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“La robética educativa no solo sirve para aprender de
tecnologia o de componentes electronicos, sino que
es una herramienta muy potente para educar en
valores y transmitir los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (0DS) de la Agenda 2030".

Monogafico: La robotica educativa, una herramienta motivadora
para trabajar en el aula los objetivos de desarrollo sostenible
(Oscar Caballero).



o A |I'escola Jaume Balmes volem

potenciar les STEAM i la robdtica a

INTRODUCCIO

I'escola.

e Incorporacié de tallers Lego wedo
20, beeboots, maquetacié de
maquines simples i compostes
(circuits eléctrics).

e E| curs 22/23 ens vam presentar
al concurs d'Endesa Retotech.

¢ Dotacié de material i formacié.

e Curs 23/24 inici del nou Projec-}e



METODOLOGIA

Metedolegia a partir de reptes setmanals.

| hora setmanal de Projec-}e amb |alumnat de Sé

durant tot 'any.

Agrupamen+s inclusius.

Coordinacié amb les tutores per organitzar la
Programacié i sessjons.

Publicaciens al bloc de |'escola.

Recull d'evidéncies per valorar i ajustar la
me+0d0|09ia.

Planificaci® i organi+zacié coqjum‘a amb |'ED del
centre.




OBJECTIVS GENERALS

Aquest projecte contribueix a ['adquisici® dels objectius generals, treballant, sobretot:

. Assumir responsablement els seus deures; congixer i exercir els seus drets en el

respecte als altres; practicar |'empatia, la olerancia, la cooperacié i la solidaritat
P P P R

entre les persones i grups; exercitar-se en el dialeq garantint els drets humans com
a valors comuns d'una societat plural, i preparar-se per a l'exercici de la ciutadania

democratica.

b Desenvolupar i consolidar_habits d'autorequlacié, estudi i treball individual i en equip

com a condicié necessaria per portar a terme de manera satisfactéria les tasques

de I'aprenentatqe i com a mitja de desenvolupament personal i relacienal.

Adquirir destreses basiques en la utilitzacié de les fonts d'infermacié per adquirir,
P

amb sentit critic, nous coneixements. Desenvolupar les competéncies fecnoldgiques

basiques i avancar en una reflexié ética sobre el funcionament i I'ds de la tecnoleqia.
S

.f Concebre e| coneixement cientific com un saber inteqrat, que s'estructura en

diferents disciplines, aixi com conéixer i aplicar els métodes per identificar i resoldre
els PrOblemes en els diversos camps del coneixement i de l'experiéncia.
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Congixer, comprendre i aplicar les diferents formes de racnament propies de les

matematiques i usar-les en la reselucié de problemes propis en els diversos

camps del coneixement i de l'experiéncia.

Desenvolupar la_iniciativa emprenedora i la confianca en si mateix, la participacio,

el sentit critic, la iniciativa personal i la capacitat per aprendre a aprendre,

planificar, prendre decisions i assumir responsabilitats.

Wilitzar la Hengua catalana en $ots els contextos relacienats amb els

aprenentatges tant formals com informals.

Apreciar la_creacié artistica i comprendre el llenquatqe de les diferents

manifestacions artistiques, utilitzant diversos mitjans d'expressié i representacio.

Prendre consciéncia de les problematiques que 1€ plantejades la humanitat i que

es concreten en els Objec-}ius de desenvolupament sostenible.



CULTURA DIGITAL

(COMPETENCIA TRANSVERSAL)

CDS. Iniciar-se en el desenvolupament de solucions digitals senzilles i

sostenibles (reutilitzacié de materials tecnoldgics, programacié

informatica per blocs, robotica educativa, etc) per resoldre problemes

concrets o reptes proposats de manera creativa i sollicitar ajucla

€n cas necessari.

S.I. Desenvolupar S.2. Dissenyar i S.3. Reutilitzar
algerismes senzills implementar materials en el

amb programacié per  construccions | desenvolupament de
blocs per resoldre de  esfructures senzilles  les solucions a reptes
manera creativa un per resoldre reptes proposats, valorant el
problema concret. proposats a través seu impacte economic

de la robdtica. i en la sostenibilitat.



OBJECTIVS
ROBOTICA

Contribuir i impulsar Prcjec-}es
educatius innovaders que
+ransformin l'educacié dels més

joves.

kit Zum Junior
t 11
sensors _@3.. Arduino
bitblog ** et — placa base
actuadors




N
7 K OBJECTIVS ROBOTICA

Conéixer €| ”engucﬁge computacional en la programacié de

robotica mitjangant ordres senzilles i clares.

Saber dissenyar figures senzilles en 3D fenint en compte

I'estética, les proporcions i el resultat final de la maqueta.

Potenciar el treball en equip i valorar ['aprenentatqe
coopera+iu per un objediu comy.

Garantir 'accés a ot 'alumnat.

3 bitoloA
|


https://bitbloq.cc/

“COMPETENCIES ESPECIFIQUES
DE mMATEMATIQUES

“Niss y Hogaard: és imprescindible I'adquisicio
de la competencia matematica, ja que significa
tenir la capacitat de comprendre, jutjar, fer i
utilitzar les matematiques en una varietat de

contextos i situacions diferents”.



COMPETENCIES ESPECIFIQUES
DE MATEMATIQUES

| Traduir problemes i inferpretar situaciens quetidianes fent-ne una representacié matematica
personal a través de conceptes, eines i estratégies per analitzar-ne els elements més rellevants.

2 Resoldre problemes, aplicant diferents técniques, estratégies i formes de racnament, per
explorar i compartir diferents maneres de procedir, obtenir solucions i assequrar la seva

validesa des d'un punt de vista formal i en relacié amb el context plantejat i generar noves
prequntes i reptes.

3 Explorar, formular i comprovar conjectures senzilles, reconeixent el valor del racnament
espacial, raonament |gic i incorporar-hi 'arqumentacié per inteqrar i generar nou coneixement

matematic.

4 Uilitzar el pensament computacional, descompondre en parts més petites,
reconeixent patrons i dissenyant algorismes per solucionar problemes i situacions de la vida

quetidiana.



s NCOMPETENCIES ESPECiFIQUES DE MATEMATIQUES

S Wilitzar connexions entre diferents idees matematiques, aixi com idendificar les
matematiques implicades en alres arees o amb la vida quetidiana, interrelacionant
conceptes i procediments per inferpretar situacions i contextos diversos.

6 Comunicar i representar, de forma individual i collectiva, conceptes, procediments i
resultats matematics utilitzant el llenquatge oral, escrit, grafic, multimodal, en diferents
formats i amb la terminologia matematica adequada, per donar significat i permanéncia a
les idees matematiques.

7 Desenvolupar destreses personals que ajudin a identificar i gestionar emocions, aprenent
de |'error i afrentant les situacions d'incertesa com una oportunitat, per perseverar |
gaudir del procés d'aprendre matematiques.

8 Desenvolupar destreses socials participant activament en els equips de treball i reconeixent
la diversitat i el valor de les aportacions dels alires, per compartir i construir coneixement
matematic de manera collectiva.



SA: LES OLIMPIADES

Any olimpic.

S Eix transversal d’escola.

Projecte de robotica amb ['alumnat de Se.

Coordinadores, $utores i ED.

AMBITS o
IMPLICATS .Matematlc .
Coneixement del medi
Linguistic
Artistic

Digital




SA: LES OLIMPIADES

Promou el +reball collaboratiu

e g Metivacié instrinseca de I'alumnat
W Vet Ajuda a fer connexions (aplicacié dels sabers)

S’han treballat dos tipus d'activitats:

o Activitats d'inici: descoberta de coneixements.

e Activitats de transferéncia

“Segons Jorba i Sanmarti, la fase en que I'alumnat aplica els aprenentatges a
situacions reals concretes en un context diferent del que s’ha anat treballant,
s’anomena transferéncia. Doncs, és el pas per assolir una competéncia i ser capagos
d’aplicar-la”.



DISSENY 3D

L'alumnat aprén a dissenyar fiqures senzilles en 3D i afavoreix a
treballar la intel-ligéncia espacial, a més de dominar la geometria
+ridimensional.



activitat

S v DISSENY 3D

ACTIVITATS DE MATES RELACICNADES AMB EL DISSENY

@ Figures Qeomé+riclu955 Prismes, cubs, cilindres.
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ACTIVITATS DE MATES RELACICNADES AMB EL DISSENY

activitat

’
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@ Coordenades cartesianes per orientar-se en l'espai.



activitat

N ¢ DISSENY 3D

ACTIVITATS DE MATES RELACICNADES AMB EL DISSENY

I » Escalado

@' Mesura: conversi® de con @ mm.



N \l DISSENY 3D

ACTIVITATS DE MATES RELACICNADES AMB EL DISSENY

b
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@ Rotacié, +ranslacié i escalat.



PROGRAMACIO

Descobreixen el pensament computacional, el llenquatqe de
programacié i les seves técniques.




) ¥ PrROGRAMACIO

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA PROGRAMACIO

Documento ain tiwlo Entra con Tu cusnts
AP D War r
Y Componentes

L 2

activitat
de

transferéncia

2> Variables globales y funciones

> Instrucciones inlcisbes (Setup)

' Buscle principal (Loop]

@ les sequeéncies/seriacions en la programacié per blocs.




activitat

g\l PROGRAMACIO

de
7 transferéncia

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA PROGRAMACIC

Mover servo + a 180

Esperar 5000

Maover servo + a ap

@ Els angles. Us i aplicacié. .



¢ PROGRAMACIO activitat

de

transferéncia

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA PROGRAMACIC

% Bucle principal (Loop)

v

Si distancia (0-50) + medida por sensor_multiple < ejecutar

Mover servo w a 180 grados

Esperar 5000

Mover servo + a 90

@ La distancia (sensors).



MAQVETACIO

Permet millorar I'ensenyament mitiangant la creacié de recursos educatius visuals i
interactius. A més, li proporciona eines per a personalitzar |'aprenentatqe, fomentar la
innovacié pedagégica i facilitar la comprensié de conceptes abstractes mitjangant
representacions materials i visuals.

També, fomenta la motivacié per a l'aprenentatqe entre 'alumant, a través de l'ds de
noves tecnologies.



MAQVETACIO

Recerca d'infermacié i presa de decisions
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activitat
d'inici

/' ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIC

@ Plandls, proporcionalitat, escala, ﬁgures planes.



activitat
d'inici

@ Transferéncia de planéls
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ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIO

@ Angles, fiqures planes i peligens
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ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIC

activitat
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@ Mesura i proporcionalitat



activitat

N) ¢ MAQUETACIO

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIC

@ Perimetre i mesura



N) ¢ MAQUETACIO
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ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIO

@ Perimetre i mesura




N) ¥ maguETAci6

de
7 transferéncia

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIO

@' Mesura i operacions



N) ¢ MAQUETACIO

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIu

@ Mesura, ds del regle



¢ I'IAQUETACIO

activitat

d'inici

ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIO

\\'/

@ Mesura i escala



activitat

N) ¢ MAQUETACIO o
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ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIO

@ Plandls, proporcionalitat, ﬁgures planes.



$ ¢ MAQUETACIO

/‘ ACTIVITATS DE MATES RELACIONADES AMB LA MAQUETACIO

@' Mesura i us del regle



AVALVACIO

[’avaluacié ha si9u+ un procés continu de treball, observacié |

coordinacié amb la motivacié, implicacié i compromis de totes les parts.

EINES QUE HEM UTILITZAT:

@ Rubrica d'un sol Pun+.
@ Trobades de coordinacié amb les tutores.

@ Grau ¢

@ Grau ¢

e +ransferéncia de coneixements.

e satisfaccié de |'alumnat.

Segons De Corte (2003), “la transferéncia és I'is ampli, productiu i assistit de

coneixements adquirits,

habilitats i motivacions en nous contextos i activitats
d’aprenentatge”.



AVALVACIO

RUBRICA D'UN SOL PUNT: ROBOTICA

Aspectes a Criteris
millorar avaluacio

Aspectes a
destacar

Iniciacié en el pensament

computacional

He entés els conceptes
basics de programacio i
algorismes (variables,
seqiiéncies...)

Utilitzo els recursos
tecnologics treballats
correctament i de forma
efectiva

Disseny de tres dimensions

He pogut relacionar
conceptes matematics
apresos amb cous
conceptes de robotica

He realitzat dissenys
tridimensionals adequats i
creatius.

Programacio

programacid de robots de
manera efectiva

He aprés a utilitzar eines de

He pogut resoldre
problemes utilitzant el
pensament computacional
(llenguatge robatic)

Rubrica d'un sol punt.

AVUTOREGULACIo DE
L'APRENENTATGE



MOLTES GRACIES!
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