
 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

 

 SITUACIÓN DE APRENDIZAJE VINCULADA 

 

 

 TÍTULO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 BREVE DESCRIPCIÓN 

 

 

 TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES 

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnología / materiales 

 

 Crea  

 

 Desarrolla  

 Investiga  

 Interactúa  

 Presenta  

 Explora  

 Otras  

 



 

 DESARROLLO 

PASO 1 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 2 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 3 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 4 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 5 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 6 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 PREPARACIÓN 

 

 

ETAPA  

NIVEL  

ÁREAS  

 

 RELACIÓN CON EL CURRÍCULO 

Las actividades pueden haber sido creadas en base al currículo anterior, recuerda actualizarlo al vigente si fuera 

necesario.  

 

 



 

 EVALUACIÓN CURRICULAR DEL ALUMNADO 

 

 

 CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MÁS INFORMACIÓN 

 

 



 

 EVALUACIÓN DEL DISEÑO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

 

http://fcl.eun.org/toolkit

	Titulo: Actividad por retos en el panel del Mago de Oz con Bee-bot
	Descripcion: Vamos a realizar un panel con los diferentes personajes del mago de Oz que el alumnado recorrerá a través de unos retos que irán realizando en función de su madurez.
	Situación de aprendizaje vinculada: Programación y Robótica
	1: Off
	tiempo: 9  sesiones de 45 minutos. 
	tecnologia / materiales: - Bee-bots.
- Pizarra digital.
- Tablets.
- Tapetes de bolsillos para Bee-bots.
	2: 
	3: Sí
	4: 
	5: Off
	6: 
	7: Off
	8: 
	9: Sí
	10: 
	11: Off
	12: 
	13: Off
	14: 
	PASO 3a: 45`
	PASO 3b: Guía y ayuda.
	PASO 3c: Trabajo grupal.
	PASO 3d: De forma guiada, impresión de las imágenes y colocación en el tapete de los Beet-bots.
	PASO 4a: 45`
	PASO 4b: Explicación y guía.
	PASO 4c: Trabajo en grupo.
	PASO 4d: Los estudiantes participan en la elaboración de los retos.
	PASO 5a: 45`
	PASO 5b: Explicación. Guía y ayuda.
	PASO 5c: Trabajo en grupo. 
	PASO 5d: Puesta en práctica: explicación en la asamblea de los retos.
	PASO 6a: cuatro sesiones de 45´
	PASO 6b: Guía y ayuda.
	PASO 6c: Trabajo en grupo e individual.
	PASO 6d: Cada pequeño grupo de estudiantes deberá elegir un reto y ejecutarlo.
	PASO 1a: 45´
	PASO 1b: Explicación. Guía y ayuda.
	PASO 1c: Trabajo en grupo e individual.
	PASO 1d: Búsqueda guiada de los personajes del mago de Oz usando el buscador de imágenes de Google.
	PASO 2a: 45´
	PASO 2b: Explicación. Guía y ayuda.
	PASO 2c: Trabajo en gran grupo.
	PASO 2d: Debate y selección de las imágenes que van a formar parte del panel de Bee-bot.
	Relacion con el curric: OBJETIVOS
-Favorecer la capacidad de atención, observación, reflexión, toma de decisiones y resolución de problemas para establecer una secuencia de pasos con Bee-bot.
-Desarrollo de la lateralidad, lenguaje direccional, giros y otros conceptos espaciales básicos.
-Iniciar a los estudiantes en el lenguaje de la programación de manera espontánea a través del juego.
-Potenciar el aprendizaje por descubrimiento (ensayo-error).
 
CONTENIDOS
- Confianza en las propias posibilidades de acción, participación y esfuerzo personal en
los juegos. Gusto por el juego.
- Exploración y valoración de las posibilidades y limitaciones perceptivas, motrices y
expresivas propias y de los demás. Iniciativa para aprender habilidades nuevas.
- Nociones básicas de orientación y coordinación de movimientos.
 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN
Participar en juegos, mostrando destrezas motoras y habilidades manipulativas y
regulando la expresión de sentimientos y emociones.
 
COMPETENCIAS
Competencia digital.
 
 
 
	areas: Al tratarse de la etapa de Infantil, en dicha actividad están integrada todas la áreas del currículo.
	nivel: 5 años
	etapa: Infantil
	preparacion: - Los Bee-bots cargados.
- El tapete para los Bee-bots.
- Maestra de apoyo.
	ev: 
	 alumnado: En educación infantil la evaluación es global, continua y formativa. 
 
Realizaremos la evaluación a través de la observación directa y sistemática a través del portfolio donde se recogerán las evidencias.
	 diseño actividad: A. Colaboración: 5  
B. Construcción del conocimiento: 1  
C. Autodisciplina: 1
D. Resolución de problemas del mundo real: 1   
E. Uso de las tic en el aprendizaje: 1
F. Aptitud para la comunicación: 1

	recomendaciones: 


