
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

TÍTULO DE LA SITUACIÓN 

AUTOR / ES 

REALIZADO EN UN CENTRO DE: 

Infantil 

Primaria 

Secundaria (ESO) 

Secundaria (Bachillerato) 

Formación profesional 

Otros: 

TENDENCIAS PERTINENTES 

Basadas en el Informe Horizon – (accesible en el siguiente enlace) 

Aprendizaje Basado en Proyectos 

Aprendizaje a lo largo de la vida 

Aprendizaje colaborativo 

Aprendizaje inclusivo 

Aprendizaje personalizado 

BYOD 

Evaluación 

Emprendimiento 

Flipped Classroom 

Gamificación 

Makerspace 

Programación y robótica 

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual 

STEAM 

Otros: 

https://intef.es/Noticias/informe-horizon-2017-primaria-y-secundaria-tecnologias-1-a-5-anos/


 

 DESARROLLO 

Desde: Nivel actual de madurez Hasta: Nivel deseado de madurez 

  

 

 OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

 

 

 

 CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACIÓN 

CAPACIDADES DE 
APRENDIZAJE 

   Aprender a aprender 

   Aprendizaje a lo largo de la vida 

   Pensamiento crítico y resolución de problemas 

   Pensamiento computacional 

   Creatividad e innovación 

CAPACIDADES 
LABORALES 

   Comunicación 

   Colaboración 

   Iniciativa y espíritu empresarial 

   Alfabetización mediática 

   Capacidades digitales 

CAPACIDADES PARA LA 
VIDA 

   Ciudadanía  

   Vida y carrera 

   Responsabilidad social y personal 

   Conciencia cultural 

   Desarrollo sostenible 
 



 

 MISIÓN DEL ALUMNADO 

 

 

 HERRAMIENTAS Y RECURSOS 

Tecnológicos Analógicos 

  

 

 ESPACIOS DE APRENDIZAJE 

Crea (edita, imagina, manipula)    

Desarrolla (diseña, inventa, planifica)    

Investiga (analiza, averigua, cuestiona, 
examina) 

   

Interactúa (colabora, debate, pregunta)    

Presenta (comparte, escucha, Informa, 
muestra) 

   

Explora (busca, descubre, indaga)    

 

 NARRATIVA DE LA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

 

 



 

 ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS 

Actividad 1   

Actividad 2   

Actividad 3   

Actividad 4   

Actividad 5   

Actividad 6   

Actividad 7    

Actividad 8   

Actividad 9   

 

 

 

 

 

 

 

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial 

CompartirIgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL 
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit 
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	objetivos de aprendizaje: 1) Diseñar y construir un circuito para robots que cumpla con las directrices establecidas. 2) Seleccionar y aplicar operaciones matemáticas adecuadas para la competición de robots, utilizando el conocimiento de los conceptos matemáticos relevantes. 3) Analizar datos sobre la velocidad y el tiempo necesarios para recorrer un circuito de robots, utilizando herramientas y técnicas adecuadas. 4) Programar un robot Maqueen para recorrer un circuito utilizando conocimientos de programación y habilidades de resolución de problemas.
	mision del alumnado: El alumnado realizará los bocetos del circuito, lo implementará y creará las tarjetas con preguntas matemáticas. Asimismo, programará la placa Micro:bit utilizando Makecode para que el robot Maqueen pueda desplazarse a través del circuito. Por último, participará en una carrera donde deberá responder las preguntas matemáticas mientras el robot recorre el circuito.
	tecnologicos: - Placas Micro:bit

- Ordenadores portátiles

- Aplicación web Makecode

- Robot Maqueen
	analogicos: - Folios, lápices, bolígrafos, cajas, cinta aislante negra.



- Reglas, flexómetro, tijeras
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	49: La finalidad del proyecto es la realización de una carrera en la que el alumnado debe desarrollar sus capacidades de cálculo mental e implementar la programación que previamente habrá realizado para el robot Maqueen.
	48: 
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	Act 4: Cálculo de la velocidad optima
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	Act 6: Realización de la carrera
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	Act 9: 
	Autor / es: Mª Cinta Pinzón Carrasco
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	Título de la situación: Carrera de obstáculos matemática


