo e estratexias

de intervencidn na resolucion de retos.

% ASPECTOS COMUNS DO PROXECTO

Avaliacion previa do proxecto.
« Indicadores - Centro/Contexto: A analise do centro, dos seus recursos, das suas casuisticas e das
stias necesidades favorecen un asentamento coherente do proxecto.
e Indicadores - Alumnado/Profesorado: O estudo do alumnado € un punto de partida imprescindible
para xustificar unha actuacién a favor da realizacion destes proxectos multi disciplinares para unha

mellora da praxe educativa.



Avaliacién do programa.
e Indicador - Memoria/Proxecto: A realizacidn do proxecto e da sia memoria técnica, € un indicador
na ponderacion da utilidade do mesmo, asi como de baremo no cal se establecen os seus puntos

fortes, débiles e propostas de mellora.

Avaliacion proceso/resultado.

e Indicador proxecto: Valdranse as actividades realizadas dunha maneira formal mediante a auto
avaliacion do proceso por parte do profesorado e atendendo a implicacion, participacion e
entusiasmo do alumnado por unha banda, e mediante a avaliacién por escrito do alumnado que
realiza ao final de cada sesion. Ao finalizar o trimestre realizase por parte do profesorado tamén unha
avaliacion de todos aqueles aspectos a nivel organizativo, de funcionamento dos proxectos,

aplicacion practica... asi como propostas de mellora que incidan no rendemento das sesiéns futuras.

% ASPECTOS COMUNS DE CADA ODE.

o Diario de aula: Neste diario levaremos un control do traballo de aula do proxecto en cada sesion e
tomaremos nota dos distintos graos de progreso e consecucion dos obxectivos marcados para cada
sesion de cada alumno/a.

« Auto avaliacion (alumnado): O propio alumnado realizara unha auto avaliacion ao remate de cada
un dos proxectos onde reflexara as stas impresions a cerca do traballo realizado. (Farase a través dun
formulario de google forms) que o alumnado cubrira brevemente nas aulas utilizando a aula de
informética e/ou as tablets do centro.

e Auto avaliacion (profesorado): O profesorado implicado tamén realizard unha breve auto
avaliacion onde se valorard a consecucion dos obxectivos, a idoneidade dos contidos, a metodoloxia
empregada, os recursos e materiais empregados...

e Rdbricas: O profesorado pode avaliar o proxecto con rubricas utilizando a APP adittio (android),

idoceo (apple) ou ben a version descargable en PDF presente para cada proxecto.

% PROCESO DA AVALIACION
Coma no desenvolvemento de calquera outra proposta didactica, levaremos a cabo unha avaliacion
inicial para valorar os cofiecementos previos, unha avaliacion continua para implementar melloras e unha

avaliacion final para valorar os cofiecementos adquiridos.

% FERRAMENTAS DE AVALIACION
As ferramentas de avaliacidn son necesarias para a recollida de datos ao longo de todo o proceso de
aprendizaxe. As ferramentas a usar dependen de cada mestre e poden ser as mesmas que xa se usan para o

desenvolvemento doutras materias.



% TABOAS DE OBSERVACION

E unha guia de control a cubrir ao finalizar cada sesion.

TABOA DE OBSERVACION

Unidade 1: Segue Lifas
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% OBSERVACION DIRECTA
Os equipos traballan de xeito autbnomo. O mestre esta para guiar durante o proceso e para facer unha
observacién directa do que acontece en cada un dos equipos podendo tomar decisions e solucionando

problemas cando sexa preciso.



