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a. Introducion ( xustificacion e planificacion con referencia aos contidos
curriclares, criterios e estanares de avaliacion, asi como as competencias claves a
desenvolver a través do proxecto, calendario para as tarefas previstas, alumnado e

profesorado participante, organizacion para a sta elaboracion.

Durante as Gltimas décadas, somos testigos dun progreso imparable na tecnoloxia e

a ciencia que inflGe en todos os aspectos das nosas vidas. A tecnoloxia esta redefinindo
as nosas ideas sobre o que € o arte, a literatura, a ciencia... polo que a formaciéne a
actualizaciéon continua dos equipos directivos e do profesorado € esencial para a
calidade do ensino.

Dende fai 4 cursos el CP1 O Cruce esta moi interesado en implementar a metodoloxia
STEM e esta a participar en varios proxectos que traballan esta materia;

https://www.lavozdegalicia.es/noticia/carballo/2019/04/23/cpi-cruce-cerceda-participa-

siete-proyectos-erasmus-/0003 201904C23C7991.htm. Pretendemos que 0s Nosos

alumnos non s6 “cofezan” os conceptos de ciencia; se non que poidan usar a sua

comprension para investigar o mundo natural a través das préacticas de investigacion

cientifica, ou resolver problemas significativos a través das practicas de disefio de

inxenieria. Fai 30 meses chegou ao noso centro unha impresora 3D e varios robots

e non sabiamos que facer con eles. Como sempre buscamos a formacion e como darlle

utilidade e como ser innovadores co seu uso. Coa impresora gafiamos 2 preemios 0
curso pasado e este e cos robots costounos algo mais pero entramos chegando a E

Infantil, primaria e ESO

O Centro conta con proxectores de opacos en todas as alulas, 33 iPads 4 tablets, unha
tablet xigante, enviada pola xunta, 3 impresoras 3 D que traballan diariamente (

ademais dos proxectos,propofiémonos crear materiais didacticos con elas ou facer


https://www.lavozdegalicia.es/noticia/carballo/2019/04/23/cpi-cruce-cerceda-participa-siete-proyectos-erasmus-/0003_201904C23C7991.htm
https://www.lavozdegalicia.es/noticia/carballo/2019/04/23/cpi-cruce-cerceda-participa-siete-proyectos-erasmus-/0003_201904C23C7991.htm

negocio producimos boquillas de trombon que os alumnos xa tefien varios encargos de

bandas... ). A dotacién en robdtica é a envexa de todos 0s SOCioS europeos que nos
visitan. Temos boligrafos3D, camara 360°, Gafas de realidade virtual “Oculus”

O profesorado ten unha dindmica de traballo collaborativo e moitas gafias de

innovar ;un departamento fai unha actividade e outro xa fai outra mellorada esto fai

posible a participacion en tantos proxectos de centro. Em moitas ocoasion os alumnos
ensinan a outros alumnos.

No CPI O Cruce apostamos pola eficiencia e eso fara posible que as Préacticas

innovadoras producto da observacion seran melloradas e contextualizadas no noso

centro. O noso interés esta en todo o que poida mellorar a calidade educativa e a

profesionalizacién do profesorado. No ultimo ano cerca dun 40% do profesorado que
levaba entre 20 e 10 anos do centro foise e moito que tifiamos avanzado temos que

volver a retomalo.

Anélisis das necesidades:

O noso proxecto pon o énfasis no liderazgo pedagdxico, que proporciona unha visién
estratéxica que propicia a transformacion do centro en comunidades de aprendizaxe
conectadas con outros centros, con Universidades, coa Conselleria de Educacion,
empresas... O equipo directivo apoiado por outros profesores fixo un analisis das
necesidades actuais en qué non somos moi bos? pois en robética . Profesorado do centro
apuntouse a cursos individuais de robética e maker, pero tifiamos que facer algo
colectuvamente. E solicitamos un Proxecto Erasmus+ que coordinamos nos e que foi
aprobado. Empezamos pola formacion do profesorado que tivo lugar no noso centro e
na que cada un expofiia a sua esperiencia en robdtica, asi formamonos en distintas

actividades empregando Bee Bot, Mbot, linguaxe Arduino, xa cofieciamos a



programacion en con App Inventor 2 , tamén durante este curso aprendemos a disefiar

obxectos para a impresora con 3D con Blender o curso pasado faciamolo con Tinkercad.

O equipo directivo pretende afrontar con eficiencia as tarefas de Organizacion,
planificacion, coordinacion e xestion de recursos. A Xefa de estudos de primaria, a
directora e outro profesorado dinamizan practicas innovadoras, compartenas co
profesorado e crean o marco de referencia “Framework™ e material de soporte
(plantillas e formatos, para que ao profesorado lle resulte facil) e asi integrar as
practicas innovadoras no traballo de aula do profesor. Preténdese que o profesorado

tefia as competencias TIC necesarias, pero tamén as metodoloxias

O equipo directivo potencia e apoia e dalle soporte a calquera practica innovadora que
un profesor quere implementar na aula ou no centro, para eso participamos en proxectos
como Observa_accién no que uns maestros profesores entran nas aulas dos outros e se
apoian e dan formacion entre eles..

Xestionar e compartir o cofiecemento e abrir o centro a sociedade (outros centros,
universidades, consellerias e Ministerios de Educacion, empresas tecnoldxicas o
mundo empresarial. Esta collaboracidn resulta interesantisima porque permite ao
profesorado adquirir as competencias de investigador/a/ e innovador.. e ao alumnado

expofiersea novas experiencias e aplicar os seus cofiecementos.

O equipo directivo e parte do profesorado de Roboética primaria creamos un marco de
referencia para integrar o pensamento computacional, a programacion e a Robotica
no curriculo de E Infantil e E Primaria. Polo tanto os criterios e estanares de
avaliacion, asi como as competencias claves a desenvolver a través do proxecto, son
as que marca o curriculo do alumnado, a poder ser enriquecido. As competencias que

se desenvolven estan incluidas no curriculo dos alumnos a na PAX do centro.



Fixemos unha reunion e compartimos por correo co profesorado modelos de proxectos
as plantillas para compartir a progragacion de cada actividade. Ademais do curriculo
galego temos en conta para a programacion e para a avaliacion as NGSS que se
empregan internacionalmente para traballar proxectos STEM o que fai que “Paso a

Paso” avancemos na direccion adecuada.

Os coordinadores comparten co profesorado de E Infantil Primaria actividades e
programacion que sera completada por todo o profesorado e adaptada ao nivel dos seus
alumnos. Ata os 7 anos propofiemos actividades de pensamento computacional e
traballar con Bee Bot cada aula elabora un ou mais tapetes que para programar o seu

proxecto.

b. Obxecto ou investigacién proposta ;Como xa indicamos a nosa proposta esta
dirixida a integrar no curriculo dos alumnos o pensamento computacional, a

programacion e a robdtica
Obxectivos

1. Desenvoler nos alumnos cofiecementos basicos (baseados no curriculo) e traballar

un conxunto de habilidades necesarias para familiarizar ao alumnado coas actividades
(pensamento critico, aprender a aprender, entender que hai varias solucions posibles 2.
Implementar enfoques centrados nos alumnos baseados na aprendizaxe autorregulada,

autorreflexions, traballo colaborativo, avaliacion entre pares, etc.

3. Uso de tecnoloxia relevante e metodos: robética, codificacion, Pensamento

computacional ... para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

4. Crear no propio centro un marco de referencia para introducir na aprendizaxe

métodos innovadores.



5. Avaliar non s6 os cefiecementos dos alumnos , tamén as competencias e habilidades

Para avaliar tamén se inclie Modelo NGSS e e-portfolo. traballo para 2° de ESO

https://mahara.ats2020.eu/view/view.php?id=16893

c. Breve descripcion do proxecto e da actividade proposta

¢Por qué deberiamos introducir o pensamento computaional, a programacion e a

robotica na aula de E infantil e primaria?
1. Os alumnos tefien acceso a contidos curriculares de forma diferente.

2. Os estudantes enfrentanse aos desafios diarios ao pofier en practica conceptos e

habilidades cognitivas relacionadas con areas curriculares.

3. Os estudiantes se familiarizan cas linguaxes de programacion de forma natural e

l0dica.

4. Os alumnos aprenden por ensaio Yy erro, sendo o erro un elemento da aprendizaxe.

5. Os profesores introducen a robdética educativa como outra ferramenta de aprendizaxe.

6. Os alumnos pofien en practica a sia curiosidade sobre o mundo da programacion e

robética.

O CPI O Cruce utiliza para traballar os contidos curriculares Bee Bot, make block,
Makey makey e Lego We do 2.0. App inventor2, Tikercad (disefios 3D Iniciacion)

Blender en 2° de ESO

8. Todalas actividades presentanse nun contexto de aprendizaxe significativo

9. Os estudantes deben ter tempo para explorar, cometer erros y aprender dos propios

erros.


https://mahara.ats2020.eu/view/view.php?id=16893

De 3 a 7 afios los alumnos aprenden con Beebot

1. As colores basicas

2. Realizar operacions aritméticas.

3. Identifican figuras

4. 4. Aprendizaje conceptos de nimero e cantidade e a sta correspondencia.
5. Os alumnos se familiarizan con contextos histéricos

BEE-BOT podese utilizar para implementar diferentes habilidades: creatividad,
resolucion de problemas, pensar en posibles solucions a unha tarefa, valorando a

posibilidade de obtener mas de un resultado.

En infantil e 1° ciclo de promaria primeiro os alumnos traballan XOGO- PAPEL para

despois pasara XOGO- PAPEL- ROBOT

Empezamos cos alumnos de 3a 7 anos

En infantil disfrazamos un alumno cunha bolsa de plastico e ponselle os botons como
BEE BOT outro alumno da as instrucciones para ir a un nimero. Ao principio, 0s
movementos consisten simplemente en avanzar y retroceder. O alumno actia como un
robot. Unha vez cofiecido o mecanismo levase a papel a programacion e mais tarde

traballan co robot

De 3-7 tamén podemos traballar

1. Cores basicas

2. Operacions aritméticas.



3. ldentificacion de figuras.

4. Aprendizaxe de conceptos de nimero, cantidade e a stia correspondencia.

exemplos de actividades de E infantil

https://www.youtube.com/watch?v=D7pJ6kUA5pc&feature=youtu.be

As profesoras elaboraron diferentes tapetes con tematicas variadas. Tanto en infantil

como en 1°y 2° de E Primaria cada profesora elaborou uno ou mas tapetes

Lectura comprensiva: programa a Beebot para recorrer as escenas da historia e

mostrar a comprension de lectura.

En 22 tamén traballamos co blue Bee Bot, que inclue a programacion e tamén

integramos proyectos con LEGO como o “ Vixiante” ou a “Roda”

En 32 e 42 complicanse as actividades do Blue Bee Bot e introducense novas

ferramentas

Actividades de 52 y 62

Para alumnos de 52 y 62 propofiemos este tipo de actividades que os alumnos
elaboren o mesmo tipo de tabloleiros pero incorporando cédigos QR y Realidade
Aumentada ademais de utilizar o Blue Bot. Facendo logo que respondan a un

cuestionatio elaborado con Socrative.

Propofiemos ensefiar aos alumnos a crear Apps con App inventor, primero porque é
interesante para eles e lles permite realizar traballos de investigacidn, transformar a

informacién en cofiecemento y ser capaces de comunicar informacidn a través de


https://www.youtube.com/watch?v=D7pJ6kUA5pc&feature=youtu.be

recursos multimedia. Aprender a menexar App inventor é moi Util porque ainda que
inicialmente costalles, despois de aprendido as actividades de programacién

resultalles moi doado.

Despois de traballar App inventor os alumnos aprenden a programar circuitos con

Mblock para o MBOT, makey Makey ...

En 52y 62 propofiemos actividades con la aplicacién do Ipad Playground, é moi
completa e os alumnos aprenden a programar con moita facilidade, os alumnos veno
como un videoxogo, pero adquiren todos os conceptos da Programacion e Robética sin

complicaciéns de material solo con dispoier dun Ipad.

Outra actividade que lles gustou moito foi Makey Makey, uns alumnos ensinaron a

outros e todos dende 42 aprenderon a programacion

Tamén en 52 y 62 realizamos actividades moi interesantes para o alumnado con LEGO
y We Do 2.0. Os alumnos realizan todas as fases do proxecto que resulta moi

motivador e ademais integrado como actividad do curriculo.

Actividades complementarias

Dentro do ProXecto Boats4schools (k201 Erasmus +) Os alumnos de 62 aprenderon a
crear obxectos con 3D, como barcos e despois aprenderon a crear os mecanismos
para os barcos teledirixidos, asi os alumnos aprenderon como a partir de Scratch ou
Mblock temos programacion de arduino e como para o manexo do barco poden
utilizar App inventor esta actividade resultd bastante asequible para os alumnos
despois de ter taballado App inventor. A actividade resultou complementaria e unha

aplcacion dos cofiecementos do alumnado que resulta altamente motivadora.
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Realizarona alumnos de 69, 22 de ESO deotro de traballo por proxectos. Estos alumnos

tamén aprenderon Blender para disefio 3 D etc

https://photos.google.com/share/AF1QipNYjjiglVzh9nChz5gW5G5xU84TQiLdozL5rCTPu3RgBF

0JLLxL2TCnIKQ5-Dzvbg?key=dE1YNHBtR3IKX0JSSEVVQVIreU5UcEVzXORCTOd3

Como actividade complementaria 11 alumnos participaron nun taller dunha semana en Sicilia.

30 alumnos particioaron nun taller en Londres onde experimentaron sobre diferentes usos de

robética e ata de CROMA que os nosos dominan

https://photos.google.com/share/AF1QipPqlrW1An4AhwFaNmxyZuoA-A4gQmw-

m7pHTEXIES0zCY4AY-RZpiFzRpu-

goNfTQ?key=bUNQVWIMS1BVV3IGNGdHYW5LLU1QZTdKUUV

30 alumnos participaron nun taller de Robdtica en Portugal no que tiveron que montar un
robot en equipos de 6 e competir entre os equipos, destacamos que gafiaron as alumnas do

noso centro e unha alumna italiana.

O dia 20 de xufio organizaronse talleres nos que participou todo o alumnado de E Infantil e E
Primaria. Neste caso os formadores eran outros alumnos o profesorado limitabase a
supervisar

https://photos.google.com/share/AF1QipNYjjiglVzh9nChz5gW5G5xU84TQiLdozL5rCTPu3RgBF

0JLLXL2TCnIKQ5-Dzvbg?key=dE1YNHBtR3IKX0JSSEVVQVIreU5UcEVzXORCTOd3

d. Documentacion elaborada para o profesorado e alumnado

Fixemos variantes de actividades de pensamento computacional adaptandoas a

tematica e aos intereses do momento e do alumnado

Elaborouse un marco de referencia para integrar a robotica e Programacién no

Curriculo do alumnado , elaborouse unha guia e plantillas para desenvolver as
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https://photos.google.com/share/AF1QipPqIrW1An4AhwFaNmxyZuoA-A4qQmw-m7pHT6XIE5ozCY4AY-RZpiFzRpu-qoNfTQ?key=bUNQVWJMS1BVV3lGNGdHYW5LLU1QZTdKUUV
https://photos.google.com/share/AF1QipPqIrW1An4AhwFaNmxyZuoA-A4qQmw-m7pHT6XIE5ozCY4AY-RZpiFzRpu-qoNfTQ?key=bUNQVWJMS1BVV3lGNGdHYW5LLU1QZTdKUUV
https://photos.google.com/share/AF1QipNYjjiqlVzh9nChz5gW5G5xU84TQiLdozL5rCTPu3RqBFoJLLxL2TCnIKQ5-Dzvbg?key=dE1YNHBtR3lKX0JSSEVVQV9reU5UcEVzX0RCT0d3
https://photos.google.com/share/AF1QipNYjjiqlVzh9nChz5gW5G5xU84TQiLdozL5rCTPu3RqBFoJLLxL2TCnIKQ5-Dzvbg?key=dE1YNHBtR3lKX0JSSEVVQV9reU5UcEVzX0RCT0d3

programacions con exemplos para o profesorado e tamén moitos tapetes para o Bee
Bot. A guia non estd rematada porque nos falta engadir algunha boa practica, non
gueremos deixar a nadie fora. Todos os materiais estdn na paxina do Club de Robdtica

e vanse engadindo cando se remata.

http://www.edu.xunta.gal/centros/cpicruce/taxonomy/term/49%2068

e. Relacion de actividades realizadas ao longo do proxecto polo alumnado

Os alumos de Educacion Infanti e E Primaria realizaron actividades de:

- Pensamento computacional ( aos de primaria encantanlles)

- Programacion con Bee Boot e Blue bee Bot, Playground, Mblock, Makey
Makey, Apps con App inventor, barcos con Tinkercad

- Robdtica cos mesmos programas e con Mbot e tamén cun robot mais
profesional que mercamos en Portugal(non tefio agora a referencia) pero todos

os alumnos de 52 e 62 aprenderon a montalos e a competir con él
No Club de robética participaron todos os alumnos de 42, 52 e 62 de primaria

Das actividades de robdtica beneficiaronse 72 alumnos de E Infantil, 167 de E Primaria
e 37 de 22 de ESO dentro da materia asignatura por proxectos dun total de 367

alumnos do centro.

f. Recursos utilizados asi como unha relacion detallada das principais fontes

consultadas para a investigacion.

O profesorado recibe formacion sobre os tres temas no propio centro unha semana
durante 0 ano 2018 e esa formacion / informacion compartese entre o profesorado

interesado; a partires de ahi cos manuais enviados dende a Conselleria, manuais de
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LEGO e con plantillas elaboradas polo equipo coordinador, vaise pofiendo en practica
0s cofiecementos que todo o profesorado ten sobre o tema. Cofiecementos que en moitos
casos son ampliados polo profesorado a traves de video tutoriais dos propios programas
como no caso de Blender (Non € raro que se un profesor quere aprender a utilizar as
Apps ou disefiar obxectos 3D asista xunto co alumnado a unha clase, tampouco é nada
excepcional que os alumnos que cofiecen un programa llo expliquen a un alumno que lle
costa. Ou que os alumnos actten como formadores en talleres doutros paises. A

Paprendizaxe esta baseada en compartir o cofiecemento entre o profesorado.

g. Implicacion da comunidade educativa

O primeiro que tivo visibilidade foi o club de robdtica porque ata finais do 1° trimestre
non estiveron os proxectos de aula disefiados nin os materiais elaborados. No primeiro
turno participaron os alumnos de 4° de E Primaria, disfrutaban coas actividades de
pensamento computacional, fixemos 2 proxectos con Lego, soupolles a pouco. Logo xa
tanto nas clase como no CLUB de ROBOTICA e nas saidas ao estranxeiro e sobre todo
os talleres finais e na carreira de barcos fixo que na avaliacion da memoria final todos
nos sentiramos satisfeitos. Os pais envian ou traen os alumnos que non son de comedor
todos os xoves antes da hora de 13,30 a 14, 20 porque 0s rapaces non gueren perder as

actividades de Robética.

h.Difusién do traballo entre a comunidade educativa

Cada actividade que consideramos interesante ponse en face-book ou na web do cetro,
tamén hai abundantes albumes de fotos. Os alumnos expofien as actividades STEM
cando participan noutros centros ( no noso centro tivo lugar o taller de formacion do

profesorado).
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Todos 0s anos nos visita 36 profesores brasilefios de universidade, ESO e primaria, a
universidade de Lisboa (2 profesores) e a Vicedecana da USC. Este curso era unha
delicia ver os alumnos de 6° explicando as actividades de robdtica. Esta visita sale pola
Tele de Cerceda

http://videos.rtvcerceda.com/informativos/2018/outubro/mercores17outubro2018.mp4 e vea

todo o pobo. Na avaliacién de final de curso respirdbase satisfaccion entre os pais.

A directota , xefa de estudos e 4 alumnos participparon nunha xornada de formaciéon
para directores que organizaba o Cafi, un alumno de 6° explicou as actividades de

Robétca levadas a cabo no centro.

i. Avaliacion realizada en relacién cos criterios de avaliacion e as competencias

clave do curriculo entre outros aspectos. Procedementos empregados

Como xa indicamos anteriormente as actividades intégranse no curriculo dos alumnos

ainda que imos pofier enlaces vexamos un exemplo

PRACTICAS LEGO WEDO 2.0

Hoja descriptiva de la actividad

Titulo: RECOGIDA DE SUMINISTROS

Profesor: Maria Pazos Ponte

Clase: 5° Primaria
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Tarea: Responder a la prgunta.

Se plantea a los alumnos la siguiente situacion; se ha creado una base lunar
para explorar la Luna. Desde el planeta Tierra se envian suministros que
deben ser recogidos por un vehiculo teniendo en cuenta la irregularidad del
terreno y los posibles obstaculos. Se plantea a los alumnos la siguiente
cuestion;

;Coémo llegara el vehiculo hasta los suministros enviados?.

Para responder a esta cuestion los alumnos deberan construir el robot
vehiculo y programar la secuencia correcta para alcanzar el objetivo. Elaboran
un plano ubicando la base lunar y el paquete de suministros que ha sido
enviado, el problema esta en que al vehiculo se le ha averiado el eje de giro y
solo puede girar en una direccién, dato que los alumnos desconocen. Ante la
dificultad encontrada deben poner en practica sus conocimientos sobre giros y
angulos puesto que el vehiculo solo gira en una direccién y el objetivo se
encuentre en la direccién opuesta. Deberan identificar el problema y plantear
soluciones. Deberan registrar también el tiempo empleado en el recorrido, la
distancia, la velocidad... y comprobar coémo en funcién de la velocidad el
tiempo que deben asignar para dirigir al vehiculo, cambia.

Definiendo el problema: Si el vehiculo solo gira hacia la izquierda,;cémo
conseguimos dirigirlo hacia la derecha para que alcance su objetivo?

Planificando y llevando a cabo la solucién: explorar las posibilidades de giro
del vehiculo.

Generar y comparar multiples soluciones posibles a un problema: Programar
el vehiculo haciendo estimaciones de tiempo necesario para realizar el giro
correcto que coloque al vehiculo en la direccién correcta. Deben poner en
préctica sus conocimientos sobre tipos de angulos, angulos complementarios,
angulos opuestos...

Enlaces al curriculo: Legislative reference regarding the LOMCE
https://www.edu.xunta.gal/portal/sites/web/files/curriculo_eso _completo.pdf

Intersicplinar matematicas, CN , H*

O profesor avalia aos estudantes a lo longo do desenvolvemento da practica sobre
coémo plantexan o problema e as posibles soluciéns, qué preguntas xurden e coémo
responden a elas, como executan o seu rol dentro do equipo, a programacién cémo
presentan e explica a sta practica. Tomara nota do observado.
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EVALUACION

ESTANDARES NOTA OBSERVACIONES

CNBL1.1.1 obtén conclusiéns, elabora informes e comunica os resultados

CNBL1.1.2. Expresa oralmente e por escrito, de forma clara e ordenada

CNB1.2.1. Manifesta autonomia na planificacion e execucion de accions e tarefas e

ten iniciativa na toma de decisions.

CNBL1.3.1. Utiliza estratexias para realizar traballos de forma individual e en equipo,

amosando habilidades para a resolucion pacifica de conflitos.

CNB1.4.1. Realiza proxectos, experiencias sinxelas e pequenas investigacions
formulando problemas, enunciando hipéteses, seleccionando o material necesario,

realizando, extraendo conclusions e comunicando os resultados.

CNBL1.4.2. Presenta un informe, de forma oral

Sobresaliente; lo ejecuta sin ninguna ayuda, con total autonomia, iniciativa haciendo aportaciones personales.
Notable; lo ejecuta sin ninguna ayuda, con total autonomia e iniciativa.

Bien; lo ejecuta con un alto grado de implicacién y participaciéon pero necesita alguna guia por parte del profesor o
companeros.

Suficiente; lo ejecuta tras una aclaracién a mayores por parte del profesor.

Insuficiente; no participa en la actividad ni realiza las tareas que le corresponden dentro del grupo ni individuales

j. Funcion e participacion da biblioteca escolar en todo o proxecto.

Todas as actividades do club de robdtica realizanse na biblioteca. na biblioteca estan

todos 0s equipos ainda que estos se poden levar a aula.

http://www.edu.xunta.gal/centros/cpicruce/node/225

http://www.edu.xunta.gal/centros/cpicruce/system/files/robotica3-11anos.pdf

http://www.edu.xunta.gal/centros/cpicruce/system/files/roboticaeninfantil.pdf

http://www.edu.xunta.gal/centros/cpicruce/system/files/recogidadesuministros.pdf

http://www.edu.xunta.gal/centros/cpicruce/system/files/robotespia.pdf
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