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1.INTRODUCCION

Durante los cursos 2023/2024, 2024/2025 y 2025/2026, pudimos participar en el
Proyecto de Innovacion “Creacion de un Aula del Futuro” en nuestro centro. En estos
cursos, hemos creado e integrado el Aula del futuro, con la robotica y el lenguaje de
programacion ya incluido en nuestras programaciones. Ademas, pudimos observar la gran
motivacion e interés de los nifios, lo cual nos llevé a plantearnos la posibilidad continuar

con el Aula del Futuro en nuestro centro.

El Aula del Futuroes un proyecto coordinado por el Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) en colaboracion con
las comunidades auténomas. Este proyecto propone explotar las posibilidades
pedagdgicas de flexibilizar los espacios de aprendizaje en combinacion con las
tecnologias, para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje a través de las
metodologias activas. Ademas, hemos conseguido el reconocimiento del INTEF como
Centro de Aula del futuro que nos lo otorga hasta finalizar el 2029

Por ello, durante los préximos cursos, nos proponemos continuar consolidando
nuestra aula del futuro con el “Proyecto de Aula del Futuro” cuyo objetivo es concretar y
secuenciar la propuesta de actividades en cada uno de los niveles y etapas durante todo el
curso y continuar de una manera mas estructura el aprendizaje y desarrollo del

pensamiento computacional.

Siguiendo pues la propuesta europea, el Aula del Futuro desarrolla el concepto de
organizacion del espacio atendiendo al desarrollo de habilidades en los alumnos, mas
alla de la adquisicion de contenidos. De este modo, presenta un espacio de aprendizaje
zonificado y reconfigurable, dividido en seis zonas: Investiga, Explora, Interactia,
Desarrolla, Crea y Presenta, que tienen como finalidad favorecer y estimular los
procesos de ensefianza y aprendizaje, haciendo del alumno el protagonista de todo el

proceso.
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Cada zona incluye mobiliario y medios tecnoldgicos especificos. El equipamiento

incluye pizarras digitales y pantallas tactiles, dispositivos maéviles variados, robots, etc.
provisto por la Escuela 4.0 de Castilla La Mancha en nuestro caso. Todo este material
estd organizado para favorecer que el profesor amplie su papel de transmisor de
contenidos al de moderador, orientador, organizador y, sobre todo, de guia de su
alumnado en el proceso de aprendizaje, pasando asi de una metodologia tradicional, en
la que el alumno es un mero receptor de contenidos, a una metodologia activa e
integradora, que permite que el alumno tenga un papel activo, a la vez que el docente
atiende a los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje, por lo que fomenta la inclusién

educativa.

2.OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.  Objetivo general
. Implementar la robdtica en el aula (englobada en un proyecto) como una
herramienta mas, educativa y transversal, de la que disponer en las programaciones

didActicas.

2. Objetivos especificos

. Superar retos diarios poniendo en practica conceptos y habilidades
cognitivas relacionadas con las distintas areas curriculares y el pensamiento
computacional.

o Aprender a programar de manera natural y ladica.

o Estimular el interés por las vocaciones STEM (Science, Techonology,
Engineering y Math).

o Aprender a trabajar en equipo, organizarse, llegar a acuerdos respetando las
aportaciones de sus comparieros.

o Adquirir conceptos tecnoldgicos béasicos y aspectos basicos de los
lenguajes de programacion.

o Consolidar el pensamiento computacional.

o Pasar de la ensefianza tradicional a métodos como el aprendizaje basado en
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proyectos (ABP), indagacion y gamificacion.

o Fomentar la autonomia del alumnado en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

o Potenciar el trabajo interdisciplinar.

o Adquisicion de habilidades del siglo XXI: pensamiento critico,
creatividad, colaboracion y comunicacion.

o Desarrollo de competencias digitales a través de la investigacion, creacion
y presentacion de contenidos.

o Crear entornos de aprendizaje flexibles divididos en seis zonas: Investiga,
Explora, Interactla, Desarrolla, Crea y Presenta.

o Promover la equidad educativa y la atencion a la diversidad, adaptandose a
los distintos ritmos de aprendizaje.

o Fomentar la formacién y el cambio en la practica docente, convirtiendo al

profesor en guia y facilitador.

3. Objetivos para la renovacion del sello del aula del futuro

. Mantener y consolidar el modelo Aula Transformadora/Futuro en todos los
espacios o dependencias del centro.

o Consolidar y extender el uso de metodologias activas combinadas con
herramientas y dispositivos digitales por parte de todo el claustro y facilitar su consulta.

o Consolidar, por parte de los docentes, el uso del AdF y la generacion de
situaciones de aprendizaje y actividades de forma coordinada.

o Elaboracion de un documento que muestre las evidencias nuevas para cada
criterio de la rubrica.

o Consolidar y expandir las acciones de difusion y publicacion a través de la
web del centro y otros medios, asegurando su presencia continua y actualizada para toda

la comunidad educativa.
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3.BLOQUES
Bloques de contenidos Niveles Observaciones
Bloque 1. Informatica basica. 1 IN,ICIAL La propuesta de aplicacion del Proyecto en el centro se fundamenta en los
Blogque 2. Ofimatica. 2. BASICO . .
blogues de contenido y en niveles, no por cursos.
Blogue 3. Aulas virtualesy 0365. 3. MEDIO De esta forma se adapta el mismo al avance de cada uno de nuestros alumnos/as
Bloque 4. Seguridad en red. 4. AVANZADO

Blogue 5. Creacion de contenido
audiovisual.

Blogue 6. Desconectados.
Blogue 7. Lenguajes de
programacion (Pensamiento

computacional).

Blogque 8. Robdtica.

y grado de consecucion de las competencias especificas y no en cursos o niveles.

Interdisciplinar, globalizado, transferencia de aprendizajes...
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Competencias especificas

Descriptore
s

Criterios de evaluacion

Indicadores

Saberes basicos

1. Desarrollar, de manera
progresiva, los
procedimientos

del método cientifico vy

las destrezas del

pensamiento
computacional, a través
de procesos de

observacion y

manipulacion de objetos,

para iniciarse en la
interpretacion del entorno y
responder de forma creativa
a las situaciones y retos que
se plantean.

2.4. Utilizar diferentes

CCL3 ]
STEM2 estrategias para la toma
STEM3 de deC|s_|ones eon ‘ Plantea soluciones creativas a los
progresiva autonomia,
STEM4 creando respuestas y retos propuestos.
CDs3, soluciones originales a
CPSAA4 los retos que se
le planteen.
CE3 2.5. Programar secuencias Maneja el ordenador de forma
CPSA de acciones o sencilla. _
A5 instrucciones para la Realiza busquedas eninternet de

resolucién de tareas
analdgicas y digitales,
favoreciendo y
desarrollando las
habilidades basicas de
pensamiento
computacional, adaptado
a

sus necesidades.

forma autbnoma.

Secuencia acciones para llevar a
cabo tareas analbgicas y
digitales.

Programa robots de suelos para
completar un reto.

2.6. Participar en proyectos
utilizando dinamicas
cooperativas,
compartiendo y valorando
opiniones propias y
ajenas, y expresando
conclusiones y reflexiones
personales a
partir de ellas.

Participa activamente
compartiendo opiniones propias
sobre el proyecto.

Colabora con sus compafieros/as
para la consecucion de una tarea.
Expresa conclusiones sobre sus
acciones y las de otros
comparieros y compafieras.

A. Experimentacion en el entorno.
Curiosidad, pensamiento cientifico y
creatividad.

e Iniciacién a la robdtica.

¢ Estrategias de planificacion, organizacion o
autorregulacion de tareas. Iniciativa en la
busqueda de acuerdos o consensos en la toma
de decisiones.

o Estrategias para proponer soluciones: creatividad,
dialogo,
imaginacion y descubrimiento.

e Procesos y resultados. Hallazgos,
verificacion y conclusiones.

B. Alfabetizacion digital.

¢ Aplicaciones y herramientas digitales con distintos
fines: creacion, comunicacion, aprendizaje y
disfrute.

¢ Uso saludable y responsable de las tecnologias
digitales.

e Lectura e interpretacion critica de imagenes e
informacién recibida a través de medios digitales.

e Funcidn educativa de los dispositivos y elementos
tecnolégicos de su entorno.

Bloque 6. Desconectados.

- Juegos con secuencias y algoritmos.

- Planificacion y programacion de recorridos.

- Trabajos en mesa para crear recorridos.

- Establecer secuencias para completar retos.
Bloque 8. Robética.

- Iniciacion a la robética: robots de suelo.

- Primeros contactos con Bluebot.
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2.2. Interpretar los mensajes - Comandos basicos del robot:
2. Interpretar y comprender CCL transmitidos mediante ) ) delante/detras, izquierda/derecha.
mensajes y 2 representaciones o 9. Muestra ubr;a ﬁctltucli Cuniosay - Juegos de experimentacion.
: - . . responsable hacia las ; : :
representaciones CP1 manifestaciones artisticas, re Eesentaciones artisticas - Secuencia de instrucciones.
apoyandose en CD1 también en formato digital, digitme& y o Jueggslp?ra d',rlg" at') robot,
conocimientos y recursos de | CC3 reconociendo la 10. Comprende el mensaje que _ngsenaizo‘;;maa .;1% asica.
Su propia experiencia para CC4 intencionalidad del emisor transmite una representacion pagaco. .
prop p p y mostrando una actitud artistica o en formato digital. - Normas, precauciones y manejo. .
responder a las demandas CEl curiosa v responsable - Manejo de teclado, cursor, ratén... con juegos on
del entorno y construir CCE yresp ' line: juegos infantiles pum.
nuevos aprendizajes. C1 - Uso de ordenadores convertibles.

3. Producir mensajes de CCL BI_oBUzq7uel_deanS se;zilla:jseenr?t?;nnt:’;cén Pensamiento
manera eficaz, personal y Conﬂuutaéiona%” J€s de prog i6n (Pensami
creativa 2 3.7. Expresarse de manera P! : _ 5

o i CP1 Creativa, utilizando 11. Se expresa de forma creativa con - Primeros contactos con Ienguaje de programacion.

utll_lzando dlfere_:ntes cD1 diversas herramientas o aplicaciones digitales. - Arrastras y colocar comandos.

lenguajes, descubriendo los cC3 aplicaciones digitales 12. Maneja soportes digitales para - Mis primeras secuencias y algoritmos.
codigos de cada uno de ellos S . buscar informacién. - Juegos: code a pillar (para Tablet).

g intuitivas y visuales U ~

y explorando sus CC4 : - CODE (La hora del codigo): Curso A (4 a 7 afios).
posibilidades expresivas ch;lE
para responder a diferentes o1
necesidades comunicativas.
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Competencias especificas

Descriptores

Criterios de evaluacion

Indicadores

Saberes béasicos

1. Utilizar dispositivos y

recursos digitales de forma CCL3 2.2 Buscar informacion
segura, responsable y STEM sencilla de diferentes Realiza busquedas sencillas
eficiente, para 4CD1 fuentes seguras y fiables de forma segura y
buscar informacion, CD2 de forma guiada, E?rsezogzibﬁé s sencillo
) . e 2 . u S S 1os
comunicarsey trabajar qe CD3 _ut|||za_ndol_a en usando procesador de texto
manera individual, en equipo y CD4 Investigaciones e incluyendo imagenes.
en red, y para reelaborar y CDS5, (rff'ac'o't"ada}s con
crear contenido digital de CCEC4 fTerentes areas y
; situaciones.
acuerdo con las necesidades
digitales del contexto educativo.
STEM Crea algoritmos para
2. Resolver problemqs a~traves 3 2.1 Mostrar interés por el completar recorridos en
de proyectos de disefio y de STEM pensamiento actividades de movimiento.
la 4 CD5 computacional, Disefia una secuencia para
aplicacion del pensamiento y/o CPSA participando en la Cog‘segé‘” un l"bje“"o con
i resolucién guiada de robots de suelo.
computacional, para generar A3 guiad Utiliza comandos para
cooperativamente un producto CPSA problemas_s,encnlos de resolver retos sencillos
creativo e innovador que A4 programacion. usando lenguajes de
responda a necesidades CPSA programacion por bloques.
concretas. A5
CEl
CE3
CCEC4

A. Tecnologiay digitalizacién.
1. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

- Dispositivos y recursos del entorno digital de
aprendizaje de acuerdo con las necesidades del
contexto educativo.

- Recursos digitales para comunicarse con personas
conocidas en entornos conocidos y seguros.

2. Proyectos de disefio y pensamiento computacional.

- Fases de los proyectos de disefio: prototipado, prueba
y comunicacion.

- Materiales adecuados a la consecucion de un proyecto
de disefio.

- Iniciacién en la programacion a través de recursos
analdgicos o digitales adaptados al nivel lector del
alumnado (actividades desenchufadas, plataformas
digitales de iniciacién en la programacion, robética
educativa...).

- Estrategias basicas de trabajo en equipo.

B. Sentido espacial.
1. Localizacién y sistemas de representacion.

- Posicion relativa de objetos en el espacio e
interpretacién de movimientos: descripcion en
referencia a uno mismo a través de vocabulario
adecuado (arriba, abajo, delante, detras, entre, mas
cerca gque, menos cerca que, mas lejos que, menos
lejos que...).

Bloque 6. Desconectados.
- Juegos con secuencias y algoritmos,
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3. Utili | . 3.1 Describir rutinas y incluygndp repeticiones y.bucles. .
- Utilizar el pensamiento actividades sencillas de 6. Reconoce algoritmos y - Planificacién y programacion de recorridos,
gomputamonal, organizando STEM la vida cotidiana que se patrones sencillos en Eltrt'oglumendo obstéculos. ot .
atos, 1 realicen paso a paso acciones de la vida diaria. - Establecer secuencias y algoritmos para completar
descomponiendo en partes, STEM utilizando principios 7. Establece comando y retos en movimiento. : .
. . . : - - Trabajos en mesa para crear recorridos, cada vez mas
reconociendo patrones, 2 basicos del pensamiento secuencias en lenguajes de complicados
generalizando e interpretando STEM computacional. programacion para lograr un St
Pl ' 3.9 Emplear h ient objetivo a través de juegos  [Blogue 8. Robética.
modificando y creando 3CD1 -2 Empléar herramientas en suelo y on line. - Iniciacion a la robética: robots de suelo.
algoritmos de forma guiada, CD3 tecnologlcas_ adecuadas, 8. Reconoce y utiliza bucles - Primeros contactos con Bluebot y Doc.
para modelizar y automatizar CD5 de forma guiada, en el para simplificar secuencias. | - Comandos basicos del robot:
situaciones de la vida CE3 proceso delante/detrés, izquierda/derecha.
tidi de resolucién de retos. - Juegos de experimentacion.
coudiana. - Secuencia de instrucciones para completar retos en
4. Desarrollar destrezas STEM 4.1 Reconocer las 9. Es constante hasta la suelo.
personales que ayuden a 5 emociones basicas consecucion de la tarea, - Juegos sencillos para dirigir al robot.
identificar y CPSA propias al abordar corrigiendo y mlod|f!;:ando Bloque 1. Informética basica.
ti i | Al retos, pidiendo ayuda secuencias y a}goritmos. - Encendido/apagado.
gestionar emociones a solo cuando sea 10. Encuentra en el error una Maneio de toclad © . line:
enfrentarse a retos, fomentando CPSA o ecesaro oportunidad de avanzar y - SfZ?e;Jeo oe eclado, cursar, raton.... con Juegos on fine-.
la confianza en las propias A4 42 E ctitud progresar en el logro de la =, o .
posibilidades, aceptando el CPSA -2 Expresar actitudes solucion de una propuesta. - Uso de ordenadores convertibles.
’ positivas ante retos y - Busquedas sencillas en internet.
error como parte del proceso de A5 tareas digitales, - Seguridad en la red
aprendlzaj_e y qdaptandose a CE2 identificando y valorando - Juegos de colorear imagenes.
_ _Ias situaciones d(_a CE3 el error como una Bloque 2. Ofimatica.
mcertldumbr_e, para mejorar la oportunidad de - Creacion de textos sencillos con un procesador.
perseverancia y disfrutar en el aprendizaje. Bloque 4. Seguridad en red.
aprendizaje. - Normas bésicas de seguridad en la
navegacion por internet.
Bloque 7. Lenguajes de programacion (Pensamiento
computacional).
- Primeros contactos con lenguaje de programacion.
- Lenguaje e instrucciones basicas de programacion.
- Arrastras y colocar comandos.
- Mis primeras secuencias y algoritmos.
- Juegos: code a pillar (para Tablet), pilas blogues.
- CODE (La hora del cédigo): Cursos By C.
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Educacion Primaria
Interdisciplinar

NIVEL MEDIO (3°y 4° de Primaria)

Competencias especificas Descriptores Criterios de evaluacion Indicadores Saberes béasicos
S 1.1 Utilizar dispositivos y A. Tecnologiay digitalizacion.

1. Utilizar dispositivos y CCL3 rai%lg%ooscdolgnlzlfs’ de 1. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
recursos digitales de forma STEM ecesidades dol 1. Usa dispositivos, recursos, - Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las
segura, responsable y 4 CD1 s aplicaciones y programas necesidades del contexto educativo.
eficiente, para contexto educativo de digitales para busquedas, - Estrategias de bisquedas guiadas de informacion

: . CD2 forma segura, buscando creacion de contenido y seguras y eficientes en internet (valoracién,
buscar informacion, . A on ae DI Y = - o
. baiar d CD3 informacion, comunicacion. discriminacion, seleccidn y organizacion).
comunicarse y trabajar ae CD4 comunicandose y . Colabora en trabajo en - Reglas basicas de seguridad y privacidad para
manera individual, en equipo y cD5 trabajando de forma equipo para la consecucion navegar por internet y para proteger el entorno digital
en red, y para reelaborar y CCEC individual y en equipo, de una propuesta. personal de aprendizaje. o
crear contenido digital de 4 reelaborando y creando - sReegCL:Jrzss;grgligﬂoJm;SrgégggLezt:zztgg?slgﬁzg
_ac_:uerdo con las nece5|dad¢s cpntenldos . Etiqueta digital, reglas basicas de cortesia y respeto
digitales del contexto educativo. digitales sencillos. y estrategias para resolver problemas en la
2.1 Construir en equipo un comunicacion digital.
producto final sencillo - Estrategias para _for_nentar el bie_nestar digite_ll fisicoy
que dé solucién aun mental. Reconocimiento de los riesgos asociados a
roblema de disefio, _ _ un uso inadecuado y poco seguro de las tecnologias
pro oniendo posibles Disefio de una secuencia de digitales (tiempo excesivo de uso, ciberacoso,
STEM EONE)CiOI’]eS p?obando comandos para completar acceso a contenidos inadecuados, publicidad y
2. Resolver problemas a través 3 diferentes (')pciones un reto p!anteado. correos no deseados, etc.), y estrategias de
de proyectos de disefio y de STEM ' Exposicionalos actuacion.
proy y 2.2 Presentar el producto comparfieros/as dicha 2. Proyectos de disefio y pensamiento computacional.
I_a i ) 4 CD5 final de los proyectos de secuencia. - Fases de los proyectos de disefio: disefio, prototipo,
aplicacion del pensamiento y/o CPSA disefio en diferentes Resuelve problemas prueba y comunicacion.
i formatos y explicando sencillos de programacion - Iniciacién en la programacion a través de recursos
computacional, para generar A3 y expl |” d ran : ci prog cu
cooperativamente un producto CPSA los pasos seguidos. Earab?gral’ un objetivo. analdgicos (ac_tl\_/ldades d_e_se_nchufadas) o] dlgltales_,
creativo e innovador que Al 2.3 Resolver, de forma sta' ece secuencias y (pla_ltafo_rmas digitales de iniciacion en la programacion,
q . algoritmos, predice aplicaciones de programacion por blogues, roboética
responda a necesidades CPSA guiada, problemas resultados y errores, corrige educativa...)
sencillos de : ’ o
concretas. A5 s, y aplica comandos y
CE1 programacion, secuencias de algoritmos. Bloque 1. Informética basica.
CE3 ;neoggfggiocilg?ggmos - Uso de ordenadores convertibles.
CCEC L P - Alfabetizacion mediética e informacional.
principios béasicos del Bloque 2. Ofimatica
4 pensamiento ' '
computacional.
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3. Buscar, seleccionar vy 3.1 Locali lecci - Creacion de textos sencillos con un procesador.
contrastar informacion -1 Localizar, seleccionar y - Seleccion de la informacion.

procedente de dos o0 mas

contrastar informacion

- CCL3 de distintas fuentes,
fuentes, de forma planificada ielui - 0 il
e planmcada y CD1 incluidas las digitales, 7. Crea contenido utilizando
con el debido acompafiamiento, CD2 citandolas. informacion,
evaluando su fiabilidad y CD3 3.2 Compartir los resultados seleccionandola y
reconociendo algunos riesgos o4 de un reto sencillo, | ‘éo?tfasﬁa“d‘?'a- dol
de manipulacion y CPSA individual o grupal. : mZLTilgiigﬁsgos ela
desinformacion. para 3.3 Adoptar habitos de uso s nYy .
» para A5 I : desinformacién con sentido
transformarla en conocimiento critico, seguro, sostenible critico.
y para comunicarla de manera ggg %’eiﬁgg&%‘z ‘;‘? !ta:ies o
. | [o]]
creativa, adoptando un punto relaciéngcon szbusque a
de vista personal y y la comunicacion de la
respetuoso con la informacion.
propiedad intelectual.

4. Desarrollar destrezas 9. Utiliza técnicas cooperativas
personales que ayuden a 4.1 Reconocer las sencillas para el trabajo en
identifi emociones basicas equipo y estrategias para la
iaen .I Icar'y . STEM propias al abordar gestion de conflictos y
gestionar emociones al 5 etos. tidiondo avuda promocion de conductas

enfrentarse a retos, fomentando CPSA ol éSan ok Seay empaticas e inclusivas.

la confianza en las propias . 10. Es constante hasta la
posibilidades, aceptando el Al necesane. consecucion de la tarea,
error como art,e del proceso de CPSA 4.2 Expresar actitudes corrigiendo y modificando
: p p Ad positivas ante retos y secuencias y algoritmos.
aprendlzaj_e y a_daptandose a CPSA tareas digitales, 11. Encuentra en el error una
las situaciones de AS identificando y valorando oportunidad de avanzar y
incertidumbre, para mejorar la CE2 el error como una progresar en el logro de la
perseverancia y disfrutar en el CE3 oportunidad de solucion de una propuesta.

aprendizaje.

aprendizaje.

computacional).

- Insertar imagenes y otros textos de la red
(derechos de autor).
- Manipulacion y tratamiento de iméagenes.
Bloque 3. Aulas virtuales y O365.
- Acceso a aulas virtuales.
- Interactuar con el profesor/a: enviar mensajes, leer...
- Acceso a tareas.
Bloque 4. Seguridad en red.
- Normas bésicas de seguridad en la
navegacion por internet.
- Busquedas guiadas seguras y eficientes en internet.
- Autoria de textos, imagenes...
Bloque 6. Desconectados.
- Juegos con secuencias y algoritmos,
incluyendo repeticiones y bucles.
- Planificacion y programacion de recorridos,
introduciendo obstaculos.
- Establecer secuencias y algoritmos para completar
retos en movimiento: redes de ordenamiento.
- Trabajos en mesa para crear recorridos, cada vez
més complicados: cody roby. La isla del tesoro o

Caperucita.
Bloque 7. Lenguajes de programacion (Pensamiento

- Primeros contactos con lenguaje de programacion.
- Lenguaje e instrucciones béasicas de programacion.
- Arrastras y colocar comandos, bloques, bucles...
- Mis primeras secuencias y algoritmos.
- Juegos on line: Ligt bot (para tablets), pilas blogues,
blokly games.
CODE. Cursos Dy E.
Bloque 8. Robdtica.
- Iniciacidn a la robdtica: robots de suelo. Doc.
- Scratch junior (para tablet): creacion de
pequefios proyectos, resolucion de retos con
programacion por bloques.
- Secuencia de instrucciones, algoritmos y comandos.
- Juegos sencillos para dirigir al robot.
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Educacién Primaria
Interdisciplinar

NIVEL AVANZADO (5°y 6° de Primaria)

Competencias especificas

Descriptores

Criterios de evaluacion

Indicadores

Saberes basicos

1. Utilizar dispositivos y
recursos digitales de forma

1.1 Utilizar recursos digitales

Utiliza todos los recursos
disponibles para la creacién

problemas planteados en
proyectos de pensamiento
computacional, mediante
estrategias basicas de
gestion de proyectos
cooperativos.

Desarrollar un producto
final que dé solucién a un
problema de disefio,
probando en equipo
diferentes prototipos o

secuencias, aplicando
bloques, sensores,
condicionales, bucles... para
el disefio de un sencillo
videojuego con Scratch.
Expone y explica cuél es su
propuesta para ello.
Realiza estas acciones de
forma colaborativa,
implicandose en todos los
procesos.

Utiliza lenguajes de

A. Tecnologiay digitalizacion.
1. Digitalizacidn del entorno personal de aprendizaje.

de contenido: textos, - o =
segura, responsable y CCL3 de acgerdo con las presentaciones, - Dispositivos y recursos digitales de acuerdo con las
eficiente, para buscar STEM necesidades del contexto audiovisuales. .. necesidades del contexto educativo.
informacién, comunicarsey | 4 CD1 educativo de forma segura Utiliza herramientas - Estiategias de blsqueda de informacion sequrasy =
trabajar de manera CD2 y eficiente, buscando virtuales para crear y encientes en interne évz;qratlc:ont, ||scr|m|naC|on, seleccion,
individual, en equipo y en CD3 informacion, compartir contenido (0365 y - (I)Ersgt?;tgaggrzig Pergg Ieid:t1 J%ngnﬂ{emo representacion
! CD4 comunicandose y aulas virtuales). 9 - g ! ., y, . p
red, y para reelaborar y . - de datos para facilitar su comprension y analisis.
trabajando de forma Usa herramientas y e : 1Sior
crear CD5 trabaj _ plataformas educativas para - Reglas basicas de seguridad y privacidad para navegar
contenido digital de acuerdo| CCEC individual, en equipo y en el aprendizaje: trabajos por internet y para proteger el entorno digital personal de
con las necesidades 4 red, reelaborando y colaborativos, realizacion de aprendizaje. - o
digitales creando contenidos tareas. comunicacién - Recursos y _plataformas digitales restrlng!das y seguras
del conte?(to educativo digitales sencillos. exposicion... E:grgg%rggirc]:: o gc?rrt]ec;tirg 3 Fr):;?)?ert]g i’ fs“t?;égfs'g;:rla
2. Resolver problemas a STEM3 2.1 Plantear problemas de Progr_ama una secuencia_de resolver problemas enla comu_nicacic')n qigital. _
través de proyectos de STEMA4 ) disefi | algoritmos para la resolucién - Estrategias para fomentar el bienestar digital fisico y
disefio y de la aplicacion del CcD5 c:)srfpaoc?’ggcsignrzzuSnvan de un reto con programas mental. Reconocimiento de los riesgos asociados a un
. " S como Scratch. uso inadecuado y poco seguro de las tecnologias digitales
pensamiento ylo CPSAA3 prototipo o solucion digital, Corrige dicha secuencia, (tiempo excesivo de uso, ciberacoso, dependencia
computacional, para generar| CPSAA4 evaluando necesidades del prueba ensayo-error y tecnoldgica, acceso a contenidos inadecuados, etc.), y
cooperativamente un CPSAAS5 entorno y estableciendo ejecuta con éxito el estrategias de actuacion.
producto creativo e CEl objetivos concretos. programa. 4. Proyectos de disefio y pensamiento computacional.
innovador que responda a CE3 2.2 Disefiar posibles Resuelve rgtos de - Fases_de los pr_oyectos de d_iseﬁo: identificacion de_
necesidades concretas. CCEC4 soluciones a los programacion con necesidades, disefio, prototipado, prueba, evaluacion y

comunicacion.

- Fases del pensamiento computacional (descomposicion de
una tarea en partes mas sencillas, reconocimiento de
patrones y creacion de algoritmos sencillos para la
resolucion del problema...).

- Materiales, herramientas, objetos, dispositivos y recursos
digitales (programacién por bloques, robots...) seguros y
adecuados a la consecucion del proyecto.

- Estrategias en situaciones de incertidumbre: adaptacién y
cambio de estrategia cuando sea necesario, valoracion del
error propio y el de los demas como oportunidad de
aprendizaje.
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soluciones digitales y
utilizando de forma segura
las herramientas,
dispositivos, técnicas y
materiales adecuados.

2.4 Comunicar el disefio de
un producto final,
adaptando el mensaje y el
formato a la audiencia,
explicando los pasos
seguidos, justificando por
qué ese prototipo o
solucién digital cumple con
los requisitos del proyecto
y proponiendo posibles
retos

programacion adecuados
para el manejo de robots:
establece una secuencia,
corrige...

10. 10. Resuelve retos
planteados para la
programacion de robots en
acciones sencillas

B. Artes audiovisuales.

- Técnicas, materiales y recursos informaticos y tecnolégicos:
su aplicacién para la captura, creacién, manipulacién y
difusion de producciones plasticas y visuales.

- Registro y edicion audiovisuales: conceptos, tecnologias,
técnicas y recursos elementales y de manejo sencillo.

- Estrategias y técnicas de composicion de historias

audiovisuales.

- Las herramientas y las técnicas béasicas de animacion.

C. Pensamiento computacional.

- Estrategias para la interpretacion, modificacion y creacion
de algoritmos sencillos (secuencias de pasos ordenados,
esquemas, simulaciones, patrones repetitivos, bucles,
instrucciones anidadas y condicionales, representaciones
computacionales, programacion por blogues, robética
educativa...).

D. Sentido socioafectivo.

3. Expresar y comunicar CCL1 3.1 Producir obras propias 11. Crea contenido audiovisual | 1 Creencias, actitudes y emociones propias.
de manera creativa CD2 basicas, utilizando las utilizando imagen, sonido, - Autorregulacion emocional: autoconcepto y aprendizaje
ideas, sentimientos y CPSA posibilidades expresivas ;Ir%%?as en producciones de las TIC dgsde una %eerectiva de género. | o el
: del cuerpo, el sonido y el 0 . - Estrategias de mejora de la perseverancia y el sentido de la
_emociones, Al silencio,pla imagen y I)(/)s 12. Participa en el disefio responsabilidad hacia el aprendizaje.
experimentando con las CPSA medios digitales basicos y colaborativo de creaciones - Flexibilidad cognitiva, adaptacién y cambio de estrategia
posibilidades del sonido AS mostrando confianza en gﬁgigsirsrig?;mas en caso necesario. Valoracion del error como
y el silencio, la Imag_en’ cC2 las capacidades propias. 13. Participa activamente en el )T opk))orFunldad de- apr(_andllzajg. to v di idad
el cuerpo y los medios CEl 3.2 Expresar con creatividad proceso de produccion de = _rg 410 €N eqlulpo, INELISION, TESPELO Y |:j/erIS| 2 )
digitales, para producir | CCEC | ideas, sentimientos y cortos cinematogréficos: | L e para el rabajo on eqUpG.
obras propias. 3 emociones a través de guion, escenografia, es[,)trate : | i F:j P fi o en qd oy
) montaje, produccion, gias para la gestion de conflictos, promocién de
CCEC dlversas . exhibicion conductas empaticas e inclusivas y aceptacion de la
4 manifestaciones diversidad presente en el aula y en la sociedad.
artisticas, utilizando los Bloque 2. Ofimética.
diferentes lenguajes e - Creacién de textos sencillos con un procesador.
instrumentos a su - Seleccion de la informacion.
alcance, mostrando - Insertar imagenes y otros textos de la red (derechos de
confianza en las propias autor).
capacidades y Presentaciones.
perfeccionando la Bloque 3. Aulas virtuales Yy 0365.
ejecucion. - Manejo de entornos virtuales de aprendizaje: educamoscim.
4. Utilizar el pensamiento STEM 4.1 Emplear herramientas 14. Reconoce patrones, - Usodela _herramlenta 0365 para |5fl creacion de
computagional 1 tecnologicas adecuadas en secuencias y algoritmos en contenido: textos, presentaciones, forms,
. ' lai tigacio luci6 situaciones cotidianas. whiteboard....
organizando datos, STEM anvestigacion yresolucion o ~ o algoritmos para - Trabajos colaborativos en red.
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descomponiendo en 2 de problemas. resolver situaciones Bloque 4. Seguridad en red.
; cotidianas, procesos - Normas basicas de seguridad en la navegacién por internet.
partes, reconociendo STEM 1a; Ces g g p
; matematicos, I6gicos. .. - Busquedas guiadas seguras y eficientes en internet.
patrones, generalizando e 3CD1 " s S
interpretando, modificando CD3 - Autoria de textos, imagenes. .

Bloque 5. Creacion de contenido audiovisual.

y creando algoritmos. CD5 - Creaciones audiovisuales con diferentes
CE3 programas o aplicaciones: Canva, Picollage,
5. Desarrollar CCL5 5.1 Trabajar en equipo activa, 16. Colaborar en el reparto de Picmonkey o Bazaart
destrezas sociales, CP3 respetuosa y tareas, asumiendo y - Creacion de infografias (canva), tablones de anuncios
reconociendo STEM responsablemente, respetando las (Whiteboard de Microsoft), formularios (Forms de
y mostrando iniciativa responsabilidades Microsoft)...
respeta_ndo las 3 comunicandose de f,orma individuales asignadas y - Montaje de video con fotografias, imagenes, sonido...
emociones, CPSA efectiva. valorando la empleando estrategias de - Creacion de cortos: guion, rodaje, montaje,
las experiencias de los Al . o trabajo en equipo sencillas exhibicion. Bloque 7. Lenguajes de programacion
demés y el valor de la CPSA diversidad, mostrando dirigidas a la consecucion (Pensamiento computacional).
. . . empatia y estableciendo de objetivos compartidos. - Juegos con programacion por bloques: Light bot.
diversidad y participando A3
- ° relaciones saludables - CODE. Cursos EyF.
activamente en equipos CC2 basadas en el respeto, la - La hora del c6digo Disney.
de trabajo h_eterogeneos CC3 |gua}I(_1ad y la resolucion - SCRATCH: Bloques y zona de cédigo.
con roles_ aS|gn_adOS_1 para pacifica de conflictos. « Bloques: Movimiento/ Disfraz/ Sonido/ Lapiz/....
construir una identidad 5.2 Colaborar en el reparto de « Eventos: Al pulsar....
positiva como estudiante tareas, asumiendo y « Control: Bucles: repetir/ por siempre...
de matematicas, respetando las « Sensores: Tocando.../ Posicién del ratén/ ...
fomentar el bienestar {ﬁjﬁ/?gjglggd;?gﬁadas . . I:B)Iotquef/dg ct;)lndicién:lc_ondi(éorcljes y entl_ratda de datos.
e Datos: Variables numéricas, Cadenas vy listas.
relaif)cei(gsr]()egaégllj:(riea?)rles empleando estrategias de ¢ Procedimientos/ Sincronizacion/Clones.
: trabajo en equipo - Creacion de proyectos. Mi primer videojuego con
sencillas dirigidas a la Scratch.
consecu_cic’m de objetivos - Creacion de videojuegos con KODU.
compartidos. Bloque 8. Robdtica.
- Manejo y programacion de robots make blok, con mblok
blokly (Tablet).

- Uso de Windows_web2board (Comunicacién con maquina).
Juegos con robots y retos.
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4. METODOL OCGIA

El Aula del Futuro promueve metodologias inclusivas que potencian la igualdad,
rompen estereotipos y atienden a la diversidad. La evaluacion se realiza a través de una
rabrica que valora el rendimiento de los alumnos en un modelo de aula invertida (‘flipped
classroom’), midiendo competencias y estableciendo objetivos concretos. Esto
proporciona claridad a los estudiantes sobre lo que se espera de su trabajo, resultando en

un mejor desempefio académico.

El Aula del Futuro en el Colegio Severo Ochoa ha revolucionado los procesos de
ensefianza y aprendizaje, proporcionando a los profesores herramientas y motivacion para
aplicar metodologias activas y enfoques pedagogicos modernos. La configuracion del
aula en seis zonas diferenciadas permite a los alumnos interactuar con los contenidos
curriculares de manera dinamica y participativa.

Este entorno de aprendizaje basado en proyectos facilita el trabajo colaborativo,
desarrollando tanto el pensamiento critico de los alumnos como su capacidad para
resolver problemas de manera creativa. Ademas, fomenta la convivencia escolar y la
valoracion del trabajo en equipo, ya que los estudiantes aprenden a apreciar y apoyar el
trabajo de sus comparfieros en las diferentes zonas de aprendizaje.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Metodologia activa, préctica y participativa y basada en estos principios:

1. Aprendizaje a partir de los errores. El error forma parte del proceso de
aprendizaje, porque el conocer las soluciones erréneas aporta informacion muy valiosa
para no cometer los errores en futuros retos.

2. Emprendimiento. Se fomenta en los alumnos la libertad de probar sus limites y
de dominar sus miedos a la hora de iniciar un reto nuevo. Aprender haciendo, desarrollar
aptitudes y habilidades Utiles para crear, innovar y pensar de forma auténoma. Sin limites,
sin conocer el resultado final.

3. La confianza en si mismos es fundamental para poder alcanzar los objetivos que
se propongan.
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4. Liderazgo. Al hacer que el alumno, al verse capaz de resolver retos cada vez mas
complejos, tenga la confianza en si mismo necesaria para ser lider en el futuro.

5. Trabajo en Equipo. Aprender a llevar a cabo de manera eficiente un trabajo
conjunto donde varias personas aportan sus conocimientos y, por tanto, todo suma,
enriquece los valores personales de cada uno de los miembros que participan en él.
Aprendiendo que, generalmente, las soluciones a los retos encontrados en grupo suelen
ser mejores y mas efectivos que las soluciones pensadas individualmente.

6. Aprender jugando. Todas las actividades planteadas implican un componente
ludico, intrinseco a la construccion de modelos, a la discusion de las mejores soluciones
con otros alumnos,...

7. Creatividad. La importancia de hacer cosas de manera diferente, desde su propio
criterio y la forma de concebir el mundo, imprescindible para formar personas

independientes, responsables y competentes.
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3. ATENCION A LA DIVERSIDAD

El planteamiento didactico y metodoldgico del proyecto STEAM en el centro
facilita la aplicacion de los principios DUA en todos los procesos de ensefianza y
aprendizaje y en todos los niveles educativos.

Siguiendo los principios del DUA y concretandolos a nuestro Proyecto, podemos
establecer algunas pautas para promover la inclusién educativa y la atencion a la

diversidad utilizando estrategias como:

1. Motivacion e implicacion.

Cada alumno/a difiere en lo que le motiva o hace que se implique en el aprendizaje.

No hay una unica forma de captar el interés o implicar su motivacion. Por ello, este

proyecto proporciona opciones que permiten formas diferentes de implicarse en el

aprendizaje.

- Favorecemos la eleccion individual y la autonomia en los contenidos
establecidos con anterioridad.

- Noexiste el fracaso: si algo sale mal, se corrige y se prueba de nuevo. El ensayo-
error es fundamental.

- Estrategia metodoldgica establecida en base a metas, desafios y retos, variando
el nivel de exigencia, de logro.

- Primando los procesos por encima de los resultados,

- Favorecemos el trabajo en equipo, la colaboracion, la ayuda mutua, la ayuda
entre iguales, “echar una mano”...

- Creamos expectativas positivas: todos/as pueden lograrlo. La division de una
meta en pequefias tareas permite crear expectativas positivas y optimizar la motivacion.
- Todos los procesos para conseguir una meta se exponen a los comparieros.

- Estimulamos la autoevaluacion al permitir reflexionar sobre la realizacion de la

tarea, ;,como?, ;dificultades? ;como se han resuelto?...

2. Formas de presentacion y representacion:

- Utilizamos multiples medios de presentar la informacion y multiples formas de
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representacion.

- Ademas, se ofrecen herramientas para que los propios alumnos/as usen formas
variadas para comunicar, expresar, exponer. ..

- Clarificamos vocabulario, simbolos, sintaxis, estructuras. ..

- Admitimos la variedad de respuestas y modificaciones de nuestros propios
alumnos/as.

- Todas las herramientas que manejamos permiten el uso de texto, imagenes, voz,
sonido...

- Estimulamos la transferencia de aprendizajes. Potenciamos la globalidad y la
interdisciplinariedad de los conocimientos adquiridos. Lo que aprenden aqui pueden
usarlo para areas diversas de conocimiento, a otras competencias. ..

- El proyecto es una herramienta muy potente para destacar patrones,

caracteristicas fundamentales, ideas principales y manipulacion.

3. Accion y expresion:

Las posibilidades para proporcionar multiples formas de accion y expresion se
multiplican al permitir:

- Llegan a la misma meta por diferentes caminos.

- Admitimos y proporcionamos multiples medios y formas de comunicacion.

- Ofrecemos maltiples herramientas para el disefio y composicion.

- La adquisicion de competencias se realiza segin niveles graduados (porque
cada alumno/a realiza su practica y ejecucion de forma diferente): Inicial, Bésico,
Medio y Avanzado. No hay “lineas divisorias” por cursos, se avanza segun los logros y
competencias adquiridas.

- Establecemos retos y metas adaptados.

- Ofrecemos apoyo en la planificacién y programacion de forma secuenciada,
también entre iguales, la “ayuda” esta permitida.

- Facilitamos la gestion de la informacion y los recursos de forma libre para que
cada alumno/a utilice la que mejor se adapte a sus necesidades.

- Cadaalumno/a avanza a su ritmo, segun sus posibilidades, no hay limites en las
metas que pueden conseguir. Estos avances son individuales.

- El error se considera una oportunidad de aprendizaje: analizar y corregir en los
procesos l6gicos garantiza el éxito de todos/as, por grandes 0 pequefios que sean.
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6. TEMDORALIZACION Y ACTIVIDADES

PROGRAMA:
INFANTIL
primer trimestre segundo trimestre tercer trimestre
CODY FEET BLUE BOT PROGRAMACION
SCRATCH TACTILE INICIO MTINY
PRIMER CICLO
primer trimestre segundo trimestre tercer trimestre
CODY FEET MTINY SCRATCH JR
SCRATCH TACTILE
Scratch tactile cards

SEGUNDO CICLO: 3° PRIMARIA

primer trimestre segundo trimestre tercer trimestre
HELLO RUBY CODEY ROCKY SCRATCH JR
SCRATCH TACTILE SCRATCH 3.0
Scratch tactile cards.
Bebras

SEGUNDO CICLO: 4° PRIMARIA
primer trimestre segundo trimestre tercer trimestre
HELLO RUBY CODEY ROCKY SCRATCH 3.0
Bebras LEGO SPIKE MAKEY MAKEY

Scratch tactile cards.
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TERCER CICLO: 5° PRIMARIA

primer trimestre segundo trimestre tercer trimestre
RETOS LEGO SPIKE SCRATCH 3.0

PROGRAMATICOS MAKEY MAKEY
(RECURSOS
EDUCATIVOS CLM)
DESCONECTADAS
EFECODES

Bebras

HELLO RUBY

Scratch tactile cards.

TERCER CICLO: 6° PRIMARIA

primer trimestre segundo trimestre tercer trimestre
RETOS MBOT SAM LABS
PROGRAMATICOS

Bebras

HELLO RUBY

Scratch tactile cards.
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RECURSOS Y CONTEXTUALIZACION:

NIVEL .COMO TRABAJAMOS EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL?
INFANTIL K CodyFeet 01 /
20880
B@ |
= ' Q_!'o\
i" @O H
\ - [
k“ﬁ@i‘
E2 CodyFeet 3 con o =e o
10V 20 de EERRED e SO ¢ ! :
PRIMARIA Elfol ’i @@ 1. ° |
1\”_ g ()= 4 4] o)
\f
Scratch Jr
30Y 4° de v = er
PRIMARIA - m °
LN 133399930 ~ |
Scratch Jr
50 Y 6° de
PRIMARIA
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Los proyectos de robdtica en educacion primaria en Castilla-La Mancha se
impulsan principalmente a través del programa Cddigo Escuela 4.0y la formacion
del Centro Regional de Formacién del Profesorado (CRFP), enfocandose en el
pensamiento computacional, el uso de robots como Beebot, Mtiny o Codey Rocky y

programacion en bloques (Scratch).

4. DECULRSOS CLAVE ENCASTILLIA- T A
MANCHA

o Cddigo Escuela 4.0: Dotacién de kits de robdtica y formacion docente en
centros educativos.

o Code Week / EFCODE 4.0

e Innovaretos CLM

o CRIEC: Talleres de robdtica especificos.

« Banco de Recursos de Castilla La Mancha: Situaciones de aprendizaje.

e Auladel Futuro: Espacios disefiados para la innovacion pedagdgica.

El objetivo es integrar la robotica para desarrollar el pensamiento l6gico-

matematico y la creatividad de forma ladica
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S. EVALUACION

La evaluacion del proyecto Aula del Futuro (AdF) en Espafia, guiada por
el INTEF, es un proceso integral que analiza la transformacion de espacios, metodologias
activas y el uso de tecnologia. Se centra en medir la madurez del centro educativo
(espacios y competencias docentes) y el impacto en el aprendizaje, motivacion y
competencia digital del alumnado.

Aspectos Clave de la Evaluacion

« ¢ Qué se evalta?

oDimensiones del Centro: Se utiliza el "Modelo de madurez" que analiza cinco
areas: alumnado, profesorado, evaluacion, innovacion y recursos.

o Espacios y Metodologias: Calidad y uso de las zonas de aprendizaje (investigar,
crear, explorar, etc.) y la integracién de herramientas digitales.

olmpacto en el Alumno: Motivacion, comportamiento, participacion y
competencia digital.

¢ ;COmo se evalta?

oAutoevaluacién: Cuestionarios online para identificar el nivel actual y
necesidades de mejora.

oRuUbricas de Sello de Calidad: EI INTEF utiliza rdbricas para evaluar el Sello
"Centro Aula del Futuro" basado en el uso recurrente, la innovacion metodoldgica y la
integracion en documentos del centro.

oObservacion y Registro: Evidencias, diarios de aula, portafolios de los alumnos
y rabricas de actividades.

« Fases del proceso:

1. Diagnéstico: Autoevaluacion de la situacién inicial.

2. Planificacion: Definicion de objetivos y metas.

3. Monitoreo: Recogida de datos durante la implementacion.

4. Evaluacion Final: Analisis de resultados para toma de decisiones.

El objetivo final es asegurar que el Aula del Futuro no sea solo un espacio fisico
renovado, sino un cambio metodoldgico que fomenta habilidades del siglo XXI.
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Se propone una evaluacion continua, formativa y procesual. Para ello vamos a
tener en cuenta la evaluacion desde diferentes angulos y teniendo presente los diferentes
agentes que forman parte del proyecto: profesorado, alumnado- familias y el propio
proyecto en si.

Evaluar el aprendizaje de los alumnos supone cinco acciones fundamentales:
observar, reflexionar, decidir y actuar, comunicar y acompafar. Se debe a que a
través del pensamiento computacional se resuelve un problema dado. Esa situacion
problema- reto deben analizarlo y dividirlo en pequefios objetivos 0 pasos que abordan la
resolucion. Finalmente, establecen una secuencia final que hacen que todo funcione. Estas
diferentes etapas deben ser evaluadas para detectar posibles mejoras y afianzar las

propuestas.

Para conseguir esta percepcion positiva de la evaluacién, los alumnos no solo
deben conocer como se va a realizar la misma, sino que también deben tener muy claro
qué se espera de ellos en los retos y propuestas. En esta linea el alumnado conoce la
rubrica con la que va a ser evaluado, también como va a evaluar su trabajo en equipo

cooperativo. Después el profesorado valorar este conjunto de aspectos.
Para evaluar la evolucién del alumno se propone la heteroevaluacién, (evaluacion

del proceso de ensefianza y aprendizaje de profesor a alumnos) a través de la presente

rabrica como instrumento de evaluacion.
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COOPERATIVO

sus comparieros a realizar
aportaciones al grupo.
Cumple con su rol de
equipo.

aportaciones de sus
comparieros. Cumple
con su rol de equipo.

RUBRICAPARA EXCELENTE OPTIMO INSUFICUENTE
EVALUAR
ACTIVIDADES DE o 29 .
ROBOTICAY o
PROGRAMACION
e GRUPO Acepta, valora y anima a | Aceptay ayuda en las No acepta las

aportaciones de sus
comparfieros. Cumple
consurol en el equipo

PROGRAMACION

de establecer una

programacion 'y es

e MATERIALES | Usa auténomamente vy Es capaz de utilizar No es capaz de
respeta los materiales de | autbnomamente y con utilizar
robética y es capaz de respeto los materiales autbnomamente  los
proponer nuevas de robdtica. materiales de
posibilidades y robotica.
actividades.
e SECUENCIAS | Domina los comandos de Domina los No domina  los
DE programacion y es capaz comandos de comandos de

programacion y no es

secuencia correcta sin capaz de establecer capaz de establecer
apoyo visual de los retos. una secuencia una secuencia
correcta, con ayuda | correcta.
de apoyo visual
(patrén) en los retos.
e RESOLUCION | Es capaz de superar Es capaz de superar No es capaz de
DE RETOS pequefios retos a través de pequefios retos a | superar pequefios
la robdtica y la | travésde larobéticay retos a través de la
programacion. la programacion. roboética y la
Observando, analizando y Observando y programacion. No es
reflexionando sobre sus analizando, aunque le capaz de pedir ayuda
propios errores. Muestra | cuesta reflexionar cuando lo necesita.
interés, investiga y sobre sus propios No muestra interés.
construye. errores. Pide ayuda
si lo
necesita.
ALUMN@

OBSERVACIONES
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