GUIA DIDACTICA

TiITULO DE EXPERTO PROFESIONAL EN
ROBOTICA EDUCATIVA

TITULO HOMOLOGADO POR LA UNIVERSIDAD DE EXTREMADURA
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CALENDARIO MODALIDAD VIRTUAL 100%.

Aula Virtual. Plataforma de Formacion. www.robotilandia.com/formacion

Lugar de celebracion sesiones virtuales: cada profesor en su clase de Zoom.

FECHA HORARIO DOCENTES ONLINE

SESION FECHA HORARIO DOCENTES

PROFESORES
o Ricardo Luengo Gonzélez; Director del curso. Catedratico Universidad de
Extremadura. Facultad de Educacién. Dptm Didactica Matematicas.

o Miguel Angel Segovia Romero; Director ROBOTILANDIA S.L.
Profesor colaborador de la Universidad Internacional de la Rioja (UNIR).

o Lina Melo; Profesora de la Universidad de Extremadura. Didactica de las Matematicas.
o Ana Caballero; Profesora de la Universidad de Extremadura. Didactica de las Matematicas.



http://www.robotilandia.com/formacion

1. INTRODUCCION / PRESENTACION

El I Titulo de experto profesional de robotica educativa, es una iniciativa de la
Facultad de Educacion dentro del departamento de didactica de las matematicas y ciencias
experimentales en colaboracion con la empresa Robotilandia S.L; tiene como objetivo la
capacitacion para el empleo de programacién computacional y robotica en contextos
formativos y nos ofrece los conceptos basicos en la didactica de la ensefianza y el
aprendizaje de la programacion y la robética educativa, para alumnos/as que cursan
educacién primaria en la actualidad. EI objetivo es ofrecer a futuros profesores de estas
areas el qué, como y cuando ensefiar la programacion y la robdtica en estas edades.

Para ello, nos adentramos en el campo educativo y ofrecemos los contenidos, la
metodologia y los objetivos adecuados para el desarrollo de esta nueva area dentro del
campo de las matematicas y de las ciencias.

Por lo tanto, lo que vamos a aprender es a ensefiar a los alumnos/as los conceptos
basicos de la programacion y la roboética educativa dentro de los contextos formativos que
se aluden.

Por otro lado, esta guia didactica, nos ayuda a orientarnos en el desarrollo del
curso, organizando fechas, metodologia y estructura docente para la realizacion del
mismo. En la misma, contiene un indice instruccional que nos ensefia el camino a seguir
para conseguir los objetivos que nos marcamos.

Es conveniente, ojearla y estudiarla para seguir el buen desarrollo de la accién

formativa.

2. OBJETIVOS BASICO / GENERAL

Ofrecer a trabajadores profesionales de la
ensefianza o en proceso de serlo, la posibilidad de
introducirse mediante el autoempleo o por cuenta

ajena en un nuevo nicho de mercado, uniendo la
programacion computacional y la robética
educativa, para desarrollarla como una actividad

docente.



3. FORMULACION DE COMPETENCIAS
PROFESIONALES: CUADRO

Las competencias profesionales son el eje fundamental en el desarrollo de
cualquier proceso de ensefianza/aprendizaje, sobre todo en aquellos que estan focalizados
en los nuevos yacimientos de empleo.

En el caso de esta titulacion, se les orientard y formara en la capacitacion para una
nueva oportunidad laboral, asi como para cualquier oferta relacionada con la robdtica
educativa, trabajando las siguientes competencias clave, potenciando las actitudes
profesionales necesarias para el puesto de trabajo en el que se forman:

COMPETENCIAS CLAVE

-La primera de las capacidades clave es la capacidad de resolucion de problemas; En
el aprendizaje de la robética educativa y la programacion computacional, la resolucién
de problemas es uno de los ejes principales a potenciar.

« La organizaciéon en el trabajo, sobre todo a la hora de la preparacion de la
programacion de la misma, es la segunda competencia clave que se va a potenciar en

el curso.

- Con el aprendizaje de la parte técnica, se potencia mediante las actividades el trabajo

en equipo, que, para el desarrollo del proceso, es un objetivo fundamental.

« Si hay una capacidad dentro de las competencias clave que se potencia en el
desarrollo de la titulacion, es la capacidad es la de autonomia en los alumnos, donde

se les ensefia a resolver problemas intrinsecos en la propia metodologia de aprendizaje.

- La toma de decisiones, es decir la iniciativa, y la innovacion en los procesos, son dos

competencias clave que se van a trabajar diariamente en el curso.



4. ESTRUCTURA DE LOS CONTENIDOS DEFINITIVOS

BLOQUE 1. ROBOTICA EDUCATIVA: DIDACTICA

Este bloque, comprende 100 horas lectivas; En el mismo se trataran la teoria
didactica de la robdtica educativa (programacion computacional en edades tempranas y
aplicaciones educativas interrelacionadas con la robotica y los robots) dentro del contexto
educativo, adaptando el marco legal del curriculo de educacion primaria (Real decreto
126/2014 BOE y decreto 103/2014 DOE-Extremadura-) a las posibles intervenciones en
distintas materias relacionadas con las ciencias, desarrollando especificamente el area de

didactica de las matematicas para su experimentacion.

BLOQUE 2. ROBOTICA EDUCATIVA: CONCEPTOS Y APLICACIONES

Este bloque, comprende también 100 horas lectivas; En el mismo se trataran una
seleccidn de aplicaciones y conceptos referentes a las posibles didacticas a aplicar en el
area de las matematicas y de las ciencias con recursos tecnoldgicos y educativos

enlazados a la robdtica educativa y su ensefianza en las aulas de primaria.

Los dos blogues son separados y para la obtencidn del titulo han de superarse

ambos.

Los alumnos y alumnas que acrediten mas de 150 horas en formacion de la
didactica de la programacion computacional y la robdtica educativa, podra pedir la
convalidacion de la parte correspondiente y acreditada en ambos médulos, siendo siempre

una convalidacidn parcial excluyendo de la misma la prueba o trabajo final.



Contenidos por Temas/Unidades didacticas y Temporalizacion

Tipo de contenido

Ref. Nombre de contenido teona o pracica) Horas
MODULOC 1: “Robotica educativa: Didactica”
T ntroduccion a la Ensenanza de la programacion y Ia Teoria: 9 horas 10 horas
' robotica en primaria Practica:1 horas
§ 2 El uso de las redes sociales y movies en Intemet para la Teoria: 5 horas A horas
' etapa primaria y E.5 0.Peligros Amenazasy posibilidades. | Practica:1 horas
5 Los objetvos generales y especinicos de [a Ensenanzade | l'eera: 3 horas B h
: la programacion y ka robotica en primaria y E.5.0. Practica:1 horas oras
14 Los contenidos generales y especificos de la Ensenanza Teoria: 9 horas 10 horas
: de |la programacion y |a robotica en primania y E.5.0. Practica: 1 horas
15 La Metodologia en ka ensefanza de la programacion y la | Teoria: 0 horas 10 horas
' rebotica en primaria y E.5.0 Practica:1 horas
1 Didactica de la programiacion sin &l uso de la tecnologia: Teoria: 9 horas 10k
: Disefio de Actividades Pedagdgicas Practica:1 horas oras
niciacion a la unidad didactica en programacion vy | Teora 2 horas
1.7 robotica. Practica: 1 horas 10 horas
niciacion a los recursos tecnologicos y competencias Tenria 5
1.8 profesionales basicas para la ensenanza de |a F'E|.1;:|:1Iia|:.:-| 1 horas 8 horas
programacion en & primer ciclo de Primaria
niciacion a la programacion de animaciones y videojuegos | Teona 21 horas
1. para segundo y tercer ciclo de Primaria: Scracht Practica 1 horas 22 horas
niciacion a la programacion y al desarmollo de |a e
1.10 | creatwidad para el tercer cidlo de primaria ¥ E.5.0. LEG ia & Horas 10 horas
Minecraft ractica 1 horas
HORAS MODULS 1080
MODULO 2: " Hobotica educativa: Conceptos y aplicaciones”
31 La Metodologia en la ensefianza de la programacién y la | Teena: 3 horas 2 horas
' robotica en primaria y E.5.0. Practicas. Practica: 1 horas
55 Didactica de la programiacion sin & uso de la tecnologia: Teoria: 8 horas 2 horas
' Diseno de Actividades Pedagogicas |1 Practica: 1 horas
213 niciacion a ka unidad didactica en programacion ¥ rcbotica | Teoria: 10 horas 11 h
: I Practica: 1 horas oras
24 niciacion a la programacion de |as aplicaciones mowviles Teona: 10 horas 11 horas
' para E.5.0: Hemamientas. Practica 1 horas
2.5 Recorrido basico por LOGO: Lenguajes de programacion LEI_:I:G:L1T ;'gg: 15 horas
ntroduceion al control, lenguaje direccional y mecanismo r
2.8 de programacion en E. nfantl y primer ciclo E Primaria: ;E;G:iam;l-ﬂ;i 20 horas
Experiencias practicas. '
57 niciacion a ka programacion de robot por plataformas para TE-I__:'iEI 15 horas 18 h
' segundo ciclo de primaria: Experiencias Practicas Practica 1 horas oras
niciacion a ka programacion desce PC para pimarna y Teoria. 3 horas
28 | E5.0 con Mhat. Practica 1 horas @ horas
HORAS MODULS 1080
TOTAL HORAS CURSO 200




5. PLAN DE ACTIVIDADES

Las actividades que desarrollaremos durante el curso, estaran identificadas por

objetivos, metodologia y contenidos.

Se dividen en dos tipos:

Actividades Teodricas: Que seran aquellas que estén orientadas al aprendizaje de los

conceptos basicos de tema/unidad didactica, y que sirvan para evaluar los conocimientos
teoricos aprendidos.

Actividades Practicas: Se trata de aquellas actividades encaminadas a aprender los

conocimientos técnicos necesarios para la utilizacién de las herramientas tecnolégicas y

maquinaria basica para poder aplicar los conceptos tedricos aprendidos en el curso.

Actividades Obligatorias Para la obtencion del Titulo:

1. Foros: Foros de discusion del tema, donde la participacion sea un elemento
clave para compartir en grupo el conocimiento adquirido, utilizando material audiovisual
para ello. La participacion en el foro es obligatoria. (Max 2 puntos)

2. Actividades tedricas relacionadas con cada tema o por cada dos temas: Se
desarrollara un modelo de actividad problematico, donde el alumno/a debe solucionar.
Seran en forma cuestionario y son obligatorias para la obtencion del titulo. (Max 6
Puntos)

3. Prueba Final: Se desarrollara una prueba final consistente en la elaboracion de
una unidad didactica o secuencia de aula, a elaborar por los/as alumnos/as o prueba

escrita. Sera una prueba obligatoria para la obtencion del Titulo. (Max 2 puntos)

Actividades Précticas evaluables:

1. Ejercicios précticos para el desarrollo de los conceptos teoricos.



6. METODOLOGIA

Dentro de los paradigmas educativos existentes, y viendo las posibilidades de
diversas metodologias para la ensefianza de la programacion y la robdtica en las aulas,

optaremos por el método constructivista.

Paradigma constructivista

Un paradigma, en el que el profesor emite juicios en el proceso de ensefianza
aprendizaje, para que los alumnos dentro de una dindmica de reflexion, donde el alumno
procesa la informacién y es auto-constructor de su aprendizaje, de forma critica y
tomando sus propias decisiones.

Referencia: Murioz Vidal J M (2008)” La unidad educativa constructivista”

Para ello, en este curso, practicaremos y trabajaremos el aprendizaje colaborativo

mediante herramientas como el método de proyectos:

Metodo de proyectos

Se denomina método de proyectos a una alternativa comprendida dentro del
enfoque globalizador y se fundamenta bajo una teoria epistemoldgica constructivista, un
enfoque socializador y ademas individualizado, el cual da como resultado un método
didactico enfocado en la persona. EI método de proyectos es una alternativa en la que se
parte de las necesidades, intereses y problematicas planteadas por el alumno partiendo de
sus caracteristicas contextuales particulares, con esto el método de proyectos pretende
generar un aprendizaje significativo abriendo el &mbito &ulico a las caracteristicas
sociales.

Referencia: http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9todo de proyectos



http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9todo_de_proyectos

7. SEGUIMIENTO Y ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL
CURSO

Sistema General de Evaluacion:

Evaluaremos la participacion activa y el interés demostrado por los alumnos/as
segun la entrega puntual de trabajos realizados, asi como la confeccién de los mismos, la
participacion activa en los foros y la destreza de las actividades practicas, dentro de los

parametros de una evaluacion permanente.

Sistema Especifico de Evaluacion

A) Participacion en foros de debate: 20%
B) Cuestionario tipo test o actividades realizadas completamente: 40%

C) Prueba escrita o trabajo final del alumno/a: 40%
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