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Creando Cddigo
Proyectos y oferta formativa para docentes de Andalucia

é¢Qué es Creando Codigo?

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

Permitird potenciar el pensamiento computacional en nifos y jévenes. Docentes y
alumnos de la ensefanza obligatoria podran integrar la robdtica y la programacion en
las programaciones de aula. Un proyecto educativo para las etapas Infantil, Primaria y
Secundaria. Desde los 3 a los 16 afios.

Creando Cédigo acomparia 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 Naturales). Se proponen nuevas
formas de aprendizaje para ayudar a nifios y jovenes para que pasen de ser
consumidores a ser creadores de tecnologia.

Su objetivo es familiarizar a los alumnos con materias como la programacioén y la
robodtica, permitiendo que desarrollen 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.

Creando cédigo es una comunidad de aprendizaje dentro de ScolarTIC orientada a
docentes que quieran incluir la programacién y la robdtica en las materias troncales de
una forma transversal. En esta comunidad encontrara:

e Un espacio del que podra descargar proyectos y propuestas didacticas
relacionados con la tecnologia, la programacion y la robédtica de todas las
etapas educativas obligatorias y de las materias curriculares troncales (desde los
3 a los 16 afios). Con materiales para el profesor, para el alumno y para el aula.
Todos estos proyectos se incluyen itinerarios de aplicacién que facilitaran su
implementacion en el aula.

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

e Un espacio de intercambio de experiencias, con iniciativas inspiradoras que
permitiran conocer casos de éxito que otros profesionales de la ensefianza han
puesto en practica. Es un espacio en donde compartir las experiencias llevadas
al aula.
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e 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 programacion y la robdtica en su practica diaria.

A quién va dirigido
Al profesorado de centros educativos de Andalucia sostenidos con fondos publicos.

Componentes de Creando Codigo

El programa Creando Cédigo esta compuesto por: 108 proyectos de aplicacidn directa
en el aula; programas formativos para docentes; una comunidad de aprendizaje en la
gue poder compartir experiencias y buenas practicas.

PROYECTOS MINCRAROSIE. | o] "\ COMUNIOAD 4 | EXPERIENCASY
DE APLICACION FORMACION DOCENTE DE APRENDIZAJE BUENAS PRACTICAS

Proyectos de aplicacion

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

Proyectos para Educacion Infantil

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

e Conocimiento de si mismo y autonomia personal.
e Conocimiento del medio.

e Los lenguajes: comunicacién y representacion.

SCOLARTIC_ a4 Telefonica
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3-4 anos

Proyecto

iCuriosity llega al colegio!
iUna abeja en clase!
Bee-Bot conoce a la familia
;Los monstruos sienten?
Habia una vez un circo

Vivaldi y sus estaciones

4-5 afos

Proyecto
Unos amigos especiales
jAsi empezo todo!
Miajas conmigo?
Bee-Bot llega a la granja
iTierra a la vista!

Curiosity y las habichuelas magicas

Proyecto

;Inventamos nuestro primer video-
juego?

La maquina de las ideas
Superhéroes al poder

;Conocemos los pueblos del mundo?

Apadrina un museo

3,2, 1. Despegue

Instrumento tecnolégico

Bee-Bot /Tiny tap
Bee-Bot / Makey-Makey

Instrumento tecnologico

Bee-Bot /Tiny tap
Bee-Bot / Makey-Makey

Instrumento tecnologico

Bee-Bot / Saratch Ir.

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

Bee-Bot / Aurasma / Toontastic 3D /
APP Crea un superhéroe

Scratch Jr. / Dash and Dot

Bee-Bot / |-Solar Sistem / Chromville
Science / App Arloon System

Velefonica
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Proyectos para Educacién Primaria
Proyectos educativos en Educacién Primaria (6-12 afios), que trabajan las competencias
transversales promovidas desde la LOMCE e integran de forma destacada los

fundamentos de

la programacion (potenciando 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 / Educacidn Artistica
Ciencias de la Naturaleza

Ciencias Sociales

Ciencias de la Naturaleza — 12 Educacion Primaria

Bloque

Proyecto :
y contenido

¢Coémo son las

Trimestre 1 El cuerpo humano
personas?
. Animales
Con qué animales
- vertebrados e
vivimos .
invertebrados

Trimestre 3

Nos cuidamos Habitos saludables

Ciencias Sociales — 12 Educacion Primaria

Trimestre 1

Trimestre 3

SCOLARTIC_
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Bloque

Proyecto :
y contenido

¢En qué planeta

El sistema solar
estoy?

iCoémoesla

Tierra? Partes de la Tierra

éComo es el
paisaje de la
Tierra?

Tipos de Paisaje

Instrumento de
aprendizaje

Realidad
aumentada /
Makey-Makey

Bee-Bot o similar

Robot emocional

Instrumento de
aprendizaje

Scratch Jr.

Scratch + Makey-
Makey

Scratch Jr. + Mouse
Robotics (Bee-Bot)

EDUCACION
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Lengua castellana y Literatura — 12 Educacidn Primaria

Proyecto

Silabeando silabas

Trimestre 1 .
simples

Silabeando con
inversas

Silabeando con
trabadas

Trimestre 3

Bloque
contenido

Instrumento de
aprendizaje

Lectoescritura, s

. . Bee-Bot o Roamer
silabas simples

Comunicacion
escrita: leer

Bee-Bot o Roamer /
Aurasma

Bee-Bot o Roamer /
Aurasma / Imovie

Comunicacion
escrita: leer

Matematicas. ED. Artistica — 12 Educacion Primaria

Proyecto

Construimos
nuestro primer
robot

Trimestre 1

é¢DAnde esta Bee-
Bot?

El robot de las
sumas

Trimestre 3

Bloque
contenido

Instrumento de
aprendizaje

Los numeros del 0-
20. Operaciones
con numeros

Lenguaje de
programacion

LOGO
naturales
Orientacion
. Bee-Bot y ScratchJr.
espacial
Las sumas Tuberias, cartén

Ciencias de la Naturaleza — 22 Educacion Primaria

Radiografiando el
cuerpo

Aumentando
animales

SCOLARTIC_ 7
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Bloque
contenido

Instrumento  de
aprendizaje

Scratcchlr +

e e ChromVille Science

Clasificacién de
animales por su

alimentacién: Scratch + Makey-
carnivoros, Makey + Chromville
herbivoros y

omnivoros
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Ciencias de la Naturaleza — 22 Educacion Primaria

Trimestre 3 ¢éInventamos?

Bloque
contenido

Instrumento de
aprendizaje

Maquinas
aparatos.

Scratch Jr. + Lego
Inventos Y Wedo P -
descubrimientos Chromville

importantes para la
vida del hombre

Ciencias Sociales — 22 Educacion Primaria

iQuiero ser un
pirata!

Viajamos por
Espafa

Vamos a pasear
con cuidado

Bloque
contenido

Instrumento de
aprendizaje

Geografia de

Espafia: Robot Mouse
Archipielago-Islas Activity Set
Comunidades Mouse Robot /

Auténomas BeeBot o similar
Educ’acwn Vial Mbot / Mbloc
Semaforo

Lengua castellana y Literatura — 22 Educacion Primaria

-

¢Como son las

Trimestre 1
personas?

Con qué animales
vivimos

SCOLARTIC_ 8
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Bloque de
contenido

Instrumento de
aprendizaje

Realidad
aumentada /
Makey-Makey

El cuerpo humano

Animales
vertebrados e
invertebrados

Bee-Bot o similar

Habitos saludables Robot emocional

Velefonica
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Matematicas. Ed. Artistica — 22 Educacion Primaria

Proyecto Blogue de Instrumento de
contenido aprendizaje

Construimos un
robot Il

Escuchando
paisajes

Hackeamos una
balanza

Los nimeros del O-
100. Operaciones

Recortable, diodos

con nimeros LED, portapilas
naturales
Musica Scratch JR.

Determina el peso
de distintos objetos
por comparacion

Scratch + Makey-
Makey

Ciencias de la Naturaleza — 32 Educacion Primaria

Proyecto

iAgudiza los

Trimestre 1 .
(2413 sentidos!

Electricidad
sonora

¢Qué llevan los
robots por
dentro?

Ciencias Sociales — 32 Educacion Primaria

Todos a bordo

Hablame del
relieve

Cdmic histérico

Trimestre 3

SCOLARTIC_ 9
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contenido

Instrumento de
aprendizaje

Bloque de

Sentidos I\./Ial'<ey-Makey ©
similar
La electricidad. El

efecto del calory Makey-Makey o

la conductividad lullET
Scratch y Makey-
Conductores y Makey - Uso de
Aislantes APP Realidad
Aumentada

Instrumento de
aprendizaje

Bloque
contenido

Infografia

. . Capitales
interactiva. Scratch P

Relieve del interior

Scratch Jr. .
y relieve de costa

Comic de etapas

Scratch .
historicas

Velefonica
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Lengua castellana y Literatura -

Trimestre 1

Trimestre 3

Matematicas. Ed. Artistica — 32 Educacion Primaria

Trimestre 1

Trimestre 3

Creando Cddigo
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Bloque de
Proyecto < :
contenido
ABCbot Vocabulario
Erase una vez... Cuentos
Sinénimos y

anténimos o
Nombre y verbos

Palabreando

Bloque de

Proyecto :
y contenido

La mdaquina de

multiplicar de arte
Instrumentos
comestibles e Musica
insolitos

Programamos una
Multiplicando maquina que
Scratch multiplique en

Scratch

Linea, punto, obra

32 Educacion Primaria

Instrumento de
aprendizaje

Bee-Bot
Bee-Bot o similary

Lego Wedo

Scratch y Aurasma

Instrumento de
aprendizaje

Roamer o coche

Scratch + Makey-
Makey

Scratch

Ciencias de la Naturaleza — 42 Educacion Primaria

Trimestre 1

SCOLARTIC_
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Bloque de

Proyecto :
y contenido

Se buscan

: Maquinas simples
inventores q .

Animales
vertebrados

Yo tengo huesos,
éy ta?

El cuerpo humano

10

Instrumento de
aprendizaje

Lego Wedo/
Khoot/ Geniali.ty

Lego Wedo

Chromville - iMove

Velefonica
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Ciencias Sociales — 42 Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
Proyecto : S
contenido aprendizaje
Trimestre 1 H20 Ciclo del agua ;irtatch IR-
Paralelos y  Paralelos y Scatch/l?fee-
L - bot/realidad
meridianos meridianos
aumentada

Scratch-Lego

Climas del mundo Wedo

Climas del mundo

Lengua castellana y Literatura — 42 Educacion Primaria

Instrumento de
aprendizaje

Proyecto Blogue de
y contenido

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

Robotizamos los

. Roamer
sustantivos

Trimestre 1

las reglas
ortograficas
aprendidas en
palabras de uso
frecuente (b/v; g/j;
l/y; r/rr; h; c/qu;

Programando

, Scratch
ortografia

z/c; d/z; s/2)
Descripcidon Entrevistas,
Trimestre 3 éConoces a...? escrips A e
biografia
Aumentada

Matematicas. Ed. Artistica — 42 Educacion Primaria

BI
Proyecto oque.de
contenido

Medida de
longitudes. Suma vy
resta de medidas

Instrumento de
aprendizaje

Trimestre 1
Robotorneo de L Lego Wedo
Resolucién de
problemas
SCOLARTIC_ 11 Felefonica
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Matematicas. Ed. Artistica — 42 Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
Proyecto : -
contenido aprendizaje
Un

piano - Scratch + Makey-
iGigante! Musica Makey

Eic:‘r(;satdruyendo m Figuras planas Minecraft

Ciencias de la Naturaleza — 52 Educacion Primaria

Bloque Instrumento de

Proyecto : S
y contenido aprendizaje

. "Scratchea" Construir réplica 'y
Trimestre 1 e Célula

SSHEE cadena trofica QRS
“Expo célula”.
Realidad .

: , Realidad
aumentada para Ecosistemas
Aumentada

un mundo

microscépico

Smart City Smart City Mbot / Mbloc /

Trimestr . .
S Sostenible Sostenible Sensores y luces

Ciencias Sociales — 52 Educacion Primaria
Bloque de Instrumento de
Proyecto : S
contenido aprendizaje
Trimestre 1 Somos El cuerpo humano Makey-Makey y
arquedlogos | Scratch

. Animales
Descubrimiento Makey-Makey y
, . vertebrados e
América . Scratch
invertebrados

Trimestre 3 Por Espafia con Habitos saludables  Scratch y Wallame
Scratch

EDUCACION
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Lengua castellana y Literatura — 52 Educacidn Primaria

Bloque
contenido

Programando
Cuentos
Maravillosos

Historias Scratcj JR

Trimestre 1 ,
mas propp

Matematicas. Ed. Artistica — 52 Educacion Primaria

iEditamos

sustantivos! SIBEIEGS

Construye tu
robot en 10
comodos pasos

Texto instructivo

Bloque de
contenido

Disefiamos,
imprimimos y
Construimos un
mural con una
orquesta en 3D

Estadistica y
probabilidad

Mdsica: La
orquesta sinfdnica

El museo angular Tipos de angulos

Ciencias de la Naturaleza — 62 Educacion Primaria

Bloque de

Proyecto .
y contenido

#SistemApps de

Trimestre 1 ., Nutricion
nutriciéon
Aumentamos la  Sistema nervioso:
realidad del  periféricoy central.
sistema nervioso Neuronas

13

Instrumento
aprendizaje

de

ScratcJR

Edicién video:
Imovie/MovieMaker
(videotutorial
gramatical)

Set Lego WeDo 2.0/
WeVideo / Stop
Motion

Instrumento de
aprendizaje

Mbot / Scratch /
Sensor IR

Disefio 3D con
Tinkercad

Scratch

Instrumento de
aprendizaje

APPs: thinglink,
canva (infografias)
tellagami y otras

Investigacion /
Codigos QR /
Aurasma

Velefonica
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Ciencias de la Naturaleza —

Bloque de
contenido

Creando Cddigo

62 Educacion Primaria

Instrumento de
aprendizaje

SCOLARTIC_ 14

Creando Codigo

Materia y energia Tinkercard /
Trimestre 3 Mini-Europa Geografia de Impresora 3D /

Ciencias Sociales — 62 Educacion Primaria

. Somos
Trimestre 1 ,
arquedlogos
Paises y capitales

European Game de la Unién
Europea

Instrumento de
aprendizaje

Bloque de
contenido

Historia modernay  Makey-Makey
contemporanea Scratch

Scratch y edicion
de imagenes

Historia: la huella
del tiempo. La Pulsadores
Trimestre 3 Saber y ganar Constitucion de .
N Arduino + Scratch
1978. Espaiia en los
siglos XX y XXI

Lengua castellana y Literatura — 62 Educacidn Primaria

Bloque de Instrumento de
Proyecto : o
contenido aprendizaje
. iCreamos nuestro . Videotutorial o
Trimestre 1 . El anuncio e
anuncio! similar

Gramatica:

sustantivos,
Superhéroes de la  pronombres, LEGO EV3 /
morfologia adverbios, Aurasma

determinantes,
adjetivos, verbos
. Booktubers  sin o Croma / edicion de
spoiler alfEieE video y otras APPS

Velefonica
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Matematicas. Ed. Artistica — 62 Educacion Primaria

Bloque de Instrumento de
Proyecto
contenido aprendizaje

Figuras BlockSCAD

Trimestre 1 Un mundo en 3D Cuerpos redondos
Impresora 3D
Poliedros
Cordéfonos.
Aerdfonos. Disefio 3D con
Luthiers digitales Mambranéfonos. Tinkercad.
Idiéfonos. Impresién 3D

Electréfonos

Céalculo de areas.

Calculo de .
. .. Disefio en 2D. Uso
Trimestre 3 Floorplanneando superficies.
., del ordenadro
Representacion de
planos
S COLA RTI C_ 1 5 W#&’m gf’:.gcrifim
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Proyectos para Educacion Secundaria

Proyectos educativos en Educacidon Secundaria (12-16 afios). Al igual que en la etapa
anterior, Creando cddigo 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:

Bloque de Instrumento de
Proyecto : S
contenido aprendizaje

Trimestre 1

Trimestre 3

SCOLARTIC_

Creando Codigo

Biologia y Geologia
Geografia e Historia
Matematicas / Musica
Fisica y Quimica

Lengua Castellanay Literatura

12 Educacion Secundaria Obligatoria

Programa, divide, . Videojuego de
- . Criterios de i
Matematicas apunta... jY A punteria con
. divisibilidad
dispara! Scratch
Wix / Edicidn de
video / Uso
Lengua Booktubers Plan lector
[ = Youtube /
Cdédigos QR
Aurdino.
Geometria. Visualino.
Matematicas Scratchgoras Angulos y sus Servomotores de
relaciones rotacion continda
Y Paso a paso
Lengua, Geografia e . Reli .
. gu. grai Relieve 3D © |ev?. Tinkercad
Historia geografico
, App Inventor /
- . Geometria.
Matematicas CuadrilAppteros L HH. Mapas
Cuadrilateros
conceptuales
Geografia e Scratcheando Prehistoria y
Historia o primeras Scratch
Historia civilizaciones
16 7373]5”[@ EDUCACION
DIGITAL



Trimestre 1

Trimestre 3

SCOLARTIC_
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Esquiva la
proporcionalidad

Mira como
funciona tu lengua

Las fracciones de
la musica

Booktubers 2.0

Cuidado con el
radar

Minecraft Gdtico
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Bloque de
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Razény
proporcién

Funciones del
lenguaje:
representativo,
emotivo,
conativo, fatico,
metalingistico y
poético

NuUmeros
fraccionarios

Educacion
literaria

El movimiento y
las fuerzas.
Velocidad media

El Gético

Instrumento de
aprendizaje

Scratch

Edicion de video
y fotografia

Las fracciones de
la musica

Sitio web con la
herramienta Wix
/ Creacién y
edicion de video
(Imovie,
Animoto, Filmora
Go)

Programacion
Visualino /
Arduino /
Pantalla LCD /
Sensor
ultrasonidos

Disefio de
catedrales
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con Minecraft
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Aumentando el
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Guerras tribales
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en movimiento

Al habla Carlos el
Rey emperador

EscapeBoom
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La cultura del
Barroco en Espafia
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La actividad
cientifica.

El método
cientifico y
sus etapas

La actividad
econdmica en los
3 sectores:
primario,
secundario y
terciario

Progresiones
aritméticas y
geomeétricas

La Monarquia
hispanicay la
Europa del siglo
XVI

Funciones

lineales y

cuadraticas

El siglo del
Barroco

Instrumento de
aprendizaje

Realidad
aumentada

/ Wallame
/ Dispositivos

moviles

Videojuego:
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Lego Mindstorms

EV3
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virtuales, APPs y
Whatsapp

Distintos
instrumentos
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y aplicaciones
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Componentes de los proyectos de todas las etapas educativas
Cada proyecto desarrollado incluye:

e Materiales para el docente:

e Guia didactica, con indicaciones pormenorizadas para poder implantar el
proyecto en su aula.
e Rubricas de aprendizaje: de proyectos, individual, interpares.

e Materiales para el aula:

e Poster (hoja de ruta).
e Otros elementos comunes para el uso de todos los alumnos (tableros,
tarjetas de programacion, etc.).

e Materiales para el alumno:

e Diario de Aprendizaje (fichas de trabajo) con material fungible.

e Rutinas de pensamiento.

e Cuestionarios de valoracion personal.

e Rubricas de aprendizaje: de valoracidn individual, grupal, interpares.

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

El profesor, en cada proyecto cuenta con las metas de comprensiéon y los hilos o
preguntas conductoras que guiaran la propuesta didactica. Ademas, en cada proyecto
se especifica si son necesarios conocimientos previos por parte del alumno; se detalla el
producto final que deben conseguir junto a sus resultados y se hace mencidon a los
contenidos curriculares (bloque tematico, contenidos que se tratan y estandares de
aprendizaje), a los contenidos de tecnologia, robdtica o programacién (instrumentos
tecnoldgicos que se utilizan) y a los contenidos transversales (competencias). Cuenta
con una planificacion en sesiones de aprendizaje con las pautas, actividades o dindmicas
arealizar en cada una de ellas. Todos los proyectos incluyen la gamificacién (con cartillas
de logros) para motivar a los estudiantes.
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Muestra de algunos materiales disponibles para el profesor de uno de los proyectos.

Materiales para el aula

Mapa canceptusi_

Ciencias haturales | 52 Educacién Primaria
“Scratchea”, cadena trafica

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

Fetefonicn | zma

Fetefomin | et

Muestra de materiales disponibles para el alumno de uno de los proyectos.
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Experiencias y buenas practicas

Creando Cédigo pone a disposicion de la comunidad docente espacios en los que poder
compartir las buenas practicas a partir de la puesta en marcha de los proyectos de
aplicacion.

Se trata de un espacio en el que docentes de todas las etapas educativas obligatorias
(pueden mostrar a toda la comunidad como resultd la experiencia, cudles fueron los
beneficios de integrar la tecnologia, la programacién y la robdtica en las materias
troncales, y cudles fueron los obstaculos). El conocimiento compartido hace que la
comunidad aprenda y mejore sus experiencias de aula.

Desde Creando Cédigo se proporcionan plantillas para poder documentar el proceso y
la transferencia de conocimiento a los estudiantes.

Sigue los pasos

Prepara tu experiencia Rellena el formulario Validaremos tu propuesta
Descarga la plantilla te ayudara a compartir tu Nos ayuda a categorizar y a tener la Queremos que las experencias aporten valorala
experiencia informacion basica comunidad
Descargar plantilla - Ir al formulario = Consulta las Bases -

Proceso para compartir una experiencia con el resto de la comunidad de Creando Cdédigo.

Fase4 Riegatrom

Riegatron
9 IES GregorioMarandn (%) 24 de mayo de 2018
A Ty ?
5 [} ¢
o= e 4 =1 ¥
12-16 Ciencias de la Naturaleza Electrénica Robot Con equipamiento adicional
Caracteristicas del proyecto % # ok k k Suvaloracion

Experiencia de un proyecto compartido con la comunidad de Creando Cédigo.
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Oferta formativa

Los cursos de esta oferta formativa tienen la consideracién de herramientas para que
aquellos docentes de Andalucia que no tengan los conocimientos necesarios puedan
desarrollar con garantias los proyectos de Creando Cédigo dentro de las actividades de
los programas educativos en los que participan y que estan regulados por las
Instrucciones de 30 de junio de 2014 de la Secretaria General de Educacion.

Por tanto, no son susceptibles de homologacion por parte de la Consejeria de Educacién
de la Junta de Andalucia, es decir, no conllevan el reconocimiento como formacién del
profesorado, sino que su reconocimiento y certificacién quedan sujetos al
reconocimiento de la participacién en dichos programas segun lo previsto en las
Instrucciones de 30 de junio de 2014, de la Secretaria General de Educacién sobre
Programas Educativos.

En el detalle de cada curso se indica el nivel de apropiacién de tecnologia necesario para
realizar la formacion, por lo que cada docente podra elegir, atendiendo a este u otros
criterios, los cursos en los que decide inscribirse.

La oferta formativa estd compuesta por los siguientes cursos:

e Scratch: Programacion por bloques (20 horas de formacién).

e Scratch y App Inventor (30 horas de formacion).

e Processing. Programacién orientada a objetos (40 horas de formacion).
e HTML5 y JavaScript, programando con cédigo (40 horas de formacién).
e Robdtica: Electrénica y mecanica (30 horas de formacion).

e Robdtica: Comunicaciones (20 horas de formacion).

e Robdtica. Interaccion con el mundo fisico (15 horas de formacién).

e Creay experimenta la realidad virtual y la realidad aumentada (RA/RV) (10 horas
de formacion).

e Impresién 3D (30 horas de formacion).

e Aprendizaje Basado en Proyectos (40 horas de formacion).

e Como implementar Creando Cédigo en tu aula (5 horas de formacion).
e Introduccién al ABP (10 horas de formacion).

e Creacioén de contenidos (8 horas de formacion).

e Comunicacién y colaboracién (10 horas de formacion).

e Creatividad e innovacién (8 horas de formacién).

e Gamifica tu proyecto (10 horas de formacién).
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e Convierte a tus alumnos en Booktubers (12 horas de formacion).

e Scratch Jr. (15 horas de formacién).

Tutorizacidn y acompanamiento

Los cursos son tutorizados y dinamizados por tutores expertos en cada uno de ellos. Por
la naturaleza de los contenidos y el tratamiento que se les ha dado se sigue una
metodologia de acompafiamiento con dinamizacién en espacios comunes (foros) que
ademas sirven para crear una comunidad de aprendizaje 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 los foros.

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 y ejercicios de refuerzo, que se
evallan entre pares (P2P) y test de autoevaluacidn. Las actividades de evaluacién se
deben superar con el 75% de la calificacion.

Respecto a las actividades P2P que aparecen en los cursos, para superarlas, es
fundamental que se comprenda que es tan importante realizar la actividad como valorar
las de los compafieros que aleatoriamente asignard el sistema a cada profesor. La
mayoria de actividades P2P son de refuerzo y no son obligatorias.

Se recomienda que al comenzar cada curso los profesores lleven a sus agendas
personales las fechas de realizacién de las actividades obligatorias que se han de realizar
en una determinada fecha o con una fecha tope.

Criterios de superacion

Para poder obtener el certificado de aprovechamiento se deben cumplir cada uno de los
siguientes requisitos:

e Realizar todas las actividades obligatorias. En cada actividad se indica si es o no
obligatoria.

e Obtener en todos los test o actividades finales de autoevaluacion obligatorios
al menos un 75% de calificacion.

e Entregar y valorar las actividades P2P obligatorias que aparecen en los cursos.
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Linea temporal de la oferta formativa

La linea temporal de los cursos es como se muestra a continuacién. Se recomiendan 5-

7 horas de estudio semanales.

Aunque las fechas de inicio de los cursos son a partir del 1 de octubre, la comunidad
permanece abierta desde antes para la consulta de los proyectos y para poder compartir
y/o debatir con el resto de la comunidad las experiencias llevadas al aula.

Los cursos permaneceran abiertos durante todo el ultimo trimestre de 2018 para que
todos los docentes puedan inscribirse libremente en los que mejor se ajusten a sus

necesidades.

Oferta de cursos Inicio P2P Fin
Scratch: Programacién por bloques 01-oct 21-dic 21-dic
Scratch y App Inventor 01-oct 21-dic 21-dic
Processing. Programacién orientada a objetos 01-oct 21-dic 21-dic
HTML5 y JavaScript, programando con cédigo 01-oct 21-dic 21-dic
Robdtica: Electrénica y mecanica 0l1-oct 21-dic 21-dic
Robdtica: Comunicaciones 01-oct 21-dic 21-dic
Robotica. Interaccidn con el mundo fisico 01-oct 21-dic 21-dic
g;ieynf;(s:r(l&igt\?)la realidad virtual y la realidad 01-oct 51-dic 21-dic
Impresion 3D 0l1-oct 21-dic 21-dic
Aprendizaje Basado en Proyectos 01-oct 21-dic 21-dic
Cémo implementar Creando Cdédigo en tu aula 01-oct 21-dic 21-dic
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Detalle de la oferta formativa. Contenidos

A continuacidn, se detallan las caracteristicas principales de los cursos que componen la
oferta formativa de Creando Cédigo.

Scratch: Programacion por bloques (20 horas)

NIVEL BASICO. Este curso introduce una serie de herramientas de programacién con
Scratch para su uso en el aula, un lenguaje de programacién por bloques que permitird
muchas posibilidades de creacidon de programas interactivos en los que poder integrar
materiales, contenidos, juegos, etc. Los participantes tendran la oportunidad de conocer
multiples aplicaciones que podrdn poner en prdactica con sus alumnos e incluso que sus
alumnos sean capaces de hacer sus creaciones.

Para realizar este curso no es necesario tener conocimientos previos sobre
programacion.

Objetivos de aprendizaje:

e Obtener una vision general de la filosofia
qgue subyace en el uso de tecnologias en
educacion.

e Adquirir una visién global sobre las
herramientas educativas disponibles,
ayudando a discernir qué herramientas
pueden ser utiles seglin qué circunstancias
educativas.

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

Contenidos:

e Introduccidn a la programacion, conceptos basicos.

e Scratch, aprendiendo a programar.
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Scratch y App Inventor (30 horas)

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
programacioén para desarrollar aplicaciones con las que expresar ideas, realizar juegos y
simulaciones Los participantes tendran la oportunidad de conocer multiples
aplicaciones que podrdn poner en practica con sus alumnos.

Para realizar este curso se recomiendan conocimientos previos sobre programacién con
Scratch.

Objetivos de aprendizaje:

e Dar alos profesores una visidon general de la
filosofia detras del uso de tecnologias en
educacion.

e Darunavisién critica a los profesores de qué
herramientas pueden alcanzar segin qué
objetivos, es decir, ayudar a discernir qué
herramientas pueden ser utiles segin qué
circunstancias educativas.

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

I6égica de programacion.

Contenidos:
e Scratchy el mundo, cémo interaccionar con el mundo real.

e Programacion de aplicaciones para Android con Applnventor.
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Processing: Programacion orientada a objetos (40 horas)

NIVEL INTERMEDIO. Curso de introduccién a la programacion mediante el uso de
herramientas de software libre. El curso acerca al profesor a la programacién de forma
practica, de modo que pueda aprender conceptos relacionados con la creacién 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 bdsicos como la diferencia entre cédigo compilado e interpretado. También
se explicard la naturaleza de internet, cdmo se envia la informacién de servidores hasta
navegadores y como se crean paginas web sencillas.

Para realizar este curso no son necesarios conocimientos previos.

Objetivos de aprendizaje:

e Dar a los educadores una breve introduccion a la
programacion de forma textual.

e Mostrar una serie de ejemplos practicos
directamente aplicables al aula.

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

Contenidos:
e Programando graficos con Processing.

e Uso de librerias y técnicas avanzadas.
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HTMLS5 y JavaScript, programando con cadigo (40 horas)

NIVEL INTERMEDIO. Curso de introduccién 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 relacionados con la creacién de
paginas web.

El lenguaje HTML es un lenguaje de etiquetas, muy sencillo y facil, es el lenguaje utilizado
para la construccidon de pdginas web. Se aprendera la estructura de una pdagina web,
cdmo montar un servidor en poco tiempo, cuales son las etiquetas HTML bdsicas o cdmo
se utilizan las CSS para construir pdginas web estdticas sencillas; por otro lado, se
avanzara haciendo dindmicas esas pdginas web con el lenguaje JavaScript, el lenguaje
mas extendido en la programacion de paginas web dinamicas.

Para realizar este curso no se requieren conocimientos previos sobre programacion.

Objetivos de aprendizaje:

e Dar a los educadores wuna breve
introduccion a la programacién de forma textual.

e  Mostrar una serie de ejemplos practicos
directamente aplicables al aula.

e Revisar los conceptos bdsicos de
programacion, estructuras de datos y funciones
tipo de lenguajes contemporaneos.

Contenidos:

e [Internet, paginas web y HTML. HTML 5.

e Javascript y sus librerias.
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Robatica. Electronica y mecanica (30 horas)

NIVEL BASICO. 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 pequefios robots.

Para realizar este curso no son necesarios conocimientos previos.

Objetivos de aprendizaje:

e Adquirir los conocimientos basicos sobre la
electrénica digital.

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

e Aprender a integrar la programacion de
Scratch para Arduino.

e Montar pequefos circuitos de control de
elementos fisicos con sensores y actuadores
programando con las placas Arduino.

Contenidos:
e Computacion fisica como método de aprender electrénica.

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

S COLA RTI C_ 30 7373]‘(—)’7”6’6] | E?éﬁif'é”

Creando Codigo



Creando Cddigo
Proyectos y oferta formativa para docentes de Andalucia

Robética. Comunicaciones (20 horas)

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

Para realizar este curso se recomiendan conocimientos previos sobre electrénica y
mecanica.

Obijetivos de aprendizaje:

e Adquirir los conocimientos basicos sobre la
electronica digital.

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

e Aprender a integrar la programacion de
Scratch para Arduino.

e Montar pequefios circuitos de control de
elementos fisicos con sensores y actuadores
programando con las placas Arduino.

Contenidos:
e Comunicaciones basicas.

e Comunicaciones avanzadas.

e Conectando Arduino con otros proyectos.
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Robdética. Interaccidon con el mundo fisico (15 horas)

NIVEL AVANZADO. En cursos anteriores sobre robdtica se abordaron temas
relacionados con la electrénica, la mecanica e incluso con las comunicaciones que se
pueden establecer entre un robot con distintos dispositivos.

En este curso se veran los dispositivos que permitiran conectar nuestros proyectos con
el mundo fisico, cdmo hacer que nuestros proyectos se comuniquen con otros aparatos
o con Internet.

Se ve la implementacion de sistemas de salidas de datos complejas, como la publicacion
de datos en Internet o el uso de pantallas, que sin duda necesitaremos a la hora de
abordar proyectos mas cercanos a la realidad de los microcontroladores y mds alejados
del laboratorio.

Para realizar este curso serda necesario contar con conocimientos previos sobre
programacién, comunicaciones y sensores.

Objetivos de aprendizaje:

e Dar a los profesores una breve introduccion a la
electrdnica digital.

e Mostrar una serie de ejemplos practicos
directamente aplicables al aula.

e Aprender a montar pequeiios circuitos de control
de elementos fisico.

Contenidos:
e [nteraccion humanay manejo de grandes tensiones.

e Monitorizando datos con Arduino. Local y remoto.
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Crea y experimenta con Realidad Virtual y Aumentada
(RV/RA) (10 horas)

NIVEL BASICO. En este curso se descubre cdmo utilizar dos de las tecnologias
emergentes mas famosas para disefiar estrategias pedagdgicas. Innovar utilizando estas
tecnologias, no solo conseguird fomentar el interés de los estudiantes, sino que,
ademads, maximizara su aprendizaje. La Realidad Aumentada y Realidad Virtual estan al
alcance de todos gracias a su facil acceso y muestran una gran variedad de posibilidades
para ser usadas tanto dentro como fuera del aula.

Para realizar este curso no se requieren conocimientos previos.

Objetivos de aprendizaje:

ﬁ” e Conocer qué es la realidad aumentada.
3

© Wy e Conocer qué es la realidad virtual.

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

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

Contenidos:

e Realidad Virtual
e Realidad Aumentada.

e Enfoques pedagdgicos afines.
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Impresion 3D (30 horas)

NIVEL BASICO. En este curso, los docentes aprenderdn qué es y cdmo funciona la
impresién 3D, cdmo se realizan modelos basicos o como es el mantenimientoy la puesta
a punto de unaimpresora 3D. De forma practica aprenderdn a realizar modelos sencillos
utilizando un software online como es TinkerCad, uno de los programas mas utilizados
en Educacion por su versatilidad y sencillez.

Para realizar este curso no son necesarios conocimientos previos.

Objetivos de aprendizaje:

° 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.

. Conocer el mantenimiento, puesta a punto
e impresién con una impresora 3D.

° Realizar modelos sencillos utilizando
TinkerCad.

Contenidos:

e Como generar los archivos de impresion.
e El proceso de impresion.
e Modelado simple de objetos.

e Montando una Prusai3.
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Aprendizaje Basado en Proyectos (40 horas)

NIVEL BASICO. Con este curso los docentes veran cémo en muchas culturas escolares
"ensefar" es, basicamente, presentar unos contenidos, proponer unas actividades y
realizar una evaluacién, 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- requiere de procesos de ensefianza que vayan mas alla de la instruccién
directa.

El 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:

e Conocer las claves del ABP como método de
ensefianza activa y plantear el disefio de un proyecto
de aprendizaje.

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

e Valorar como y en qué medida el ABP puede ser
una oportunidad de desarrollo profesional e
institucional en el marco del proyecto educativo del
centro educativo.

Contenidos:
e Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion.

e ElI ABP como flujo de trabajo.
e Laevaluacién del ABP.

e C(Creatividad e innovacion.
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Como implementar Creando Cédigo en tu aula (5 horas)

NIVEL BASICO. El trabajo por proyectos estd llegando cada vez a mds aulas. Esta
metodologia activa permite un aprendizaje activo de los alumnos, convirtiéndolos en los
verdaderos constructores de sus propios procesos de aprendizaje, logrando con ello
aprendizajes mucho mas significativos.

Este es solo uno de los grandes beneficios de esta metodologia, pero existen muchos
mas y muy importantes para enfrentar los retos de la educacion del siglo XXI. Para gozar
de los beneficios de esta metodologia y sacarle el maximo partido no solo es importante
conocer las fases de aplicacion sino analizar el potencial de la metodologia, y este es
precisamente el objetivo de este curso.

Para realizar este curso se recomiendan conocimientos previos.

Objetivos de aprendizaje:

e |dentificar los objetivos y beneficios del trabajo por
proyectos para aprovechar al maximo sus
potencialidades.

e Conocer herramientas de utilidad en el desarrollo
de proyectos como el trabajo cooperativo y las
rutinas de pensamiento.

e Contemplar como se plantean en el ABP aspectos
como la atencidn a la diversidad y la evaluacién.

Contenidos:
e Transversalidad en el ABP.

e Atencion a la diversidad.
e Rutinas de pensamiento.

e Valoracién del proceso de aprendizaje.
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Introduccidon al ABP (10 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. El trabajo por proyectos esta llegando cada vez a mas
aulas. Esta metodologia activa permite un aprendizaje activo de los alumnos,
convirtiéndolos en los verdaderos constructores de sus propios procesos de aprendizaje,
logrando con ello aprendizajes mucho mas significativos. Este curso introduce a los
profesores en esta metodologia didactica.

Objetivos de aprendizaje:

° Valorar cdmo y en qué medida el ABP puede ser
una oportunidad de desarrollo profesional e institucional
en el marco del proyecto educativo.

. Conocer las claves del ABP como método de
ensefianza activa y plantear el disefio de un proyecto de
aprendizaje

Contenidos:
e Del paradigma de los contenidos al paradigma de la accion.

e Elciclo del ABP.

e Taller: creatividad e innovacion. ABP.
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Creacion de contenidos (8 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. Vivimos rodeados de todo tipo de imagenes, videos y
todo tipo de estimulos visuales y sonoros que llegan a nosotros por la percepcién de
nuestros sentidos. Captan nuestra atencién de una forma muy directa. Presentar los
contenidos, trabajar con recursos visuales e interactivos en el aula favorece el
aprendizaje porque permite encontrar una actitud mas receptiva hacia lo que queremos
que aprendan los estudiantes.

Conocer herramientas que favorezcan la presentacién de los contenidos de forma visual
hard que los alumnos capten la esencia del contenido y asimilen e interioricen lo
fundamental logrando un aprendizaje duradero. Desde una infografia, o una linea de
tiempo hasta una composicion de imagenes o incluso un video.

Objetivos de aprendizaje:

e  Aplicar metodologias centradas en el alumno para
gue se conviertan en creadores de contenidos y no sean
solo consumidores de los mismos.

e Incluir herramientas digitales en las aulas que
permitan el aprendizaje por exploracién, desarrollando
la competencia de aprender a aprender.

e  Potenciar el desarrollo de discursos dialégicos en el
aula con los estudiantes donde ellos contribuyan al
enriquecimiento del grupo.

e Aprender a realizar presentaciones atractivas vy
lineas de tiempo con herramientas online como son Piktochart e History,
respectivamente.

e Aprender a crear contenidos audiovisuales interactivos (edicion de imagenes,
videos, multimedia).

Contenidos:
e Presentaciones atractivas. Infografias y lineas de tiempo.

e Imagen. Formatos y edicion bdsica. Potencialidades en el aula.
e Video. Formatos y edicion basica. Potencialidades en el aula.

e Edicion multimedia y creacién de contenidos audiovisuales.
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Comunicacion y colaboracion (10 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. En este curso los profesores podran desarrollar, por un
lado, competencias instrumentales, comunicativas y colaborativas relacionadas con la
interaccidon, comunicacién y colaboraciéon en entornos digitales tales como redes
sociales y comunidades de aprendizaje. Y, por otro lado, competencias relacionadas con
el uso de las tecnologias para la construccidn colectiva de recursos, conocimiento y
contenidos.

Objetivos de aprendizaje:

‘ | . . .
\ e e Crear entornos online educativos que permitan

=
- . desarrollar la inteligencia colectiva de los estudiantes a
través de blogs y de wikis.

e  Conocer qué es la identidad digital y como las
redes pueden ayudar a aprender y a ensefar.

Contenidos:
e Introduccidn a los entornos digitales: identidad y colaboracién en red.

e Aprendery ensefar en redes sociales.
e Blogs educativos.
e Proyectos colaborativos y participacién ciudadana en red.

e Creacion colaborativa de contenidos en la red. Wikis.
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Creatividad e innovacion (8 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. El curso de creatividad e innovacién propone una serie
de talleres practicos con los que el profesor adquirird competencias instrumentales
creativas y didacticas relacionadas con la adaptacién del docente a nuevos formatos y
estrategias de ensefianza y aprendizaje y a la aplicacién de nuevas tecnologias y
metodologias para la creacidén de nuevos ambientes de aprendizaje.

Objetivos de aprendizaje:

-

° Utilizar herramientas que permitan afadir
informacién virtual al mundo fisico, con Realidad
Aumentada.

° Conocer de forma creativa metodologias didacticas
activas como el aprendizaje basado en proyectos, el
flipped Classroom.

° Introducir el mobile learning en las aulas a través
de aplicaciones con un uso responsable de la tecnologia.

Contenidos:
e Creatividad e innovacion. Realidad Aumentada.

e Aprendizaje Basado en Proyectos.
e Flipped Classroom.

e Mobile Learning.
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Gamifica tu proyecto (10 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. ¢{Qué relacién existe entre juego y aprendizaje? ¢Es lo
mismo aprendizaje basado en juego y gamificacion? ¢Cdmo podemos disefar un juego
en términos diddcticos? A través de este curso se dan a conocer los conceptos clave y
los elementos de esta metodologia activa. Asi mismo, se anima a los docentes que
tomen ideas para que puedan disefar tu propio proyecto de gamificacién en su aula.

Obijetivos de aprendizaje:

e Conocer las diferencias que existen entre juego y
aprendizaje. Diferenciar entre jugar, juego vy
gamificacion.

e Descubrir los distintos tipos de jugadores.

e Crear dindmicas y mecanicas para implementarlas

en el aula utilizando la gamificacién, relacionando el
propdsito y el sentido con el juego.

e Utilizar herramientas online que permitan crear
perfiles para los alumnos donde se puede gamificar y
ver los resultados de forma inmediata.

Contenidos:
e Juegoy aprendizaje.

e Jugar, juego y gamificacion.

e Lostipos de jugador.

e Introduccion. Objetivo y publico.
e Creatividad y narrativa.

e Dindmicas y mecdnicas.

e Herramientas utiles.

e Ejemplos inspiradores.
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Convierte a tus alumnos en Booktubers (12 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. En este curso ayudamos a que los profesores puedan
dar rienda suelta a la creatividad de sus estudiantes, tan olvidada muchas veces por la
prisa que obliga a cumplir con los contenidos curriculares, y a conseguir devolverles esa
pasion por la lectura.

Los profesores convertirfidn a sus alumnos en auténticos BookTubers, guidndoles
creando su propio canal de YouTube y mostrandoles como dar difusion a sus proyectos
a través de un blog y de redes sociales como Twitter.

Obijetivos de aprendizaje:

— VRS ¢ Crear un portfolio digital como herramienta que

permite reunir todos los trabajos que realiza el
alumno.

e Aprender qué son las infografias, cdmo disefar una
y como utilizarlas en nuestras clases de Lengua para
fijar y explicar conceptos importantes.

e Conocer qué es YouTube y cdmo crear un canal en
este medio; como grabar y editar videos validos para
este canal.

e Utilizar las redes sociales como medios de difusion

con fines educativos.

Contenidos:
e El portfolio digital.

e Milibro en una infografia.
e Un canal de YouTube.
e Grabacidn y edicion de videos.

e Difusion en Twitter.
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Scratch Jr. (15 horas)

NIVEL BASICO- AUTOESTUDIO. Scratch Jr. es un curso disefiado para iniciarse en un
lenguaje de programacion sencillo, y que puede ser la primera toma de contacto con la
programacién de nuestros alumnos.

Scratch Jr. permite crear historias interactivas sin la necesidad de saber leer, ya que los
bloques son graficos, y gracias a ellos los alumnos pueden hacer que los personajes se
muevan, salten, bailen y canten.

Ademas, pueden modificar los personajes en el editor de pintura, afladir sus propias
voces y sonidos, e incluso insertar sus propias fotos. De esta manera pueden dar accién
y vida a los personajes.

En este curso se explican todos los bloques por colores y se proponen ejercicios con los
distintos tipos de bloques.

Objetivos de aprendizaje:

° Aprender el programa para poder iniciar a los nifios
en el pensamiento computacional.

° Conocer el uso educativo que se le puede dar al
lenguaje de programacién en los primeros niveles
educativos.

° Entender las funciones bdasicas del lenguaje de
programacién por bloques.

° Despertar la motivacién en los alumnos por el
diseio y construccion de creaciones propias, ayudando a materializar las nuevas
ideas.

Contenidos:

e Introduccién a Scratch Jr.
e Bloques amarillos, azules, morados, verdes, naranjas, rojos.

e Fichas de Scratch Jr. resueltas.
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Sugerencias de itinerarios de aprendizaje

Aunque no se plantean itinerarios de aprendizaje, los docentes podrian trazarse un plan
de estudio que agrupara las siguientes sugerencias de cursos que combinan la
programacion, la robdtica y la metodologia de aprendizaje basado en proyectos. Se trata
de sugerencias con distintos niveles de acercamiento a la tecnologia:

1. Introduccion a la programacion y la robética. Nivel basico. Para docentes sin
conocimientos previos en programacion y robética (55 horas de formacion):

e Scratch. Programacion por bloques. Programacion sin cédigo, mediante
el uso de bloques con el programa Scratch, con sus posibles interacciones
con sensores y otros instrumentos tecnoldgicos. Supone un acercamiento
a este tipo de programacion

e Robédtica: Electrénica y mecanica. Iniciacién a la computacion fisica como
actividad educativa y como nexo entre el mundo fisico y los ordenadores;
para ello se ofrece una primera toma de contacto con Arduino, sensores,
actuadores y comunicaciones

e Como implementar Creando Cédigo en tu aula. El ABP o trabajo por
proyectos tiene una aplicacidon diferente a las metodologias mas
tradicionales, y por ello necesita de un marco especifico para llevarse a la
practica. Una de las claves diferenciadoras de esta metodologia es
precisamente la transversalidad que agrega a los procesos de ensefanza
aprendizaje.

2. Programacion y robaética. Nivel avanzado. Para docentes con conocimientos
previos en programacién y robdtica (55 horas de formacion):

e Scratch y App Inventor. Programacion sin cddigo con uso de bloques con
el programa Scratch integrando dicha programacién con el mundo real.
Creacion de aplicaciones para dispositivos mdviles con el programa
APPInventor.

e Robdtica: Comunicaciones. Inclusién de la computacion fisica como
actividad educativa que permita aprender los conceptos de electrénica
digital utilizando herramientas de software libre, integrando Ila
programacién Scratch para Arduino: puerto serie; comunicaciones por
ethernet, inalambrica, inaldmbrica infrarroja, FM, Bluetooth, ZigBee vy
Xbee, WiFi, etc.

e Como implementar Creando Cdédigo en tu aula. El ABP o trabajo por
proyectos tiene una aplicacién diferente a las metodologias mas
tradicionales, y por ello necesita de un marco especifico para llevarse a la
practica. Una de las claves diferenciadoras de esta metodologia es
precisamente la transversalidad que agrega a los procesos de ensefianza
aprendizaje.
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