MEMORIA DESCRIPTIVA DEL PROYECTO YINCANAS ROBOTICAS

NOMBRE DEL CENTRO Y RESPONSABLE/S DEL PROYECTO

Escuela Educacion Infantil Gloria Fuertes. Yolanda Camello.
E.E.I. Zorrilla

E.E.l. Miguel Hernandez
E.E.l. Alejandro Casona

E.E.l. Las Mestas

Formamos el grupo MANDILONES DE COLORES. Mandi es nuestra mascota
http://blog.educastur.es/mandilonesdecolores/category/mandi/

gue nos acompanfa y motiva durante el desarrollo de las actividades.
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ANTECEDENTES (O MOTIVACION)

Somos cinco escuelas publicas de Educacién Infantil de segundo ciclo, con
alumnado de edades comprendidas entre los tres y los cinco/seis afios. Somos centros
especificos y todos estan ubicados en Gijén, en diferentes barrios, con diferentes
identidades pero con una idea comun que nos anima a compartir experienciasy a
reivindicar el cardcter propio de una etapa con entidad suficiente como para exigir una
atencion y unos recursos que nos permitan acompafar a nuestras nifias y a nuestros
nifos en el comienzo de esta tarea apasionante que se llama vida.

Desde que comenzé esta experiencia (llevamos varios cursos escolares) hemos
llevado a cabo una serie de proyectos en comun las cinco escuelas, lo que ha propiciado
el encuentro de todas ellas en un espacio determinado. Hemos trabajado la robética 'y
proyectos STEAM con nuestro alumnado y compartiendo las experiencias entre las cinco
escuelas.

Los proyectos educativos de las cinco escuelas contemplan la necesidad de
preparar a nuestro alumnado para la sociedad en la que van a vivir, por tanto,
compartimos la idea de que es necesaria su alfabetizacion digital y mentalidad cientifica,
asi pues, es consensuado en el grupo la condicidn de que nuestros proyectos sean
proyectos que desarrollen competencias y habilidades STEAM. También hemos incluido
como sefias de identidad de nuestras escuelas la inclusidon de todo nuestro alumnado y la
potenciacién de las vocaciones tecnoldgicas y cientificas, especialmente entre nuestras
nifas.

La pertenencia al grupo Mandilones de colores y los proyectos desarrollados en el
marco de este grupo aporta mejora en todos los campos porque cada miembro del grupo
comparte propuestas, ideas, recursos...... con el resto. Esto implica la colaboracidn entre
si de cinco escuelas, cinco Equipos directivos y cinco Claustros de profesores y profesoras.
La mejora en nuestros proyectos curriculares es evidente porque han tenido revisiones y
actualizaciones fruto de esta colaboracion.
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También desde el grupo se ha fomentado la inclusion de las nuevas tecnologias de
la educacién en las mismas, participando en una experiencia de aula dindmica o aula del
futuro que hemos iniciado el curso pasado.

De forma conjunta durante el curso 2014-2015 revisamos las concreciones
curriculares de los centros, con el fin de unificar la matriz en la que fundamentar nuestros
proyectos. En estos cinco aflos hemos llevado a cabo cinco proyectos:

En el curso 2012-2013 el tema fue EL CIRCO
http://blog.educastur.es/mandilonesdecolores/category/proyectos/el-circo/page/2/

En el 2013-2014 el contenido compartido fue LA FANTASIA
http://blog.educastur.es/mandilonesdecolores/category/proyectos/fantasia/

En el 2014- 2015, el tema fue EL AGUA
http://blog.educastur.es/mandilonesdecolores/category/proyectos/el-agua

En el 2015-2016 el elegido fue LAS OLIMPIADAS por ser ano olimpico

(http://mandilonesdecolores.blogspot.com.es/search/label/Olimpiadas

En el 2016-2017 CARNE DE EXPERTO EN CIENCIA, TECNOLOGIA Y ROBOTICA

http://mandilonesdecolores.blogspot.com/2017/04/feria-de-la-robotica-de-mandilones-
de.html

En el 2017-2018 Il YINCANA ROBOTICA (Materiales compartidos que rotaban de una
Escuela a otra) http://mandilonesdecolores.blogspot.com/search/label/proyecto

En el 2018-2019 EL ESPACIO (colaborando con ESERO y la Agencia espacial europea ESA)

http://mandilonesdecolores.blogspot.com/2019/09/yinkana-espacial.html

En el 2019-2020 Préximamente EL TEATRO O ARTES ESCENICAS.
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Todos estos proyectos finalizaron con un encuentro del alumnado, profesorado y
AMPAS de las cinco escuelas, en el circo, en la Universidad Laboral, en el Botanico, en el
Pabellon de Deportes de La Guia y en el C.P.R. de Gijén.

La pagina Web que utilizamos para compartir, de forma cronoldégica, las
experiencias es el blog http://mandilonesdecolores.blogspot.com.es/.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

Iniciar al alumnado en el uso educativo de la robética.

Formacidn del profesorado en el uso de la robdtica y de la ensefianza STEAM.
Brindar los contenidos necesarios para que los alumnos/as exploren los adelantos
tecnoldgicos de un futuro cada vez mas tecnificado.

Describir qué es un robot, qué papel tienen en nuestra sociedad y en el entorno
educativo.

Reconocer los componentes basicos de un robot y su funcionamiento.
Fomentar el desarrollo de las habilidades STEAM incluidas como: ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.

Enseiar de forma innovadora las materias STEAM.

Aprender herramientas para desarrollar la inteligencia légico-matematica.
Desarrollar nuevas habilidades y competencias basicas para dar respuestas al
entorno dindmico del mundo actual.

Colaborar y compartir todo tipo de recursos entre las distintas Escuelas.

DESCRIPCION DE LOS PROYECTOS REALIZADO

12 PROYECTO: CARNE DE EXPERTO EN CIENCIA, TECNOLOGIA Y ROBOTICA

22 PROYECTO: Il YINCANA ROBOTICA
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12 PROYECTO: CARNE DE EXPERTO EN CIENCIA, TECNOLOGIA Y ROBOTICA

Organizamos una FERIA ROBOTICA a la que acudieron 650 alumnos/as. El

Ill

alumnado para obtener el acceso a la misma tuvo que sacar el “Carné de experto en

ciencia, tecnologia y robdtica” superando cinco pruebas.

EL PRIMER RETO fue propuesto por la E.E.I. Gloria Fuertes y consistid en iniciarse
en el lenguaje de programacion o lenguaje de los robots como decian nuestros
alumnos/as realizando correctamente algunos juegos. https://www.begbe.com/primer-

reto

EL SEGUNDO RETO consistid en disefiar un robot con la técnica utilizada en el libro
" Mis robots en Pijamarama" propuesto por la escuela José Zorrilla. Mandi envié a las
escuelas el libro que contiene un acetato que dota de movimiento a sus personajes, con
la técnica del ombro cinema. https://www.begbe.com/segundo-reto

EL TERCER RETO lo trajo Mandi desde Las Mestas con el objetivo de programar
unos movimientos que les conducird hasta los bloques logicos colocados en un tablero
https://www.begbe.com/tercer-reto

El CUARTO RETO que consistio en realizar diferentes experiencias como: Mezcla
de colores, teiir flores, la flotacion, mezcla de sustancias y reacciones, energias, etc.
https://www.begbe.com/cuarto-reto

El QUINTO RETO fue construir con materiales reciclados un robot que pudiera
moverse demostrando que los alumnos/as adquirieron las habiles en cuestiones
tecnoldgicas y cientificas, asi como habilidades manuales, como evaluacién final del
proyecto https://www.begbe.com/quinto-reto

Para concluir, realizamos todas las escuelas una Feria ROBOTICA en el centro de
formacién y recursos del profesorado Gijén- Oriente y se inicid, en el salén de actos con
la recepcion del primer grupo de alumnos/as. Mandi les esperaba con la responsable de
Comunicacién de la empresa asturiana Adele Robots, que nos traia a Nuka, una
entranable foca robdtica para trabajar la educacidon emocional, mediante un video
también nos presentd a Tico el robot mas grande de la empresa.
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Después pasamos a los talleres con la colaboraciéon de la empresa Teclas Tecno
Formacion.

1. Robética constructiva. Los nifios/as disefiaron y construyeron robot.
2. Robodtica programable. Con los tablets y ordenador dieron vida a sus robots.
3. Realidad aumentada. Dieron vida a sus dibujos.

4. Edicién de fotos con PiZap, usando la webcam educaron sus propias fotografias.

Y terminamos, con una fiesta musical y la entrega de un recuerdo para cada
nifio/a. Estas actividades se realizaron tres veces a lo largo de la jornada y fueron
publicadas por la prensa local: EL COMERCIO y LA NUEVA ESPANA. Otras empresas
colaboradoras durante el desarrollo del proyecto fueron: cui cui studios , Magdius
Formacidn y Nt creativas. Queremos destacar la red social para personas creativas en la
gue publicamos las actividades por su utilidad y su funcionalidad (beQbe)
https://www.begbe.com/

Este Proyecto resulté merecedor del Premio Mejor Proyecto Colaborativo y
Cooperativo SIMO Educacién 2017 .
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22 PROYECTO: Il YINCANA ROBOTICA

El grupo Mandilones de Colores ya participamos en SIMO con el proyecto que
tiene por titulo “CARNE DE EXPERTO EN CIENCIA, TECNOLOGIA Y ROBOTICA”. Las cinco
escuelas publicas de 3 a 6 afios de Gijon cada curso escolar trabajamos unidas,
desarrollando un proyecto durante el segundo trimestre, aunque la cooperacion se
mantiene a lo largo de todo el curso, con la realizacién de actividades conjuntas, difusion
de recursos, metodologias y formacidn. La primera decisién que tuvimos que tomar fue la
eleccidn del contenido del proyecto en comun. Después del circo, la fantasia, el agua, las
olimpiadas, el carné de robdtica, decidimos que el camino iniciado el curso anterior era la
mejor opcion, pues aln tenemos mucho que descubrir sobre su secuencia didactica
(somos, construimos, movemos y programamos robots). Elegida la temdtica y las
herramientas decidimos realizar una segunda yincana robética, que nos permitiese poner
en practica nuestro enfoque metodolégico: aprendizaje basado en la gamificacion y en
proyectos intercentros inclusivos y tecnoldgicos y, sobre todo, generalizar su uso en todas
las aulas, pero para lograr este objetivo necesitamos variedad de recursos de los que
careciamos y formarnos sobre su funcionamiento y posibilidades. Una vez mas la
solucidn la hallamos en la cooperacién. Si cada centro apadrina un robot y programaba
una actividad relacionada con una de las cinco disciplinas a las que hace referencia el
acronimo STEAM, podemos despertar en nuestros nifios/as el deseo de experimentar,
usando la tecnologia, la ingenieria con mucho arte y un poco de matematicas. De este
modo cada centro eligié un robot (Alejandro Casona: Ozobot, Miguel Hernandez: Zowi,
José Zorrilla: Dash y Gloria Fuertes: Cubetto) y una de las cinco areas de conocimiento con
las que trabajar de forma interdisplinar el curriculo del segundo ciclo de Infantil.

Antes de empezar a recorrer el camino cada Escuela, prepard una caja que
contenia todos los recursos imprescindibles para realizar la actividad con el robot y el
area de conocimiento elegido. El contenido de las cajas se compone del robot, pilas,
tabletas, cargadores, escenarios, materiales complementarios, tutoriales, es decir, todo lo
necesario para realizar la actividad con plenas garantias de éxito.
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Estas cinco actividades fueron publicadas simultdneamente en el blog del grupo.
Http://mandilonesdecolores.blogspot.com/, pues las cinco deben comenzar a la vez, pero
cada una en un centro diferente. Se realizé un cronograma con las fechas y el orden de
llegada. Mandi, nuestra mascota serd nuestro personaje motivador. Las cinco actividades
asi como la evaluacién de las mismas pueden verse en nuestro blog.

Dash en el cuento "A qué sabe la luna". La E.E.I Zorrilla disefié un escenario por el
gue nuestro robot tiene que moverse para recoger los animales que deben subir a la
montafia para formar una torre que les acerque a la luna.
http://mandilonesdecolores.blogspot.com.es/2018/01/dash-en-el-cuento-que-sabe-la-

luna.html

8 actividades para jugar con Cubetto. La EEIl Gloria Fuertes diseid a su vez una
yincana de 8 juegos para realizar con Cubetto, creada con Genially.
https://view.genial.ly/5a43d53450bd920520ddclcd/cubetto y que podemos ver en el
enlace: http://mandilonesdecolores.blogspot.com/2018/01/8-actividades-para-jugar-

con-cubetto.html

Zowi juega al futbol. Un tutorial disefiado en la EEl Miguel Hernandez y la
aplicacion realizada por la universidad de Oviedo hizo que los nifios se emocionaran
con el nuevo futbolista de su equipo favorito.
http://mandilonesdecolores.blogspot.com.es/2018/01/zowi-juega-al-futbol.html

Ensefiamos a contar a Next. Las Mestas nos dieron a conocer a Next y con el
nuestros nifios superaron retos matematicos.
"http://mandilonesdecolores.blogspot.com.es/2018/01/ensenamos-contar-next.html

Ozobot y el universo. Un robot diminuto de la E.E.I. Alejandro Casona nos ensefié
el espacio.
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Se celebrd por segundo afo consecutivo, el Scratch Day Asturias, en el Palacio de
Exposiciones y Congresos Ciudad de Oviedo. Esta jornada tuvo como objetivo dar a
conocer los trabajos realizados sobre programacién creativa y robética en algunos centros
educativos asturianos.

En este evento (sdbado) nos invitaron a presentar los cinco talleres, uno por cada uno de
los robots con los que habiamos trabajado en ese curso.

http://mandilonesdecolores.blogspot.com/2018/07/mandilones-en-el-scracht-day-

asturias.html

Este proyecto conjunto finaliza con una sesion de formacion conjunta para todo el
profesorado en el Centro de profesores de Gijon- Oriente.

Cada escuela integré los robots en su proyecto de centro de centro. Véase como ejemplo,
Los robots convertidos en los personajes del cuento:” El mago de Oz.
http://gloriafuertes.begbe.com/el-mago-de-oz
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RESULTADOS OBTENIDOS

En la etapa de Educacidn Infantil, los nifios y niflas empiezan a descubrir nuevos
conocimientos, desarrollar habilidades y adquirir valores y actitudes para la vida. Por ello
es necesario trabajar en base a las competencias clave mediante un aprendizaje
globalizado y con herramientas muy flexibles.

Nuestro propdsito ha sido realizar unos proyectos STEAM: curriculares, tecnolégicos,
cooperativos y ludicos. Y es por ello que cada una de las cinco escuelas participantes ha
tratado de desarrollar y centrarse mas en una de las competencias basicas en nuestra
etapa y que consideramos:

COMPETENCIA LINGUISTICA: Para trabajar la lengua es genial utilizar actividades
como las asambleas asi como los cuentos y las obras de teatro que pueden ser buenas
opciones para trabajar la comunicacién oral de los alumnos y alumnas. Estas propuestas
permitiran desarrollar el vocabulario y la gramatica como contenidos conceptuales; la
comprension, la expresion y la interpretacion de cédigos como contenidos
procedimentales; y el respeto por los turnos de palabra y la escucha activa como
contenidos actitudinales.

COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIAS EN CIENCIA Y TECNOLOGIA: Los
numeros, las medidas, las operaciones y representaciones matematicas, las
clasificaciones, la resolucidn de problemas y el razonamiento matematico... todo ello lo
podras trabajar a través de la observacion, exploracidn, experimentacién e investigacidn
mediante talleres y juegos.

COMPETENCIA DIGITAL: Ensefia a los alumnos/as las posibilidades de las TIC para
aprender, robdtica, programacion, a acceder a fuentes fiables, como utilizarlas de manera
segura, etc. Los videos, los robots educativos, los juegos interactivos y la pizarra digital
pueden ser herramientas que pueden ayudarte a trabajar esta competencia.
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COMPETENCIAS DE APRENDER A APRENDER: Para desarrollarla es necesario
promover la curiosidad y las ganas de aprender, ademas de partir de un contenido que
interese al alumnado y fomentar actitudes de autonomia, confianza y motivacion.

COMPETENCIAS SOCIALES Y CiVICAS: Conocer los cédigos de conducta, los
derechos, participar en la vida social, ser empdatico o promocionar actitudes de igualdad
son conocimientos y habilidades necesarias para la vida de una persona. Asi pues,
trabajarlas desde pequefios en la escuela es de vital importancia y tan facil como hacerlo
a partir de dindmicas, asambleas, normas de convivencia del aula o cuentos que hagan
reflexionar a los nifios y nifias.

COMPETENCIA DEL SENTIDO DE LA INICIATIVA'Y EL ESPIRITU CRITICO: Desarrollar
en los pequerios/as, actitudes autdbnomas, de esfuerzo, creatividad, curiosidad,
compromiso... al mismo tiempo que aprende a analizar y organizar la informacién, a
solucionar problemas, y a trabajar de forma individual y en equipo.

COMPETENCIA DE CONCIENCIA'Y EXPRESIONES CULTURALES: La musica y el arte
son aspectos muy importantes permite potenciar la creatividad de los nifios y nifias,
Ademas en esta etapa a los alumnos y alumnas les encanta conocer nuevos cuentos y
canciones, y les encanta dibujar, tocar instrumentos.

En resumen, tanto para el profesorado como para el alumnado de Infantil:
Hemos utilizado de forma novedosa las nuevas tecnologias.
Hemos fomentado el interés por conocer aplicaciones informaticas y robéticas.

Nos hemos iniciado en el manejo de diferentes herramientas informaticas, como base
para aplicar esos conocimientos en el resto de areas de conocimiento y adquirir unas
adecuadas competencias digitales.

Hemos impulsado la creatividad, la capacidad analitica, la resolucién de problemas, el
trabajo en equipo, la colaboracién y el auto-aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Logramos convertir la ciencia, la tecnologia, ingenieria, arte y matematicas en
juego, por lo que, el aprendizaje estuvo asegurado.

Nuestro alumnado no sélo, no se conformaron con sacar el carné de experto en Ciencia,
Tecnologia y Robdtica, sino que, el curso pasado, también sacaron el de explorador/a
espacial con el Kit educativo de ESERO y colaboracion de la Agencia espacial europea. El
uso de las tecnologias fue fundamental para saber dénde se encontraban nuestros
personajes.

El profesorado es conocedor de que la educacidon en las materias STEAM, es decir en
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas, permite que el aprendizaje de los
alumnos sea activo, ya que trabajan a través de la experimentacién y la practica. Son
tantos los beneficios que aporta que se ha dado a conocer que es posible trabajar STEAM
en Infantil. Asi, pueden desarrollar numerosas capacidades: creativas, comunicativas, de
trabajo en equipo, de tolerancia a la frustracion, etc.

Gracias a los robots utilizados, los mas pequeiios se han introducido en la educacion
STEAM de manera divertida y sencilla, y en el pensamiento ldgico y computacional, al
mismo tiempo que han podido desarrollar sus emociones.

Otro aspecto a destacar es, que desde, que nos iniciamos en la robética, participamos
todos los afios en la Semana europea de la robética. Como ejemplo:

Hemos participado en la Il Feria de Innovacién con juegos robéticos programados para la
Semana Europea de la Robdtica.
http://mandilonesdecolores.blogspot.com/2019/03/yincana-steam-erw2018.html
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DOCUMENTACION DE APOYO

1- Powerpoint “Mis primeros pasos con la robdtica” (*ADJUNTO)

2- Fotografias: http://mandilonesdecolores.blogspot.com/2017/04/feria-de-la-robotica-
de-mandilones-de.html

ROBOTICA CONSTRUCTIVA
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REALIDAD AUMENTADA

EDICION DE FOTOS CON PiZap
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https://youtu.be/WPfNW7VSpLQ

Con este video queremos resumir las cinco pruebas que hemos superado para alcanzar el
carné que nos da acceso a la fiesta tecnoldgica.

Hemos logrado superar los cinco retos propuestos por cada una de las cinco escuelas:
1. El lenguaje de los robots

2. Disefiar un robot con la técnica propuesta en el libro " Mis robots en Pijamarama".
3. Guiar a un robot para que localice las formas en un tablero.

4. Realizar un experimento.

5. Construir con materiales reciclados un robot que pueda moverse.
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22 PROYECTO
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DASH QUIERE AYUDAR A LOS ANIMALES
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