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Creando Codigo

1. Introduccion_

Creando codigo es un proyecto de Telefénica Educacion Digital que permitira a los profesionales del
futuro adquirir las competencias del siglo XXI: colaboracién, comunicacion, creatividad, pensamiento
critico y resolucién de problemas a través de la tecnologia.

Permitirad potenciar el pensamiento computacional en nifios y jovenes. Docentes y alumnos de la en-
sefanza obligatoria podran integrar la robotica y la programacion en las programaciones de aula. Un
proyecto educativo para las etapas Infantil, Primaria y Secundaria. Desde los 3 a los 16 anos.

Creando Codigo acompana a los docentes en el desarrollo de sus nuevas competencias y roles e impulsa
la integracion de dichas competencias en los campos de ingenieria y tecnologia como ejes transversales
para todas las disciplinas y materias (Lengua, Matematicas, MUsica, Ciencias Sociales y Ciencias Natu-
rales). Se proponen nuevas formas de aprendizaje para ayudar a ninos y jévenes para que pasen de ser
consumidores a ser creadores de tecnologia.

Familiarizar a los alumnos con materias como la programacion y la robética, permite desarrollar en ellos
capacidades imprescindibles en nuestro entorno actual. El pensamiento computacional, la resolucién de
problemas, el dominio informatico, la capacidad de analizar datos y comprender algoritmos, ayudaran a
los jovenes a desenvolverse en las profesiones del futuro.

La educacion en habilidades para la vida desde las edades mas tempranas se considera crucial en las
sociedades tecnol6gicamente avanzadas. El consenso es muy amplio ante afirmaciones como que estas
habilidades o destrezas contribuyen a conseguir ciudadanos mas felices en sociedades mas justas, soli-
darias y equitativas. Sumado a estas habilidades, el fomento
de las competencias STEM se conseguira ciudadanos felices

y mejor preparados para una sociedad tecnolégica y cientifi-
camente alfabetizada que mejore las condiciones de vida de
toda la sociedad.

Los profesores accederan a una comunidad educativa dentro
de ScolarTIC, la primera Comunidad Educativa de ambito his-
pano. Un espacio social de aprendizaje, innovacion y calidad
educativa en el que encontraran cursos online gratis, recursos
para el aula, asi como charlas, ponencias y talleres relacio-
nados con la programacion, la robética y las metodologias
activas que permitiran poner en practica proyectos que esti-
mularan las vocaciones tecnoldgicas, el pensamiento creativo
y divergente.
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2. ;Qué es Creando codigo?_

Creando c6digo es una comunidad de aprendizaje dentro de ScolarTIC orientada a docentes que quieran
incluir la programacion y la robética en las materias troncales de una forma transversal. En esta comuni-
dad encontrara:

* Un espacio de formacion, con cursos e itinerarios formativos en distintas tematicas: metodolo-
gias activas y tecnologia educativa como programacion por bloques, videojuegos, robética, modelado e
impresion 3D, etc.

* Un espacio del que podra descargar proyectos y propuestas didacticas relacionados con la
tecnologia, la programacion y la robatica de todas las etapas educativas obligatorias y de las mate-
rias curriculares troncales (desde los 3 a los 16 anos). Con materiales para el profesor, para el alumno y
para el aula. Todos estos proyectos se incluyen itinerarios de aplicacion que facilitaran su implementa-
cion en el aula.

* Un espacio de contacto con otros profesionales donde poder debatir y aportar conocimientos,
plantear dudas y prestar apoyo a otros colegas que implementan la tecnologia, la programacién y la
robética en su practica diaria.

* Un espacio de intercambio de experiencias, con iniciativas inspiradoras que permitiran cono-
cer casos de éxito que otros profesionales de la ensefanza han puesto en practica.

Infantil Primaria Secundaria
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2.1 Formacion para docentes_

Los docentes podran inscribirse de forma gratuita en una extensa oferta formativa compuesta por cur-
sos e itinerarios de aprendizaje orientados a capacitar al docente en metodologias activas de aprendizaje
que permitan poner en marcha proyectos educativos innovadores relacionados con la implementacion
de la tecnologia en el dia a dia de las aulas, en las materias troncales de todas las etapas educativas.

A continuacion, la oferta formativa para docentes. Distinguimos entre cursos de libre inscripcion e itine-
rarios (tanto los cursos como los itinerarios pueden ser certificados por entidades institucionales).

Cursos

Cursos sobre metodologias activas:
» Aprendizaje basado en proyectos (40 h. de formacion)
* Introduccioén a la gamificacién para docentes (40 h. de formacion)
* Flipped Classroom (30 h. de formacion)

Cursos sobre Tecnologia, Programacion y Robotica:
* Introduccioén a la Programacion. Nivel Basico (20 h. de formacion)
* Introduccion a la Programacion. Nivel Avanzado (30 h. de formacion)
* Introduccién a la Programacion con Processing (40 h. de formacion)
* Introduccién a la Programacion con HTML5 y Java (40 h. de formacion)
* Robética: conectando con el mundo fisico. Parte | (30 h. de formacion)
* Robotica: conectando con el mundo fisico. Parte 1 (20 h. de formacion)
* Impresion 3D (40 h. de formacion)

© |
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Itinerarios de aprendizaje

1. Programacion y Robaética. Nivel basico *
Para docentes sin conocimientos previos en programacion y robotica:

Introduccién a la Introduccion a la 8 Robatica. Conec-
Programacion. Programacion con 2 tando con el mun- Impresion 3D
Scratch Processing g do fisico. Parte |
« Computacién fisica * Impresion 3D
* Introduccién ala como método de = Cémo generar los

 Programando graficos

. aprender electrénica. archivos de impresion
con Processing.org.

conceptos basicos. T « Practicas para la El proceso de impresion
e Scratch, aprendiendo a + s e s comprension de Modelado simple d
+ap técnicas avanzadas. P odelado simple de
programar. los componentes objetos
electrénicos.

programacion,

Montando una Prusai3

Crea y experimenta ¢ Realidad virtual Vs. realidad aumentada

la realidad virtual y la * ;Qué necesitas para tus Cardboard?
realidad aumentada « ;Que es la realidad aumentada?
(RA/RV) * Crea tu modelo de RA

* Consultar programa en el anexo de este documento.

2. Programacion y Robética. Nivel avanzado *
Para docentes con conocimientos previos en programacion y robdtica:

Introduccion a la

Programacién Introduccién a la 8 Robética. Conec-
Scartch / APP. programacién con 2 tando con el mun- Impresién 3D
Inventor HTMLS5 y Java g do fisico. Parte Il
* Impresion 3D
* Scratch y el mundo, e p |
coémo interaccionar con . . eIme g9ner.ar os
I mundo real * Internet, paginas web y * Practicas de archivos de impresion
E, ond HTML. HTML 5 conectividad * El proceso de impresion
rogramacion de » Javascript y sus librerias * Proyectos avanzados « Modelado simple de

aplicaciones para

Android con Applnventor objetos

Montando una Prusai3

Crea y experimenta ¢ Realidad virtual Vs. realidad aumentada

la realidad virtual y la * ;Qué necesitas para tus Cardboard?
realidad aumentada * (Que es larealidad aumentada?
(RA/RV) * Crea tu modelo de RA

* Consultar programa en el anexo de este documento.

SCOLARTIC_
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3. Metodologia didactica para la Programacion. Nivel basico *

Para docentes sin conocimientos previos en programacion y robotica:

Introduccion a la
Programacién.
Scratch

* Introduccién ala
programacion,
conceptos basicos.

* Scratch, aprendiendo a
programar.

Aprendizaje Basado
en Proyectos

Robética. Conec-
tando con el mun-
do fisico. Parte |

Introduccién a la
Programacién con
Processing

40 Horas

» Computacion fisica

. como método de
* Programando graficos

con Processing.org.

* Uso de librerfas y
técnicas avanzadas.

* Practicas para la
comprension de
los componentes
electronicos.

Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion
El ciclo del ABP

La socializacion rica

La evaluacion del ABP

Variaciones dentro del ABP

El ABP en un centro educativo (y mas alld)

aprender electronica.

Impresion 3D

Impresion 3D.

Como generar los
archivos de impresion.

El proceso de impresion.

Modelado simple de
objetos.

Montando una Prusai3.

40 Horas

* Consultar programa en el anexo de este documento.

4. Metodologia didactica para la Programacion. Nivel avanzado *
Para docentes con conocimientos previos en programacion y robdtica:

Introduccion a la
Programacion.
Scartch / APP
Inventor

* Scratch y el mundo,
como interaccionar con
el mundo real

* Programacion de
aplicaciones para
Android con Applnventor

Aprendizaje Basado
en Proyectos

Introduccién a la
programacion con
HTMLS5 y Java

40 Horas

* Internet, paginas web y
HTML.HTML 5
* Javascript y sus librerias

Robética. Conec-
tando con el mun-
do fisico. Parte Il

* Practicas de
conectividad
* Proyectos avanzados

Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion

El ciclo del ABP

La socializacién rica

La evaluacion del ABP
Variaciones dentro del ABP

El ABP en un centro educativo (y mas all3)

* Consultar programa en el anexo de este documento.

Impresion 3D

Impresion 3D

Como generar los
archivos de impresion

El proceso de impresion

Modelado simple de
objetos

Montando una Prusai3

40 Horas

SCOLARTIC_
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Otros contenidos disponibles en ScolarTIC

Existe un amplio catalogo en ScolarTIC disponible también para los docentes inscritos en la comunidad
de aprendizaje de Creando Cédigo:

e Itinerarios formativos sobre competencias y metodologias activas:

Aprendizaje cooperativo (8 h. de formacion)
Alfabetizacion digital (10 h. de formacién)
Habilidades para la vida (10 h. de formacion)
Competencias digitales para el docente del siglo XXI:
e (reatividad e innovacion (10 h. de formacién)
e (reacion de contenidos digitales (10 h. de formacién)
e Comunicacion y colaboracion (10 h. de formacion)
 Evaluacion, calidad y mejora de la educacion (10 h. de formacion)
* Informacién y gestion (10 h. de formacion)

* ltinerarios formativos sobre tecnologia, programacion y robética:

Modelado e Impresion 3D: SketchUp (20 h. de formacion)
Crea y experimenta la realidad virtual y la realidad aumentada (10 h. de formacion)

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.
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2.2 Proyectos de aplicaciéon_

Los docentes disponen de un repositorio de proyectos y propuestas didacticas curriculares listas para
ser implementadas en el aula. Creando cadigo, siguiendo una metodologia basada en la creacion de
artefactos o productos finales por parte del alumnado, ofrece materiales para el docente, para el alumno
y para el aula que complementan la programacion que cada docente lleva a cabo.

Propuestas didacticas para Educacion Infantil (3-6 afos) relacionadas con la programacion y la rob6-
tica que de forma transversal se integran en las areas tematicas trabajadas en esta etapa educativa. 18
propuestas didacticas estructuradas en sesiones de trabajo que potencian el pensamiento abstracto y
computacional desde las edades mas tempranas, de una forma ldica. Se trabajan las siguientes areas
de conocimiento:

e Conocimiento de si mismo y autonomia personal
e Conocimiento del medio
* Loslenguajes

Proyectos educativos en Educacién Primaria (6-12 afos), que trabajan las competencias transversales
promovidas desde la LOMCE e integran de forma destacada los fundamentos de la programacion (poten-
ciando el pensamiento abstracto y computacional) en las asignaturas troncales de esta etapa educativa.
El profesor encuentra un complemento para integrar en su practica docente los proyectos que encajan
en cada trimestre con los contenidos curriculares de las sesiones de trabajo.72 proyectos trimestrales
para los 6 cursos académicos de la etapa cubriendo las siguientes asignaturas:

* Lengua Castellana y Literatura
* Matematicas a

e  Ciencias de la Naturaleza 8 2 &
e C(iencias Sociales |

e Educacion Artistica B 2 =
* Misica =

10
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Proyectos educativos en Educacion Secundaria (12-16 anos). Al igual que en la etapa anterior, Crean-
do cédigo ha desarrollado proyectos trimestrales que dan respuesta al curriculo establecido desde la
LOMCE en las asignaturas troncales. Materiales que complementan los contenidos que imparten los
docentes y trabajan de una manera practica y creativa cada una de las competencias consiguiendo que
los alumnos desarrollen habilidades y conocimientos operativos necesarios para crear programas.18
proyectos trimestrales y transversales para los tres primeros cursos de la ESO relacionados con las
siguientes asignaturas:

* Biologiay Geologia

*  Geografia e Historia

* Matematicas / Mdsica

e  Fisicay Quimica

* Lengua Castellana y Literatura

Contenidos curriculares de las asignaturas: Tecnologia, Programacion y Robotica de los cursos 1°,
2°y 3° de ESO. Los contenidos curriculares correspondientes a estas asignaturas estan desarrollados
en su totalidad y alojados en un Entorno Virtual de Aprendizaje (Weclass), aunque se pueden integrar en
otros EVA. Este desarrollo también incluye proyectos trimestrales que aiinan de forma practica y coope-
rativa los contenidos tratados en cada trimestre.

2.2.1. Bases metodoldgicas de los proyectos de aplicacion_

Los proyectos de Creando codigo parten de un flujo de trabajo que va desde la propuesta de un desafio
hasta la resolucion de ese desafio. Plantean actividades creativas que consiguen que los alumnos creen
o disefien un producto final que responda a unas metas de aprendizaje vinculadas al curriculo, relevantes
y significativas.

Los alumnos, a partir del aprendizaje basado en proyectos se convierten en creadores de tecnologia.
El aprendizaje basado en proyectos responde a un ciclo de trabajo mediante el cual los participantes res-
ponden a un reto que requiere localizar y procesar informacion, crear algin tipo de producto y difundir
los resultados que dan respuesta a ese desafio.

Los proyectos permiten la indagacion, la comprension y la transferencia de aprendizaje y pueden ser
una pregunta, un problema o un reto. El desafio es el punto de partida para las tareas que conducen a un
producto final.

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.
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lm DIGITAL

El aprendizaje basado en proyectos es uno de los métodos para la adquisicion de habilidades e incluye el
aprendizaje cooperativo, el apoyo entre pares, la retroalimentacion y la critica constructiva.

El profesor, en cada proyecto contara con las metas de comprension y los hilos o preguntas conducto-
ras que guiaran la propuesta didactica. Ademas, en cada proyecto se especifica si son necesarios co-
nocimientos previos por parte del alumno; se detalla el producto final que deben conseguir junto a sus
resultados y se hace mencion a los contenidos curriculares (bloque tematico, contenidos que se tratan y
estandares de aprendizaje), a los contenidos de tecnologia, robética o programacion (instrumentos tec-
nolégicos que se utilizan) y a los contenidos transversales (competencias). Cuenta con una planificacion
en sesiones de aprendizaje con las pautas y actividades o dinamicas a realizar.

Las sesiones se distribuyen en tres fases que recogen los hitos principales del aprendizaje basado en
proyectos:

Fase 1. Desempeno preliminar:

Presentacion proyecto, reparto de Diarios de Aprendizaje, visionado de videojuego de ejemplo y
rutina de pensamiento para detectar conocimientos previos.

Fase 2. Desempenos de comprension:

Son las actividades que ayudaran a la consecucion del producto final y de las metas. Investigacion +
programacion.

Fase 3. Desempeno final:

Son las actividades que ayudaran a la consecucion del producto final y de las metas. Investigacion +
programacion.

En cada sesion se especifican los materiales que se utilizaran, las herramientas que se necesitan y las
competencias que se trabajan.

Sesion 1: Desempefio preliminar

Presentacion del proyecto. Reparto de los diarios de aprendizaje. Perspectivas 1-2-4.

Materiales Herramientas Competencias
Diario
6_CNT3P3_perspectivas *  Competencia digital
6_CNT3P3_imagenl TinkerCad . gompetenaa para Tprender a aprender
. ompetencia social y civica
6_CNT3P3_imagen2 QRcode generator p . I I _LJ v
) » Conciencia y expresiones culturales
Poster PDI

»  Competencia matematica y competen-
6_CNT3P3_QR1 cias basicas en ciencia y tecnologia
6_CNT3P3_QR2

Ejemplo de planteamiento de una sesion de aprendizaje.

SCOLARTIC_
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Aprender haciendo

Despertando el interés y la curiosidad en los estudiantes que aprenden investigando, resolviendo retos,
construyendo artefactos, convirtiendo la ciencia en algo real, relevante y significativo, potenciando el
pensamiento critico, cientifico y divergente.

A través de los proyectos: explorando y conectando con los contextos reales del mundo que les rodea;
creando artefactos mediante la programacion, modificando disenos; compartiendo las creaciones con
sus companeros.

Aprendizaje cooperativo

Cambiando estructuras de aprendizaje individual y competitivo por estructuras de cooperacion, de
trabajo en equipo que se apoya, que aprende y hace que sus companeros aprendan. Se enriquece la
experiencia de aprendizaje cuando unos alumnos ensenan a otros, cuando tienen que realizar el esfuerzo
de explicarselo a los demas.

Con el aprendizaje cooperativo se potencian las competencias emocionales, tanto las interpersonales
como las intrapersonales.

Aprender a aprender

Supone iniciarse en el aprendizaje y ser capaces de seguir aprendiendo de manera eficaz y auténoma a
lo largo de la vida. Con el aprendizaje basado en proyectos los alumnos son capaces de autogestionarse
el tiempo y el esfuerzo a realizar, aprender de los errores y conocer mejor sus fortalezas.

SCOLARTIC_

Creando Cédigo
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Inteligencias miltiples y taxonomia de Bloom

Cada persona destaca en una capacidad diferente y por lo tanto cada uno aprende de forma distinta.
El mayor impacto de esta teoria, en el ambito de la ensenanza y el aprendizaje, ha sido el ayudar a los
profesores a abandonar la idea de que todos los alumnos aprenden de la misma manera.

La Teoria de las Inteligencias Miltiples se compone de distintas inteligencias o habilidades mentales:

e LaInteligencia Lingiiistica es la capacidad para comunicar ideas y sentimientos usando el len
guaje hablado y escrito.

e LaInteligencia Logico-matematica es la capacidad para manejar nimeros, operaciones mate
maticas, patrones l6gicos o hipdtesis de manera eficaz.

* LaInteligencia espacial es la habilidad de representar graficamente ideas y de identificar las
formas y las figuras en el espacio.

* La Inteligencia cinético-corporal es la habilidad para usar el propio cuerpo con el fin de expresar
ideas o sentimientos.

* LaInteligencia musical es la capacidad para percibir y expresar las formas musicales como el
ritmo, el timbre o el tono.

* LaInteligencia naturalista es la habilidad para entender el mundo natural y las relaciones que
surgen entre los distintos elementos que la forman.

* LaInteligencia interpersonal es |a habilidad para comprender y entender las emociones de los
demas y asi responder de manera efectiva.

* LaInteligencia intrapersonal es la capacidad para conocer los aspectos internos de uno mismo:
emociones, valores, o fortalezas y debilidades.

Las inteligencias multiples aparecen relacionadas con los objetivos planteados en la Taxonomia de
Bloom.

14
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Linguistico-
verbal

Visual
espacial

Lagico
matematica

Musical

Kinestésico
corporal

Naturalista

Intra-
personal

Inter-
personal

Recordar la inter-
faz de Scratch.

Recordar la inter-
faz de Scratch.

Recordar lo realiza-
do en cada sesion
en casa.

Comprender
los retos que se
proponen en la

ficha de Retos de
Scratch.

Comprender la

programacion por

blogues.

Comprender las
cadenas troficas
y los elementos
de los ecosiste-
mas (bioticos y
abioticos).

Creando Codigo

Analizar y sinteti-
zar la informacion
investigada.

Analizar imagenes
para sacar de ellas
pensamientos y
preguntas.

Aplicar el pensa-
miento compu-
tacional y las
coordenadas

Aplicar sonidos en
su video juego.

Aplicar contenidos
de ciencias de la
naturaleza para
crear un video-

juego.

Analizar los
videojuegos de los
demas.

Muestra de contenidos curriculares trabajados en el proyecto
“Scratchea” Cadena tréfica 5° Primaria, Primer trimestre.

2.2.2. ;Y el curriculo?_

Evaluar su trabajo.

Evaluar las crea-
ciones de los
demas.

Crear textos y pre-
guntas interactivas
en Scratch.

Crear personajes
que hagan de obje-
tos en Scratch.

Crear un video jue-
go con Scratch.

Crear una cadena
trofica.

En todos los proyectos de Creando cédigo (de todas las etapas educativas obligatorias) se especifican
los bloques de contenido, los contenidos con los que se relaciona, asi como los estandares de aprendiza-
je, seglin marca la LOMCE.

Ademas de las referencias expresas a los contenidos curriculares oficiales, en los proyectos aparecen
reflejados los contenidos tratados de tecnologia, robdtica o programacion que se trabajan (instrumentos
tecnoldgicos utilizados) y los contenidos que de forma transversal se tratan.

SCOLARTIC_
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Bloque de contenido

Bloque de contenido

Contenido

Estandares de
aprendizaje

Blogue 1. Comunicacion oral: hablar y escuchar.

Blogque 4: Conocimiento de la Lengua.

El anuncio publicitario: definicién, objetivo/ finalidad, fases y tipos
Bloque 1. Comunicacion oral: hablar y escuchar

1.1 Emplea la lengua oral con distintas finalidades (académica, social y lidica) y como
forma de comunicacion y de expresion personal (sentimientos, emociones...) en distin-
tos ambitos.

1.2 Transmite las ideas con claridad, coherencia y correccion.

5.1 Utiliza un vocabulario adecuado a su edad en sus expresiones adecuadas para las
diferentes funciones del lenguaje.

8.3 Utiliza la informacion recogida para llevar a cabo diversas actividades en situacio-

nes de aprendizaje individual o colectivo.

10.1 utiliza de forma efectiva el lenguaje oral para comunicarse y aprender escuchan-

do activamente, recogiendo datos pertinentes a los objetivos de la comunicacion.

11.14% Prepara reportajes sobre temas de intereses cercanos, siguiendo modelos.

Bloque 4: Conocimiento de la Lengua

1.1 Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales por su funcion en la lengua:
presentar al nombre, sustituir al nombre, expresar caracteristicas del nombre, expresar
acciones o estados, enlazar o relacionar palabras u oraciones, etc.

1.2 Conjuga y usa con correccion todos los tiempos simples y compuestos en las for-
mas personales y no personales del medo indicativo y subjuntivo de todos los verbos.

4.2 Utiliza correctamente las normas de la concordancia de género y de nimero en la
expresion oral y escrita.

5.1 utiliza distintos programas educativos digitales como apoyo y refuerzo del apren-
dizaje.

Muestra de contenidos curriculares trabajados en el proyecto

iCreamos nuestro anuncio! 6° Primaria, Primer trimestre.

16
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Creando Cédigo

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.



Creando Codigo

2.2.3. ;Qué materiales se ofrecen en los proyectos?_

Divididos por etapas educativas, el profesor podra acceder a su seccion correspondiente desde donde
podra descargar en un solo clic proyectos curriculares de cada uno de los trimestres lectivos de las
siguientes materias o areas de conocimiento:

Educacion Infantil: 18 Proyectos transversales que tratan las tres areas de conocimiento de esta etapa
educativa:

1. Conocimiento de si mismo y autonomia personal.
2. Conocimiento del entorno.

3. Los lenguajes: comunicacion y representacion.

Educacion Primaria: 24 proyectos trimestrales por curso académico de 1° a 6°. Un total de 72
proyectos que abarcan las siguientes materias:

1. Ciencias de la Naturaleza.
2. Ciencias Sociales.
3. Lengua castellana y Literatura.

4. Matematicas / Educacion artistica / Mdsica.

Educacion Secundaria: 27 proyectos trimestrales de 1° a 3° que abarcan las siguientes areas de
conocimiento/materias:

1. Area cientifica (Mateméticas, Fisica y Quimica, Biologia y Geologia). 9 proyectos.
2. Area social (Lengua, Geografia e Historia). 9 proyectos.

3. Tecnologia, programacion y robética. 9 proyectos.
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Creando Codigo

De cada uno de los proyectos para desarrollar durante un trimestre se proporcionan los siguientes
materiales descargables:

1. Materiales para el profesor

* Guiadidactica, con indicaciones pormenorizadas para poder implantar el proyecto en su aula.
* Rdbricas de aprendizaje: de proyectos, individual, interpares.

2. Materiales para el aula
e Poster con secuencia de aprendizaje, y con recursos educativos para enriquecer la experiencia.

3. Materiales para el alumno
* Diario de Aprendizaje (fichas de trabajo) con material fungible.

* Rutinas de pensamiento relacionadas con el proyecto. reflexion inicial; veo, pienso, me pregunto;
comparo y contrasto, escalera de la metacognicion; etc.

e Cuestionarios de valoracion personal.
* Rubricas de aprendizaje: de valoracién individual, grupal, interpares.

e (Cartilla de logros: con las insignias conseguidas en las sesiones de trabajo.

SCOLARTIC_
]_8 | CreandoCédigo
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Materiales para el profesor

Jelefonica | e

Lengua Castellana
y Literatura

3° Educacién Primaria
Segundo trimestre

GUIJA DIDACTICA

DEL PROFESOR

Introduccion_

La creatividad y laimaginacion es algo que
desborda en los nifos, en sus cabezas pue-
deninventar cualquier cosa. Por ello,este
proyecto acercard alos nifios ala fantasia
delos cuentos, donde todo es posible

Laliteratura es un &rea que requiere gran aten-
cion en edades tempranas: fomenta la crea-
tividad, laimaginacian, fa aficion a a lectura
yalaescriturae, incluso, la comprension oral
cuando nos cuentan el cuento a nosotros.

Este proyecto pretende que el alumno potencie
Su expresién esciita y su creatividad, gracias alas
nuevas tecnologias y la programacién. Se preten-
de conseguir una mayor implicacion y motivacion
delos alumnos para que escriban e inventen

sus propias creaciones, historias y personajes;

Proyecto:
Erase unavez

SCOLARTIC_

Creando Cédigo SCOLARTIC_

Creando Codigo

8 afios

Idioma

Castellano.

Lengua Castellana

y Literatura_
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Metas de comprension_

En este proyecto, queremos que el alumno com-

METAS CURRICULARES

1. Las caracteristicas de cada tiempo histérico
yciertos acontecimientos que han
determinado cambios fundamentales en el
rumbo de la historia, diferenciando periodos.
que facilitan su estudio e interpretacién

2. Los perfodos histéricos: Prehistoria, Edad
Antigua, Edad Media, Edad Moderna y Edad
Contemporénea.

METAS TECNOLOGICAS.

3. Elfuncionamiento de la programacion por
blogues en Scratch.

4. La existencia de varias combinaciones
posibles de bloques para ejecutar la misma
orden.

5. Laimportancia del ensayo/error en
programacion.

METAS METODOLOGICAS

6. La relevancia de poner interés y esfuerzo por
escribir correctamente y de forma personal.

7. Como presentar las publicaciones digitales
con orden y claridad

8. C6mo usar con eficacia las tecnologas, de
una forma responsable.

9. Cémo trabajar en equipo para resolver dudas,
coevaluarlos proyectos, etc.

Muestra de algunos materiales disponibles para el profesor de uno de los proyectos.

SCOLARTIC_

Creando Cédigo
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Materiales para el aula

TPelefonica

SABER Y GANAR

J L

Ciencias Sociales | 3° Educacién Primaria
ijHablame del relieve!

A5 44 54

{Hablame de relieve!

{Qué sabes sobre el relieve SESION SESV@N
= (=2 N | —
£Qué sabes sobre el e
E relieve de costa? [ e— N
s = )

SCOLARTIC_

SCOLLARTI(;
Creando Codigo

Muestra de materiales disponibles para el aula de uno de los proyectos.

Materiales para el alumno

Tatgnica | e OIARIODE APRENDIZAIE

ESCALERA DE LA METACOGNICION

CARTILLA DE LOGROS

[ e e—

[

2. Gomoss? 3.uécosas tiene?

[ [——

& e

SCOLARTIC_

5. tempesatira hace?

Jelefonica | s

Proyecto educativo creado por Telefénica Educacién Digita

Muestra de materiales disponibles para el alumno de uno de los proyectos.

2/ (O
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3-4 anos

Proyecto Instrumento tecnologico

Trimestre 1 iCuriosity llega al colegio! Bee-Bot

N
| Trimestre 1
iUna abeja en clase! Bee-Bot
Bee-Bot conoce a la familia Bee-Bot
¢Los monstruos sienten? Bee-Bot
Habia una vez un circo Bee-Bot /Tiny tap
Vivaldi y sus estaciones Bee-Bot / Makey-Makey

_ Instrumento tecnologico
Unos amigos especiales Bee-Bot
iAsi empez6 todo! Bee-Bot
¢Viajas conmigo? Bee-Bot
Bee-Bot llega a la granja Bee-Bot
iTierra a la vista! Bee-Bot /Tiny tap
Curiosity y las habichuelas magicas Bee-Bot / Makey-Makey

Proyecto Instrumento tecnologico

¢Inventamos nuestro primer video-

. Bee-Bot / Scratch Jr.
juego?

Trimestre 1

Bee-Bot / Makey-Makey / Chromvi-
lle Science / Anatomy Arloon

Trimestre 1 La maquina de las ideas

Bee-Bot / Aurasma / Toontastic 3D /

SUEEEES & oL APP Crea un superhéroe

¢Conocemos los pueblos del mundo? Scratch Jr.
Trimestre 3 Apadrina un museo Scratch Jr. / Dash and Dot
: Bee-Bot / I-Solar Sistem / Chromville
Trimestre 3 3,2, 1... Despegue Y
SCOLARTIC_
Creando Cédigo e ) |
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Proyectos para Educacion Primaria

72 proyectos para trabajar de forma cooperativa en el aula.

Ciencias de la Naturaleza - 1° Educacion Primaria
Bloque de Instrumento de
: ¢Como son las Realidad aumentada /
B El cuerpo humano Makey-Makey
: Con qué animales Animales vertebrados -
vivimos e invertebrados Hee Bet @S

Trimestre 3 Nos cuidamos Habitos saludables Robot emocional

Ciencias Sociales - 1° Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de

Proyecto

contenido aprendizaje

Trimestre 1 (En qué planeta estoy? El sistema solar Scratch Jr.

Scratch + Makey-
Makey

ScratchlJr + Mouse
Robitics (Bee-Bot)

Trimestre 2 ;Como es la Tierra? Partes de la Tierra

¢Coémo es el paisaje de

Trimestre 3 I Tierra?

Tipos de Paisaje

Lengua castellana y Literatura — 1° Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
R contenido aprendizaje
: Silabeando silabas Lectoescritura, s sila-
Trimestre 1 simples [ Bee-Bot o Roamer
e o Silabeando con Comunicacion escrita: Bee-Bot o Roamer /
inversas leer Aurasma
Trimestre 3 ¢Quién es quién? Partes de la cara SO

Aurasma / Imovie

SCOLARTIC_
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Matematicas. Ed. Artistica — 1° Educacion Primaria

Construimos nuestro
primer robot

iDonde esta Beebot?

Regletas roboticas

Radiografiando el
cuerpo

Aumentando animales

¢Inventamos?

iQuiero ser un piratal

Viajamos por Espana

Vamos a pasear con
cuidado

Los nimeros del 0-20.
Operaciones con nd-
meros naturales

Orientacion espacial

Las sumas

Cuerpo humano

Clasificacion animales
por su alimentacion:
carnivoros, herbivoros
y omnivoros

Maquinas y aparatos.
Inventos y descubri-
mientos importantes

para la vida del hombre

Geografia de Espana:
Archipielago-Islas

Comunidades Autdéno-
mas

Educacion Vial Sema-
foro

Lenguaje de programa-
cion LOGO

Bee-Bot y Scratchlr.

Tuberias, carton

ScratcchlJr + ChromVi-
lle Science

Scratch + Makey-
Makey + Chromville

ScratchJr + Lego Wedi
+ App Chromville

Robot Mouse Activity
Set

Mouse Robot / BeeBot
o similar

Mbot / Mbloc
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Robotizamos los libros

El ratoncito cuenta
historias

Somos periodistas

Construimos un robot
Il

Escuchando paisajes

Hackeamos una ba-
lanza

24

Creando Codigo

Libro, cubierta, pagi-

na, linea autor, texto,

frase, comienzo, fin,
personaje, historia

El cuento

Las noticias

Los nameros del
0-100. Operaciones
con nameros naturales

Mdsica
Determina el peso de

distintos objetos por
comparacion

Scratch / Makey-
Makey

Realidad Aumentada
Chromeville Barcy /
Toontastic 3D / Mouse
Robotics

Scratch Jr. / APP Tou-
chCast Studio

Recortable, diodos
LED, portapilas

Scratch JR.

Scratch + Makey-
Makey

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.
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Ciencias de la Naturaleza - 3° Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
contenido aprendizaje

iAgudiza los sentidos! Sentidos Makeg-M;aalieg o sime-

La electricidad. El
Trimestre 2 Electricidad sonora efecto del calory la
conductividad

. N Scratch y Makey-
e 2) ¢Qué llevan los robots Conductores y Aislan Makey - Uso de APP
por dentro? tes .
Realidad Aumentada

Ciencias Sociales - 3° Educacion Primaria

Bloque de

Proyecto

Makey-Makey o simi-
lar

Instrumento de

aprendizaje

: B Y Infografia interactiva.
Trimestre 1 Todos a bordo Scratch

p . Relieve del interior y
; [
Trimestre 2 iHablame del relieve! Scratch Jr. o @ostiag
Trimestre 3 Scratcheando Historia Scratch OB EEETEE
historicas

Lengua castellana y Literatura - 3° Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
- R contenido aprendizaje
ABCbot Vocabulario Bee-Bot

: 2 Blue-Bot o similar y
Erase unavez... Cuentos Lego Wedo

Sinénimos y ant6-

Capitales

Trimestre 3 Palabreando nimos o Nombre y Scratch y Aurasma
verbos
SCOLARTIC_
Creando Cédigo i
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Matematicas. Ed. Artistica - 3° Educacion Primaria

Base lunar

Instrumentos comesti-
bles e insodlitos

Multiplicando scratch

Se buscan inventores

Yo tengo huesos, jy
ta?

Sacando bola

Linea, punto, obra de
arte

Mdsica

La multiplicacién

Maquinas simples

Animales vertebrados

El cuerpo humano

Lego WeDo 2.0

Scratch + Makey-
Makey

Scratch

Lego Wedo 2.0/
Kahoot/ Geniali.ty

Lego Wedo

Chromville - iMove

H20 Ciclo del agua Scratch JR- Bee-Bot
Scatch/Bee-bot/dis-
Navegantes XXI Paralelos y meridianos positivos moviles para

geolocalizacion

Presentamos el tiem- ) Croma/Video/Auras-
o la atmosfera e

SCOLARTIC_
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Robotizamos los sus-
tantivos

Programando ortogra-
fia

;Conoces a...?

Robotorneo

Un piano jGigante!

Construyendo mi
ciudad

Creando Codigo

Morfologia: tipo de
palabra sustantivos,
articulos, pronombres,
adjetivos, verbos

las reglas oLtograficas
aprendidas en palabras
de uso frecuente (b/v;
g/j; 1/y; r/rr; h; c/qu;
z/c;d/z;s/2)

Descripcién y biografia

Medida de longitudes.

Suma y resta de medi-

das de longitud. Reso-
lucion de problemas

Mdsica

Geometria: superficies

Roamer

Scratch

Realidad Aumentada
Chromville / Hay Wave

Lego Wedo

Scratch + Makey-
Makey

Minecraft/Geogebra
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Ciencias de la Naturaleza - 5° Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
contenido aprendizaje

Scratil:gﬁcacadena Célula Construir réplica y QRS

“Expo célula”. Realidad
Trimestre 2 aumentada para un Ecosistemas Aurasma / Codigos QR
mundo microscopico

Smart City Sostenible Smart City Sostenible Mbot

Ciencias Sociales — 5° Educacion Primaria

Makey-Makey /
Scratch / Materiales
conductores

: Por Espana con . -
Scratch Geografia de Espana Scratch

Lengua castellana y Literatura - 5° Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
- HHLfEa contenido aprendizaje
S Programando Cuentos
Maravillosos El cuento ScratcJR
Edicion video. Imovie/
Trimestre 2 jEditamos sustantivos! Texto instructivo MovieMaker (videotu-
torial gramatical)
. Construye tu robot en . . Lego WeDo/ Stop
10 cobmodos pasos Textoinstructivo Motion

SCOLARTIC_
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Matematicas. Ed. Artistica - 5° Educacion Primaria

Cartel luminoso

Disenamos, imprimi-
mos y Construimos un
mural con una orques-

taen 3D

El museo angular

#SistemApps de nutri-
cion

Aumentamos la reali-
dad del sistema ner-
Vioso

Mini-Europa

Somos arquedlogos |I

Estadistica y probabi-
lidad

Mdsica: La orquesta
sinfénica

Tipos de angulos

Nutricion

Electricidad y magne-
tismo

Electricidad y magne-
tismo

Historia moderna y

Mbot / Scratch / Sen-
sor IR

Diseno 3D con Tinker-
cad

Scratch

APPs: thinglink, canva
(infografias) tellagami
y otras

Investigacion QRs

Aurasma / Tinkercad /
Impresién 3D / Circuito
eléctrico

Makey-Makey -

contemporanea Scratch
- Paises y capitales de la Scratch y edicion de
uropean Game e .
Union Europea imagenes
- - Makey-Makey /
Saber y ganar Prinicpos basicos Seratch
SCOLARTIC_
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iCreamos nuestro
anuncio!

Superhéroes de la
morfologia

Booktubers sin spoiler

Un mundo en 3D

Luthiers digitales

Floorplanneando

30
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El anuncio

Superhéroes de la
morfologia

Adjetivos

Cuerpos geométricos/
Figuras 3D

Instrumentos del
mundo

Longitud, superficie,
areas

iMovie / Movie Maker

Aurasma/Lego EV3

Croma + edicion de
video WeVideo y otras
APPS

BlockSCAD + Impreso-
ra 3D

Diseno 3D con Tinker-
cad. Impresion 3D

Floorplanner (Diseno
de planos)
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Proyectos para Educacion Secundaria

27 proyectos para trabajar de forma cooperativa en el aula. 27 de ellos corresponden a las asignaturas
de 1°,2°y 3° de Tecnologia, programacion y robdtica.

Matematicas

Lengua

Matematicas,
FyQ, Biologia y
Geologia

Lengua, Geogra-
fia e Historia

Matematicas

Lengua, Geogra-
fia e Historia

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.

Programa, divi-
de, apunta...jY
dispara!

Booktubers 2.0

El robot deli-
neante

Reliever 3D

CuadrilAppte-
ros

Scratcheando
Historia

Criterios de
divisibilidad

Plan lector

Geometria.
Angulos y sus
relaciones

Relieve geo-
grafico

Geometria.
Cuadrilateros

Prehistoria
y primeras
civilizaciones

Videojuego de
punteria con
Scratch

Sitio web con la
herramienta Wix

Aurdino. Visuali-

no. Servomoto-

res de rotacion

contindia y paso
a paso

Tinkercad

App Inventor /
HH. Mapas con-
ceptuales

Scratch

31



EDUCACION
DIGITAL

Yelefonica |

Creando Codigo

2° Educacion Secundaria Obligatoria

- =

Matematicas,
FyQ, Biologia y

Geologia

Trimestre 1
Lengua
Misica

Trimestre 2
Lengua

Trimestre 3

fia e Historia

32

Fisica y Quimica

Lengua, Geogra-

Proyecto

Esquiva la pro-
porcionalidad

Mira cémo fun-
ciona tu lengua

Las fracciones
de la musica

Booktubers 2.0

Cuidado con el
radar

Minecraft Go-
tico

Bloque de
contenido

Razén y pro-
porcion

Funciones
del lenguaje:
representati-
vo, emotivo,

conativo,
fatico, meta-
lingliisticoy

poético

NUmeros
fraccionarios

Educacion
literaria

El movi-
miento y las
fuerzas. Velo-
cidad media

El Gotico

Instrumento
de
aprendizaje

Scratch

Edicion de video
y fotografia

Las fracciones de
la musica

Sitio web con
la herramienta
Wix / Creacion y
edicion de video
(Imovie, Animo-
to, Filmora Go)

Programacion Vi-
sualino / Arduino
/ Pantalla LCD /
Sensor ultraso-
nidos

Diseno de cate-
drales goticas
con Minecraft

SCOLARTIC_
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Matematicas,
FyQ, Biologia y
Geologia

Geografia e His-
toria

Fisica y Quimica

Lengua, Geogra-
fia e Historia

Matematicas

Geografia e His-
toria

Creando Codigo

Aumentando el
método cienti-
fico

Guerras triba-
les

Progresiones
en movimiento

Al habla Carlos
el Rey empe-
rador

Escape Room
matematico

La cultura del
Barroco en
Espana

La actividad
cientifica.
El método
cientifico y
sus etapas

La actividad
economi-
caenlos 3
sectores:
primario,

secundario y
terciario

Progresiones
aritméticas y
geométricas

La Monarquia
hispanicay
la Europa del
siglo XV

Funciones
lineales y
cuadraticas

El siglo del
Barroco

Realidad aumen-
tada / Wallame
/ Dispositivos
moviles

Videojuego:
“Guerras triba-
les”

Lego Mindstor-
ms EV3

Entornos vir-
tuales, APPs y
Whatsapp

Distintos instru-

mentos tecnolo6-

gicos y aplicacio-
nes

Tinkercad

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.



e/ ’ EDUCACION Creando Codigo
(/674 DIGITAL

Tecnologia, programacion y robotica — 1° Educacion Secundaria Obligatoria

Thmestienl Juego de Breakout en Scratch
Tecnologia: Scratch
- Investiga, acota y construye (prototipo o maqueta)
Trimestre 2 Tecnologia: Diseno y prototipado
- Aspira, transporta y almacena
Trimestre 3 Tecnologia: Circuitos eléctricos sencillos y materiales reciclados

Tecnologia, programacion y robotica — 2° Educacion Secundaria Obligatoria

Crea una pagina web
Tecnologia: HTML5

Cruzamos el rio con un puente movil
Tecnologia: Construccioén, robética

Dale vida a tu estructura
Tecnologia: Placa de Arduino con S4A

Tecnologia, programacion y roboética — 3° Educacion Secundaria Obligatoria

I T

Como en casa...

Trimestre 1 Tecnologia: Diseno digital (Sketchup, AutoCad)

Construimos la casa

Trimestre 2 Tecnologia: Maqueta y blog del proyecto

Domética futura. Vida 2.0
Tecnologia: Arduino

Trimestre 3

SCOLARTIC_
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2.2.4. ;Como incorporar los proyectos en el aula?_

Siguiendo metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos, el profesor encontrara
diversas guias y materiales para poner en practica en su aula las propuestas didacticas y los proyectos
descargables desde el apartado correspondiente de la comunidad de Creando cédigo.

Cada proyecto esta pensado para llevarlo a cabo durante 6-8 sesiones de aula y apoyara y reforzara

los contenidos que el docente utilice habitualmente. A lo largo del trimestre el docente podra planificar
dichas sesiones de trabajo dentro de su programacion general, ya que el caracter modular de las
propuestas y los proyectos permite que las actividades, aunque encaminadas a conseguir un artefacto,
producto, o prototipo, puedan realizarse de forma independiente ya que cada una de ellas esta pensada
para que comience y termine en una sesion de aula.

Por tanto, el profesor podra:

e Realizar el proyecto de forma continua en 6 sesiones continuadas de trabajo en la asignatura
elegida.

e Alternar la metodologia de aprendizaje basado en proyectos con el resto de metodologias em
pleadas por el profesor, ajustando los tiempos propuestos e incluso incorporando nuevas tareas.

En algunos casos, cuando el docente no tenga la formacioén necesaria para poner en practica el proyecto
y ser guia de sus alumnos, se ofreceran referencias a cursos, talleres o tutoriales en ScolarTIC para que
complemente sus conocimientos.
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2.3 Comunidad._

Los docentes son parte de Creando c6digo, ademas de poder adquirir conocimientos a partir de una
oferta de talleres practicos, debates y ponencias de expertos reconocidos y docentes inspiradores,
podran compartir su conocimiento con otros profesionales con los que pueden debatir, plantear dudas o
prestar apoyo para ayudar a otros docentes a implementar la tecnologia, la programacion y la robética
en su practica docente diaria.

Encontraran foros tematicos estructurados por categorias que se corresponden con cada etapa educa-
tiva. De una forma sencilla cada docente puede hacer sus aportaciones en el foro que mas se ajuste a su
necesidad; un colega experto en la integracion de la tecnologia en cada etapa guiara el debate y propor-
cionara temas interesantes que inspiren y motiven al resto de los participantes.

Un blog orientado a mostrar las Gltimas tendencias de la tecnologia en la educacion: realidad virtual,
creacion de videojuegos, programacion por bloques, etc., seran algunos de los post que se podran encon-
trar en dicho blog.

SCOLARTIC_
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2.4 Experiencias inspiradoras_

Muestras de experiencias inspiradoras que han llevado a cabo docentes innovadores y que han compar-
tido con la comunidad de Creando cédigo. Una comunidad de aprendizaje aporta a los docentes la posibi-
lidad de compartir el conocimiento, crear de forma colaborativa, compartir las experiencias de éxito y las

evidencias de dicho éxito.

In i» A®
A
B ,@..u"’ |
7
> R+
Qe D
Sensor Trip Riegatrom Contenedores de

reciclaje de aceite

S.AMN System Against Noise

System Against Noise / Fase 4

SCOLARTIC_
Creando Cédigo 37

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.







Creando Codigo

Anexo:
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Ltiner?rio 1. Introduccion a la programacion y la robética. Nivel basico (130
oras

El itinerario de Introduccion a la programacion y la robatica (Nivel basico) esta compuesto por 5 cur-
sos independientes.

Este itinerario se dirige a docentes sin conocimientos previos sobre programacion y robética y
establece las bases de:

* Laprogramacion sin codigo, mediante el uso de bloques con el programa Scratch, con sus posi-
bles interacciones con sensores y otros instrumentos tecnolégicos. Supone un acercamiento a este tipo
de programacion.

* La programacion con codigo con Processing, herramienta de software libre que permitira a los
docentes crear sus propias lineas de cédigo de forma practica y utilizar las librerias disponibles (progra-
mando graficos, haciéndolos interactivos, genera melodias, etc.).

* La computacion fisica como actividad educativa y como nexo entre el mundo fisico y los orde-
nadores; para ello se ofrece una primera toma de contacto con Arduino, sensores, actuadores y comuni-
caciones.

* Las posibilidades que ofrece la impresién 3D, como funciona, qué software se necesita, como
hacer prototipos para crear proyectos educativos.

* Los usos didacticos que ofrece la realidad virtual y la realidad aumentada, como crear expe-
riencias de realidad aumentada Gtiles y atractivas para el aula.
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Los cursos que componen este itinerario son los siguientes:

Introduccion a la Introduccion a la 8 Robética. Conec-
Programacion. Programacion con 2 tando con el mun- Impresion 3D
Nivel Basico Processing g do fisico. Parte |
« Computacion fisica * Impresion 3D
* Introduccién ala p como método de e Coémo generar los
i * Programando graficos : g : »
programacion, ) aprender electrénica. archivos de impresion
ac con Processing.org. . >
conceptos basicos. T « Practicas parala * El proceso de impresion
e Scratch, aprendiendo a S e LR comprension de Modelado simple d
DL técnicas avanzadas. P odelado simple de
programar. los componentes objetos

electronicos.  Montando una Prusai3

Crea y experimenta  Realidad virtual Vs. realidad aumentada

la realidad virtual y la * ;Qué necesitas para tus Cardboard?
realidad aumentada * ;Que es la realidad aumentada?
(RA/RV) * Crea tu modelo de RA

Tutorizacion y acompainamiento

Elitinerario es tutorizado y dinamizado por tutores expertos en cada uno de los cursos. Por la naturale-
za de los contenidos y el tratamiento que se les ha dado se sigue una metodologia de acompafamiento
con dinamizacion en espacios comunes (foros) que ademas sirven para crear una comunidad de aprendi-
zaje en la que poder compartir experiencias e inquietudes entre todos los docentes inscritos.

El tutor es un guia que facilita el aprendizaje y proporciona solucio-
nes a las dudas planteadas en el foro.

Las actividades y evaluaciones planteadas se han concebido para
ofrecer la maxima flexibilidad a los docentes inscritos, de tal manera
que son ellos los responsables de conseguir la certificacion. Se plan-
tean actividades de reflexion, de practica que se evalGan entre pares
y test de autoevaluacion.

SCOLARTIC_
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Linea temporal del itinerario

Se plantea una duracién de 1 semestre con una dedicacion recomendada de 5 horas de estudio semana-
les, con esta posible temporalizacion:

BTN BENTTNN BENTTENN BENTTENN BENTTERN BT
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Creay
Introduccién a la Introduccidn a la programacién con Robética. Impresién 3D experi-
programacion Processing Parte | P menta
RV y RA
20 horas 40 horas 30 horas 30 horas 10 horas

Criterios de superacion
Elitinerario se considera superado si se han ido completando y aprobando los cursos que lo componen.

La superacion de un curso libera un certificado de dicho curso. Los certificados parciales de cada uno de
los cursos se generan automaticamente desde la plataforma en formato digital y el usuario los puede
descargar desde el apartado correspondiente de su perfil.

El certificado de superacién del itinerario lo otorga la comunidad educativa tras comprobar que todos los
certificados parciales han sido conseguidos, también es en formato digital y el usuario lo recibira en su
correo electronico.

Detalle de la oferta formativa
Introduccion a la Programacion. Nivel Basico

Este curso introduce una serie de herramientas de programacion con Scratch para su uso en el aula. Los
participantes tendran la oportunidad de conocer mdaltiples aplicaciones que podran poner en practica
con sus alumnos.

Objetivos de aprendizaje:

1. Obtener una vision general de la filosofia que subyace en el uso de tecnologias en educacion.

2. Adquirir una vision global sobre las herramientas educativas disponibles, ayudando a discernir qué
herramientas pueden ser (tiles segin qué circunstancias educativas.

3. Conocer la programacion sin codigo, mediante el uso de bloques, como sistema de aprendizaje de la
l6gica de programacion.

SCOLARTIC_
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Contenidos:

1. Introduccién a la programacion, conceptos basicos.

2. Scratch, aprendiendo a programar.

Introduccion a la Programacion con Processing

Este curso de programacion esta disenado para profesores que van introducir la programacion creativa
en sus clases. No sera necesario tener conocimientos previos de lenguajes de creacion de paginas web.

Objetivos de aprendizaje:

1. Dar alos educadores una breve introduccién a la programacion de forma textual.
2. Mostrar una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.

3. Revisar los conceptos basicos de programacion, estructuras de datos y funciones tipo de lenguajes
contemporaneos.

Contenidos:

1. Programando graficos con Processing.

2. Uso de librerias y técnicas avanzadas.

Robotica. Conectando con el mundo fisico. Parte |

Este curso acerca al profesor a la programacion de elementos fisicos. Al final de este curso los docentes
podran montar y programar con sus alumnos circuitos sencillos para controlar sus proyectos, asi como
pequenos robots.

Objetivos de aprendizaje:

1. Adquirir los conocimientos basicos sobre la electronica digital.
2. Conocer una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.
3. Aprender a integrar la programacion de Scratch para Arduino.

4. Montar pequenos circuitos de control de elementos fisicos con sensores y actuadores
programando con las placas Arduino.
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Contenidos:

1. Computacion fisica como método de aprender electrénica.

2. Practicas para la comprension de los componentes electrénicos (LEDs, resistencias, botones,
condensadores, motores, etc.).

Impresion 3D

En este curso, los docentes aprenderan qué es y como funciona la impresion 3D, como se realizan mo-
delos basicos o cdmo es el mantenimiento y la puesta a punto de una impresora 3D. De forma practica
aprenderan a realizar modelos sencillos utilizando un software online como es TinkerCad, uno de los
programas mas utilizados en Educacién por su versatilidad y sencillez.

Objetivos de aprendizaje:
1. Conocer qué es y como funciona la impresion 3D desde un punto de vista mas tedrico, pero con un
punto de vista asequible para cualquiera.
2. Conocer el mantenimiento, puesta a punto e impresion con una impresora 3D.

3. Realizar modelos sencillos utilizando TinkerCad.

Contenidos:

1. Cémo generar los archivos de impresion.
2. El proceso de impresion.
3. Modelado simple de objetos.

4. Montando una Prusai3.

Crea y experimenta la realidad virtual y la realidad aumentada

Con este curso los docentes aprenderan sobre realidad aumentada y experimentaran de manera practica
sobre esta tecnologia. Lograran conseguir una inmersion en el entorno aumentado a través de imagenes
y aplicaciones.

Objetivos de aprendizaje:

1. Conocer qué es la realidad aumentada.
2. Conocer qué es la realidad virtual.

3. Descubrir las ventajas e inconvenientes que ofrecen los dos tipos de realidades y para qué usos
didacticos utilizar cada una de ellas.

4. Crear un modelo de realidad aumentada para usarlo en el aula.

joyrmen |
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Contenidos:

1. Realidad virtual Vs. realidad aumentada.
2. ;Qué necesitas para tus Cardboard?
3. ;Qué es larealidad aumentada?

4. Crea tu modelo de realidad aumentada.

Itinerario 2. Programacion y roboética. Nivel avanzado

Elitinerario de Programacion y robotica (Nivel avanzado) esta compuesto por 5 cursos independien-
tes que unidos conforman un itinerario de formacion.

Este itinerario se dirige a docentes con conocimientos previos sobre programacion y robética y
establece las bases de:

* Laprogramacion sin codigo, mediante el uso de bloques con el programa Scratch, con sus posi-
bles interacciones con sensores y otros instrumentos tecnolégicos. A través de APP Inventor se comple-
ta la programacion de aplicaciones y juegos para smartphone.

e La programacion con codigo a través de software libre para crear paginas web. Sintaxis del c6-
digo fuente para no solo crear sino también modificar y aplicar estilos a cualquier pagina web existente.
Funciones de JavaScript para conseguir paginas web dinamicas que reaccionen a las peticiones de los
usuarios.

* La computacion fisica como actividad educativa y permitira aprender los conceptos de electré-
nica digital utilizando herramientas de software libre, integrando la programacion Scratch para Arduino:
puerto serie; comunicaciones por ethernet, inaldmbrica, inaldmbrica infrarroja, FM, Bluetooth, ZigBee y
Xbee, WiFi, etc.

* Las posibilidades que ofrece la impresion 3D,
coémo funciona, qué software se necesita, como hacer
prototipos para crear proyectos educativos.

* Los usos didacticos que ofrece la realidad virtual
y la realidad aumentada, cobmo crear experiencias de
realidad aumentada Utiles y atractivas para el aula.
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Los cursos que componen este itinerario son los siguientes:

Introduccion a la Introduccion a la 8 Robética. Conec-
Programacion. programacién con 2 tando con el mun- Impresion 3D
Nivel Avanzado HTML5 y Java g do fisico. Parte Il
* Impresion 3D

* Scratch y el mundo, . G |

como interaccionar con 2.8 e omo gener'ar os

| : | * Internet, paginas web y * Practicas de archivos de impresion
mundo r -

(; anee (.e/a d HTML.HTML 5 conectividad * El proceso de impresion

* Programacion de » Javascript y sus librerias * Proyectos avanzados « Modelado simple de

aplicaciones para

Android con Applnventor objetos

* Montando una Prusai3

Crea y experimenta  Realidad virtual Vs. realidad aumentada

la realidad virtual y la * ;Qué necesitas para tus Cardboard?
realidad aumentada * ;Que es la realidad aumentada?
(RA/RV) * Crea tu modelo de RA

Tutorizacion y acompaiamiento

Elitinerario es tutorizado y dinamizado por tutores expertos en cada uno de los cursos. Por la naturale-
za de los contenidos y el tratamiento que se les ha dado se sigue una metodologia de acompanamiento
con dinamizacion en espacios comunes (foros) que ademas sirven para crear una comunidad de apren-
dizaje en la que poder compartir experiencias e inquietudes entre todos los docentes inscritos.

El tutor es un guia que facilita el aprendizaje y proporciona soluciones a las dudas planteadas en el foro.

Las actividades y evaluaciones planteadas se han concebido para ofrecer la maxima flexibilidad a los do-
centes inscritos, de tal manera que son ellos los responsables de conseguir la certificacion. Se plantean
actividades de reflexion, de practica que se evalGan entre pares y test de autoevaluacion.

SCOLARTIC_
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Linea temporal del itinerario

Se plantea una duracién de 1 semestre con una dedicacion recomendada de 5 horas de estudio semana-
les (aproximadamente), con esta posible temporalizacion:

BTN BENTTNN BENTTENN BENTTENN BENTTERN BT
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Introduccion a la programa- P P -
prog Introduccion a la programacion. Robotica.

cién.
Scratch / APP inventor GIIES /7 B2 Al

Impresién 3D ABP

30 horas 40 horas 30 horas 30 horas 40 horas

Criterios de superacion

Elitinerario se considera superado si se han ido completando y aprobando los cursos que lo componen.
La superacion de un curso libera un certificado de dicho curso.

Los certificados parciales de cada uno de los cursos se generan automaticamente desde la plataforma
en formato digital y el usuario los puede descargar desde el apartado correspondiente de su perfil.

El certificado de superacién del itinerario lo otorga la comunidad educativa tras comprobar que todos los
certificados parciales han sido conseguidos, también es en formato digital y el usuario lo recibira en su
correo electronico.

SCOLARTIC_
Creando Cédigo

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.

47



Creando Codigo

Detalle de la oferta formativa
Introduccion a la programacion. Nivel avanzado

Este curso introduce una serie de herramientas de programacion -Scratch y Applnventor- para su uso en
el aula. Se utilizan diferentes lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones con las que expre-
sar ideas, realizar juegos y simulaciones Los participantes tendran la oportunidad de conocer multiples
aplicaciones que podran poner en practica con sus alumnos.

Objetivos de aprendizaje:

1. Dar alos profesores una vision general de la filosofia detras del uso de tecnologias en educacion.

2. Dar una vision critica a los profesores de qué herramientas pueden alcanzar segin qué objetivos, es
decir, ayudar a discernir qué herramientas pueden ser (tiles segin qué circunstancias educativas.

3. Dar una introduccion practica a la programacion sin cdédigo, mediante el uso de bloques, como
sistema de aprendizaje de la légica de programacion.

Contenidos:

1. Scratch y el mundo, cémo interaccionar con el mundo real.

2. Programacion de aplicaciones para Android con Applnventor.

Introduccion a la programacion con HTML5 y Java

Curso de introduccion a la programacién mediante el uso de herramientas de software libre. El curso
acerca al profesor a la programacion de forma practica, de modo que pueda aprender conceptos relacio-
nados con la creacion de paginas web.

La programacion se construye sobre una serie de reglas formales (sintaxis) y de funciones capaces de
realizar una serie de operaciones. Se aprenderan una serie de conceptos basicos como la diferencia en
entre cddigo compilado e interpretado. También se explicara la naturaleza de internet, como se envia la
informacién de servidores hasta navegadores y como se crean paginas web sencillas.

Objetivos de aprendizaje:

1. Dar a los educadores una breve introduccién a la programacion de forma textual.
2. Mostrar una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.

3. Revisar los conceptos basicos de programacion, estructuras de datos y funciones tipo de lenguajes
contemporaneos.

voS.
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Contenidos:

1. Internet, paginas web y HTML. HTML 5.

2. Javascript y sus librerias

Robética. Conectando con el mundo fisico. Parte Il

Este curso acerca al profesor a la programacién de elementos fisicos. Al final de este curso los docentes
podran montar y programar con sus alumnos circuitos sencillos para controlar sus proyectos, asi como
pequenos robots.

Objetivos de aprendizaje:

1. Adquirir los conocimientos basicos sobre la electrénica digital.

2. Conocer una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.

3. Aprender a integrar la programacion de Scratch para Arduino.

4. Montar pequenos circuitos de control de elementos fisicos con sensores y actuadores
programando con las placas Arduino.

Contenidos:

1. Préacticas de conectividad.

2. Proyectos avanzados.
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Impresion 3D

En este curso, los docentes aprenderan qué es y como funciona la impresion 3D, como se realizan mo-
delos basicos o como es el mantenimiento y la puesta a punto de una impresora 3D. De forma practica
aprenderan a realizar modelos sencillos utilizando un software online como es TinkerCad, uno de los
programas mas utilizados en Educacién por su versatilidad y sencillez.

Objetivos de aprendizaje:
1. Conocer qué es y como funciona la impresion 3D desde un punto de vista mas teérico, pero con un
punto de vista asequible para cualquiera.
2. Conocer el mantenimiento, puesta a punto e impresion con una impresora 3D.

3. Realizar modelos sencillos utilizando TinkerCad.
Contenidos:

1. Como generar los archivos de impresion.
2. El proceso de impresion.
3. Modelado simple de objetos.

4. Montando una Prusai3.

Crea y experimenta la realidad virtual y la realidad aumentada

Con este curso los docentes aprenderan sobre realidad aumentada y experimentaran de manera practica
sobre esta tecnologia.

Lograran conseguir una inmersion en el entorno aumentado a través de imagenes y aplicaciones.

Objetivos de aprendizaje:

1. Conocer qué es la realidad aumentada.
2. Conocer qué es la realidad virtual.

3. Descubrir las ventajas e inconvenientes que ofrecen los dos tipos de realidades y para qué usos
didacticos utilizar cada una de ellas.

4. Crear un modelo de realidad aumentada para usarlo en el aula.

()
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Contenidos:

1. Realidad virtual Vs. realidad aumentada.
2. ;Qué necesitas para tus Cardboard?
3. ;Qué es la realidad aumentada?

4. Crea tu modelo de realidad aumentada.

Itinerario 3. Bases metodolagicas para la programacion y la robética. Nivel
basico

El itinerario de Introduccion a la programacion y la robética (Nivel basico) esta compuesto por 5
cursos independientes que unidos conforman un itinerario de formacion.

Este itinerario se dirige a docentes sin conocimientos previos sobre programacion y robotica y
establece las bases de:

* Laprogramacion sin codigo, mediante el uso de bloques con el programa Scratch, con sus posi-
bles interacciones con sensores y otros instrumentos tecnolégicos. Supone un acercamiento a este tipo
de programacion.

e Laprogramacion con codigo con Processing, herramienta de software libre que permitira a los
docentes crear sus propias lineas de cédigo de forma practica y utilizar las librerias disponibles (progra-
mando graficos, haciéndolos interactivos, genera melodias, etc.).

* La computacion fisica como actividad educativa y como nexo entre el mundo fisico y los orde-
nadores; para ello se ofrece una primera toma de contacto con Arduino, sensores, actuadores y comuni-
caciones.

* Las posibilidades que ofrece la impresion 3D, como funciona, qué software se necesita, como
hacer prototipos para crear proyectos educativos.

* Las posibilidades que ofrece la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para
integrar la computacion y la robotica en todas las materias curriculares de una forma practica y realmen-
te significativa para los alumnos que se convierten ademas en creadores de tecnologia.
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Los cursos que componen este itinerario son los siguientes:

Introduccién a la
Programacion.
Nivel Basico

* Introduccion ala
programacion,
conceptos basicos.

e Scratch, aprendiendo a
programar.

Aprendizaje Basado
en Proyectos

Robética. Conec-
tando con el mun-
do fisico. Parte |

Introduccion a la
Programacion con
Processing

40 Horas

» Computacion fisica

; como método de
* Programando graficos

con Processing.org. Précticas para la
L]

comprension de
los componentes
electronicos.

* Uso de librerias y
técnicas avanzadas.

Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion
El ciclo del ABP

La socializacion rica

La evaluacion del ABP

Variaciones dentro del ABP

EI ABP en un centro educativo (y mas alla)

Tutorizacion y acompainamiento

aprender electronica.

Impresion 3D

Impresion 3D.

Coémo generar los
archivos de impresion.

El proceso de impresion.

Modelado simple de
objetos.

Montando una Prusai3.

40 Horas

Elitinerario es tutorizado y dinamizado por tutores expertos en cada uno de los cursos. Por la naturale-
za de los contenidos y el tratamiento que se les ha dado se sigue una metodologia de acompanamiento
con dinamizacion en espacios comunes (foros) que ademas sirven para crear una comunidad de apren-
dizaje en la que poder compartir experiencias e inquietudes

entre todos los docentes inscritos.

El tutor es un guia que facilita el aprendizaje y proporciona
soluciones a las dudas planteadas en el foro.

Las actividades y evaluaciones planteadas se han concebido
para ofrecer la maxima flexibilidad a los docentes inscritos,
de tal manera que son ellos los responsables de conseguir la
certificacion. Se plantean actividades de reflexion, de practica
que se evallGan entre pares y test de autoevaluacion.
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Linea temporal del itinerario

Se plantea una duracién de 1 semestre con una dedicacion recomendada de 6-7 H horas de estudio se-
manales, con esta posible temporalizacion:

BTN BENTTNN BENTTENN BENTTENN BENTTERN BT
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Introduccion a la pro- Introduccion a la programacion con Robdtica. Impresién 3D ABP
gramacion. Scratch Processing Parte | presio
20 horas 40 horas 30 horas 30 horas 40 horas

Criterios de superacion
Elitinerario se considera superado si se han ido completando y aprobando los cursos que lo componen.

La superacion de un curso libera un certificado de dicho curso. Los certificados parciales de cada uno de
los cursos se generan automaticamente desde la plataforma en formato digital y el usuario los puede
descargar desde el apartado correspondiente de su perfil.

El certificado de superacion del itinerario lo otorga la comunidad educativa tras comprobar que todos los
certificados parciales han sido conseguidos, también es en formato digital y el usuario lo recibira en su
correo electronico.

SCOLARTIC_
Creando Cédigo

© Proyecto educativo creado por Telefonica Educacion Digital. Todos los derechos reservados.

53




Creando Codigo

Detalle de la oferta formativa
Introduccion a la Programacion. Nivel Basico

Este curso introduce una serie de herramientas de programacion con Scratch para su uso en el aula. Los
participantes tendran la oportunidad de conocer mltiples aplicaciones que podran poner en practica
con sus alumnos.

Objetivos de aprendizaje:

1. Obtener una vision general de la filosofia que subyace en el uso de tecnologias en educacion.

2. Adquirir una vision global sobre las herramientas educativas disponibles, ayudando a discernir qué
herramientas pueden ser (tiles seglin qué circunstancias educativas.

3. Conocer la programacion sin coédigo, mediante el uso de bloques, como sistema de aprendizaje de la
l6gica de programacion.

Contenidos:

1. Introduccién a la programacion, conceptos basicos.

2. Scratch, aprendiendo a programar.

Introduccion a la Programacion con Processing

Este curso de programacion esta disefiado para profesores que van introducir la programacion creativa
en sus clases. No sera necesario tener conocimientos previos de lenguajes de creacion de paginas web.

Objetivos de aprendizaje:

1. Dar alos educadores una breve introduccién a la programacion de forma textual.
2. Mostrar una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.

3. Revisar los conceptos basicos de programacion, estructuras de datos y funciones tipo de lenguajes
contemporaneos.

Contenidos:

1. Programando graficos con Processing.

2. Uso de librerias y técnicas avanzadas.
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Robotica. Conectando con el mundo fisico. Parte |

Este curso acerca al profesor a la programacion de elementos fisicos. Al final de este curso los docentes
podran montar y programar con sus alumnos circuitos sencillos para controlar sus proyectos, asi como
pequenos robots.

Objetivos de aprendizaje:

1. Adquirir los conocimientos basicos sobre la electrénica digital.
2. Conocer una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.
3. Aprender a integrar la programacion de Scratch para Arduino.

4. Montar pequenios circuitos de control de elementos fisicos con sensores y actuadores
programando con las placas Arduino.

Contenidos:

1. Computacion fisica como método de aprender electronica.

2. Practicas para la comprension de los componentes electronicos (LEDs, resistencias, botones,
condensadores, motores, etc.).

Impresion 3D

En este curso, los docentes aprenderan qué es y como funciona la impresion 3D, como se realizan mo-
delos basicos o0 cémo es el mantenimiento y la puesta a punto de una impresora 3D. De forma practica
aprenderan a realizar modelos sencillos utilizando un software online como es TinkerCad, uno de los
programas mas utilizados en Educacién por su versatilidad y sencillez.

Objetivos de aprendizaje:
1. Conocer qué es y cémo funciona la impresion 3D desde un punto de vista mas tedrico, pero con un
punto de vista asequible para cualquiera.
2. Conocer el mantenimiento, puesta a punto e impresion con una impresora 3D.

3. Realizar modelos sencillos utilizando TinkerCad.
Contenidos:

1. Como generar los archivos de impresion.
2. El proceso de impresion.
3. Modelado simple de objetos

4. Montando una Prusai3.
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Aprendizaje basado en proyectos

Con este curso los docentes veran cémo en muchas culturas escolares “ensenar” es, basicamente, pre-
sentar unos contenidos, proponer unas actividades y realizar una evaluacion, normalmente escrita, para
comprobar si esos contenidos han sido asimilados.

Sin embargo, el desarrollo de las competencias clave -una exigencia normativa y social en el siglo XXI- re-
quiere de procesos de ensefianza que vayan mas alla de la instruccion directa.

EI ABP supone una propuesta eficaz para el desarrollo de las competencias clave a través de un flujo de
trabajo probado en una gran diversidad de contextos y condiciones diferentes. Los docentes revisaran
ese flujo de trabajo y disefiaran un proyecto que les permita que esta experiencia formativa dé paso a
una experiencia memorable de aprendizaje.

Objetivos de aprendizaje:

1. Conocer las claves del Aprendizaje Basado en Proyectos como método de ensenanza activa.
2. Plantear el disefo de un proyecto de aprendizaje.

3. Evaluar el disefo realizado para garantizar que se genera una experiencia memorable para todos los
participantes.

4. Valorar cbmo y en qué medida el Aprendizaje Basado en Proyectos puede ser una oportunidad de
desarrollo profesional e institucional en el marco del proyecto educativo del centro educativo.
Contenidos:

1. Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion.
2. El ciclo del ABP.

3. La socializacién rica.

4. La evaluacion del ABP.
5. Variaciones dentro del ABP.

6. El ABP en un centro educativo (y mas alla).
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Itinerario 4. Bases metodolagicas para la programacion y la robética. Nivel
avanzado

Elitinerario de Programacion y robotica (Nivel avanzado) esta compuesto por 5 cursos independien-
tes que unidos conforman un itinerario de formacion.

Este itinerario se dirige a docentes con conocimientos previos sobre programacion y robotica y
establece las bases de:

e La programacion sin codigo, mediante el uso de bloques con el programa Scratch, con sus posi-
bles interacciones con sensores y otros instrumentos tecnoldgicos. A través de APP Inventor se comple-
ta la programacion de aplicaciones y juegos para smartphone.

* Laprogramacion con codigo a través de software libre para crear paginas web. Sintaxis del c6-
digo fuente para no solo crear sino también modificar y aplicar estilos a cualquier pagina web existente.
Funciones de JavaScript para conseguir paginas web dinamicas que reaccionen a las peticiones de los
usuarios.

* La computacion fisica como actividad educativa y permitira aprender los conceptos de electro-
nica digital utilizando herramientas de software libre, integrando la programacion Scratch para Arduino:
puerto serie; comunicaciones por ethernet, inalambrica, inalambrica infrarroja, FM, Bluetooth, ZigBee y
Xbee, WiFi, etc.

* Las posibilidades que ofrece la impresion 3D, como funciona, qué software se necesita, como
hacer prototipos para crear proyectos educativos.

* Las posibilidades que ofrece la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para
integrar la computacion y la robotica en todas las materias curriculares de una forma practica y realmen-
te significativa para los alumnos que se convierten ademas en creadores de tecnologia.
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Los cursos que componen este itinerario son los siguientes:

Introduccion a la Introduccion a la 8 Robética. Conec-
Programacion. programacién con 2 tando con el mun- Impresion 3D
Nivel Avanzado HTML5 y Java g do fisico. Parte Il
* Impresion 3D

* Scratch y el mundo, . G |

como interaccionar con 2.8 e omo gener'ar os

| : | * Internet, paginas web y * Practicas de archivos de impresion
mundo r -

E undo E? d HTML. HTML 5 conectividad * El proceso de impresion

* Programacion de » Javascript y sus librerias * Proyectos avanzados « Modelado simple de

aplicaciones para

Android con Applnventor objetos

* Montando una Prusai3

* Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion

* Elciclo del ABP
izaj * Lasocializacién rica
Aprendizaje Basado laliz ; ’l I 40 Horas
en Proyectos * Laevaluacion del ABP

* Variaciones dentro del ABP
* EI ABP en un centro educativo (y mas alla)

Tutorizacion y acompainamiento

Elitinerario es tutorizado y dinamizado por tutores expertos en cada uno de los cursos. Por la naturale-
za de los contenidos y el tratamiento que se les ha dado se sigue una metodologia de acompanamiento
con dinamizacioén en espacios comunes (foros) que ademas sirven para crear una comunidad de apren-
dizaje en la que poder compartir experiencias e inquietudes
entre todos los docentes inscritos.

El tutor es un guia que facilita el aprendizaje y proporciona
soluciones a las dudas planteadas en el foro.

Las actividades y evaluaciones planteadas se han concebido
para ofrecer la maxima flexibilidad a los docentes inscritos,
de tal manera que son ellos los responsables de conseguir la
certificacion. Se plantean actividades de reflexion, de practica
que se evallGan entre pares y test de autoevaluacion.

SCOLARTIC_
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Linea temporal del itinerario

Se plantea una duracién de 1 semestre con una dedicacion recomendada de 7-8 horas de estudio sema-
nales (aproximadamente), con esta posible temporalizacion:

BTN BENTTNN BENTTENN BENTTENN BENTTERN BT
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Introduccién a la programa-
cién.
Scratch / APP inventor

Introduccion a la programacién. Robética.

HTMLS / JAVA Parte Il Impresién 3D ABP

30 horas 40 horas 30 horas 30 horas 40 horas

Criterios de superacion
Elitinerario se considera superado si se han ido completando y aprobando los cursos que lo componen.

La superacion de un curso libera un certificado de dicho curso. Los certificados parciales de cada uno de
los cursos se generan automaticamente desde la plataforma en formato digital y el usuario los puede
descargar desde el apartado correspondiente de su perfil.

El certificado de superacién del itinerario lo otorga la comunidad educativa tras comprobar que todos los
certificados parciales han sido conseguidos, también es en formato digital y el usuario lo recibira en su
correo electronico.

Detalle de la oferta formativa
Introduccioén a la programacion. Nivel avanzado

Este curso introduce una serie de herramientas de programacion -Scratch y Applnventor- para su uso en
el aula. Se utilizan diferentes lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones con las que expre-
sar ideas, realizar juegos y simulaciones Los participantes tendran la oportunidad de conocer miltiples
aplicaciones que podran poner en practica con sus alumnos.

SCOLARTIC_
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Objetivos de aprendizaje:

1. Dar alos profesores una vision general de la filosofia detras del uso de tecnologias en educacion.

2. Dar una vision critica a los profesores de qué herramientas pueden alcanzar segin qué objetivos, es
decir, ayudar a discernir qué herramientas pueden ser (tiles seglin qué circunstancias educativas.

3. Dar una introduccién practica a la programacion sin cédigo, mediante el uso de bloques, como
sistema de aprendizaje de la l6gica de programacion.

Contenidos:

1. Scratch y el mundo, cémo interaccionar con el mundo real.

2. Programacion de aplicaciones para Android con Applnventor.

Introduccioén a la programacion con HTMLS5 y Java

Curso de introduccion a la programacion mediante el uso de herramientas de software libre. El curso
acerca al profesor a la programacion de forma practica, de modo que pueda aprender conceptos relacio-
nados con la creacion de paginas web.

La programacion se construye sobre una serie de reglas formales (sintaxis) y de funciones capaces de
realizar una serie de operaciones. Se aprenderan una serie de conceptos basicos como la diferencia en
entre cddigo compilado e interpretado. También se explicara la naturaleza de internet, como se envia la
informacion de servidores hasta navegadores y como se crean paginas web sencillas.

Objetivos de aprendizaje:

1. Dar a los educadores una breve introduccién a la programacion de forma textual.
2. Mostrar una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.

3. Revisar los conceptos basicos de programacion, estructuras de datos y funciones tipo de lenguajes
contemporaneos.

Contenidos:

1. Internet, paginas web y HTML. HTML 5.

2. Javascript y sus librerias.
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Robotica. Conectando con el mundo fisico. Parte Il

Este curso acerca al profesor a la programacion de elementos fisicos. Al final de este curso los docentes
podran montar y programar con sus alumnos circuitos sencillos para controlar sus proyectos, asi como
pequenos robots.

Objetivos de aprendizaje:

1. Adquirir los conocimientos basicos sobre la electronica digital.
2. Conocer una serie de ejemplos practicos directamente aplicables al aula.
3. Aprender a integrar la programacion de Scratch para Arduino

4. Montar pequenos circuitos de control de elementos fisicos con sensores y actuadores
programando con las placas Arduino.

Contenidos:

1. Préacticas de conectividad.

2. Proyectos avanzados.

Impresion 3D

En este curso, los docentes aprenderan qué es y como funciona la impresion 3D, como se realizan mo-
delos basicos o cdmo es el mantenimiento y la puesta a punto de una impresora 3D. De forma practica
aprenderan a realizar modelos sencillos utilizando un software online como es TinkerCad, uno de los
programas mas utilizados en Educacién por su versatilidad y sencillez.

Objetivos de aprendizaje:
1. Conocer qué es y cémo funciona la impresion 3D desde un punto de vista mas tedrico, pero con un
punto de vista asequible para cualquiera.
2. Conocer el mantenimiento, puesta a punto e impresién con una impresora 3D.

3. Realizar modelos sencillos utilizando TinkerCad.

Contenidos:

1. Cémo generar los archivos de impresion.
2. El proceso de impresion.
3. Modelado simple de objetos.

4. Montando una Prusai3.
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Aprendizaje basado en proyectos

Con este curso los docentes veran cdmo en muchas culturas escolares “ensenar” es, basicamente, pre-
sentar unos contenidos, proponer unas actividades y realizar una evaluacion, normalmente escrita, para
comprobar si esos contenidos han sido asimilados.

Sin embargo, el desarrollo de las competencias clave -una exigencia normativa y social en el siglo XXI- re-
quiere de procesos de ensefianza que vayan mas alla de la instruccion directa.

EI ABP supone una propuesta eficaz para el desarrollo de las competencias clave a través de un flujo de
trabajo probado en una gran diversidad de contextos y condiciones diferentes. Los docentes revisaran
ese flujo de trabajo y disefiaran un proyecto que les permita que esta experiencia formativa dé paso a
una experiencia memorable de aprendizaje.

Objetivos de aprendizaje:

1. Conocer las claves del Aprendizaje Basado en Proyectos como método de ensefanza activa.
2. Plantear el disefio de un proyecto de aprendizaje.

3. Evaluar el disefio realizado para garantizar que se genera una experiencia memorable para todos los
participantes.

4. Valorar cbmo y en qué medida el Aprendizaje Basado en Proyectos puede ser una oportunidad de
desarrollo profesional e institucional en el marco del proyecto educativo del centro educativo.

Contenidos:

1. Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion.
2. Elciclo del ABP.

3. La socializacién rica.

4. La evaluacion del ABP.

5. Variaciones dentro del ABP.

6. El ABP en un centro educativo (y mas alla).
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