
 

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: Construcción y Programación de Robots para Solucionar Problemas del Mundo Real
	Descripcion: Se trata de que los alumnos y alumnas realicen una indagación sobre problemas del mundo que les rodea, que sean susceptibles que resolver mediante la creación de sistemas robóticos y que lleven a cabo el diseño y construcción de un robot.
	Situación de aprendizaje vinculada: Robótica para todos
	1: SÃ­
	tiempo: 10 sesiones de 55 minutos cada una
	tecnologia / materiales: Kits de robótica avanzados con componentes como sensores, motores y placas de desarrollo.

 

Ordenadores o dispositivos para programar y controlar los robots.

 

Problemas del mundo real (por ejemplo, desafíos de sostenibilidad, seguridad o salud) para ser resueltos.
	2: Aula con mesas grupales
	3: SÃ
	4: Taller de tecnología
	5: Sí
	6: Aula de informática
	7: Sí
	8: Aula-taller
	9: Sí
	10: Aula con proyector
	11: Sí
	12: Aula-taller
	13: Off
	14: 
	PASO 3a: 4 sesiones de 55 minutos
	PASO 3b: SESIÓN 4

Tarea 5: diseño y  construcción de 

robots:  uso de programas de diseño.

  

SESIÓN 5

Tarea 6: diseño y construcción de 

robots: optimización del 

diseño.

 

SESIÓN 6

Tarea 7: construcción de robots.

 

SESIÓN 7

Tarea 8: puesta a punto de robots.
	PASO 3c: SESIÓN 4

Tarea 5: los equipos diseñan robots capaces de abordar 

el problema elegido.



SESIÓN 5

Tarea 6: los equipos optimizan el diseño de robots que sean capaces de abordar el problema elegido.

 

SESIÓN 6

Tarea 7: utilizando los componentes, los equipos llevan a cabo la construcción.

 

SESIÓN 7

Tarea 8: se comprueba el

funcionamiento de los elementos mecánicos.
	PASO 3d: SESIÓN 4

Tarea 5: los estudiantes deben considerar cómo su robot puede ser útil en situaciones reales.



SESIÓN 5

Tarea 6: trabajo en grupo de forma coordinada y  colaborativa.

 

SESIÓN 6

Tarea 7: trabajo en grupo de forma coordinada y colaborativa.

 

SESIÓN 7

Tarea 8: trabajo en grupo de forma coordinada y colaborativa.
	PASO 4a: 2 sesiones de 55 minutos
	PASO 4b: SESIÓN 8

Tarea 9: Programación del robot.

Tarea 10: el profesor explica el lenguaje de programación.



SESIÓN 9

Tarea 11: programación del robot.

Tarea 12: el profesor ayuda y orienta en la realización del programa.

 
	PASO 4c: SESIÓN 8

Tareas 9 y 10: los equipos programan sus 

robots para llevar a cabo 

tareas específicas 

relacionadas con la solución 

del problema.



SESIÓN 9

Tareas 11 y 12:

el alumnado realiza el 

programa para llevar a cabo 

tareas específicas relacionadas.
	PASO 4d: SESIÓN 8

Tareas 9 y 10: se deben utilizar lenguajes de programación apropiados y sensores para el control y la toma de decisiones.

 

SESIÓN 9

Tareas 11 y 12: colaboración en el diseño de las rutinas adecuadas para el control y la toma de decisiones.
	PASO 5a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 5b: SESIÓN 10

Tareas 13 y 14: el profesor supervisa las comprobaciones.
	PASO 5c: Tareas 13 y 14: los equipos prueban sus 

robots en situaciones 

similares a las del mundo real y realizan ajustes en el diseño y la programación para 

mejorar su rendimiento.
	PASO 5d: Tareas 13 y 14: colaboración y desarrollo del 

pensamiento crítico para 

analizar el funcionamiento.
	PASO 6a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 6b: SESIÓN 11

Tarea 15: toma notas para, posteriormente, dar retroalimentación a los equipos.



Tarea 16: el profesor ayuda y supervisa las presentaciones.

Evaluación y retroalimentación.


	PASO 6c: SESIÓN 11

Tarea 15: cada equipo presenta su robot y demuestra cómo aborda el problema del mundo real. También explica el impacto positivo que su solución podría tener en la sociedad.

Tarea 16: los equipos reciben retroalimentación de sus compañeros y del profesor.. 
	PASO 6d: SESIÓN 11

Tarea 15: presentación y demostración.

Tarea 16: presentación de la actividad de aprendizaje en la pizarra digital.
	PASO 1a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 1b: SESIÓN 1
Tarea 1: introducción: el profesor presenta la actividad explicando que los estudiantes utilizarán la robótica para abordar problemas del mundo real y mejorar la calidad de vida de las personas.
Tarea 2: formación de equipos.
El docente indicará los criterios.
 
	PASO 1c: Tarea 1: el alumnado estará atento a la información recibida.
 
 
 
 
 
 
Tarea 2: el alumnado se organizan en equipos de 3-4 personas .
	PASO 1d:  Tarea 1: presentación de la actividad de aprendizaje en la pizarra digital.
 
 
 
 
 
 
 Tarea 2: reciben un kit de robótica.
	PASO 2a: 2 sesiones de 55 minutos
	PASO 2b: SESIÓN 2

Tarea 3: identificación de problemas del mundo real.

El docente actuará como guía y ayudará al alumnado.

SESIÓN 3: 

Tarea 4: análisis del problema desde el punto de vista técnico.

El docente indicará las pautas que seguir para el análisis técnico del problema.

 
	PASO 2c: Tarea 3:cada equipo elige un 

problema del mundo real que desea abordar utilizando la robótica. 

 

 

Tarea 4:el alumnado trabajará en grupo.
	PASO 2d: Tarea 3:investigación sobre el tema asignado, puesta en común y discusión en grupo.

 

Tarea 4:investigación sobre el tema asignado, discusión en grupo y alcance de resultados.
	Relacion con el curric: LOMLOE

Digitalización

Competencia específica 1: Identificar y resolver problemas técnicos sencillos, conectar y configurar dispositivos a redes domésticas, aplicando los conocimientos de hardware y sistemas operativos, para gestionar las herramientas e instalaciones informáticas y de comunicación de uso cotidiano.

Competencia específica 2: Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuando y aprovechando los recursos del ámbito digital para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.

 

Tecnología

Competencia específica 1: Identificar y proponer problemas tecnológicos con iniciativa y creatividad estudiando las necesidades de su entorno próximo y aplicando estrategias y procesos colaborativos e iterativos relativos a proyectos para idear y planificar soluciones de manera eficiente, accesible, sostenible e innovadora.
	areas: Tecnología
Digitalización
 
	nivel: 4º 
	etapa: ESO
	preparacion:  
Elección de un kit de robótica apropiado para estudiantes de 4º de la ESO, asegurándose de 
que el kit incluya componentes tales como sensores, motores y placas de desarrollo que permitan al alumnado realizar proyectos interesantes. 
	recomendaciones: 


