PLANTILLA PARA PUBLICAR EN EL BLOG DE EXPERIENCIAS.
"ROBOTIQUEAMOS..."...
EXPERIENCIA DE APROXIMACION A LA ROBOTICA
EN EDUCACION ESPECIAL (“CPEE ANGEL RIVIERE”)

Abstract

La Robdtica es un recurso imprescindible también en Educaciéon Especial, como lo
demuestra la experiencia que se describe a continuacién realizada en el Aula 8 del
CPEE “Angel Riviére” de Zaragoza, y que supone una aproximacién al pensamiento
computacional a partir de softwares de lenguaje computacional, como SCRATCH,
MakeCode y software Lego Wedo 2; y a la robdtica a partir de dispositivos con los que
podemos interactuar desde el ordenador, como: Bee Bot, mBot, Smart Car, Makey
Makey, Lego Wedo 1, Lego Wedo 2, Microbit e instrumentos musicales virtuales;
participando en procesos creativos y animaciones a partir de grupos de trabajo
cooperativos. Ademas, la forma de trabajar en Robética y en el lenguaje
computacional se acomoda muy bien a la forma de trabajar de nuestros alumnos/as y
es muy beneficiosa para ellos/as; por lo que muchas veces no han hecho falta
adaptaciones; o a veces han sido minimas, aunque si que ha sido necesaria la
“adaptacion” del tiempo de participacion en la actividad, que dependia de cada
alumno/a. Esta experiencia supone todo un reto y una innovacion en el trabajo dentro
de los Centros de Educacion Especial de una forma sistematica.

Palabras clave.

Todos juntos, Motivacidn, Creatividad, Robdtica, Lenguaje computacional,
Planificacién, Aula 8, Educacidn Especial

Pequefia introduccidn en la que te presentas y presentas tu aula.

Soy Yolanda Varona Castdn, tutora del Aula 8 que ha participado en esta experiencia, y
directora del CPEE Angel Riviére. Los alumnos/as del Aula 8 son Manuel, Javier,
Santiago, Raul, Rocio, Cristian, Leyre, Carla y Nicol. Es un grupo de 9 alumnos/as con
necesidades educativas de muy diferente tipo cuyas edades oscilan entre los 14 y 20
afios, aunque lo que mejor les define es que son unos chicos/as muy sociables,
creativos, trabajadores, inquietos, geniales, emprendedores y con muchas ganas de
aprender y ensefiar.

Objetivos de la actividad.

Los objetivos de esta experiencia se relacionan con el “Bloque 5: La tecnologia, objetos
y maquinas” del curriculo de Primaria en el area de Ciencias Naturales, adaptados en
todo momento al nivel de competencia curricular y necesidades e intereses de los
alumnos/as del Aula 8, y han sido:

1.- Desarrollar el pensamiento computacional y pensamiento abstracto a partir de
software de lenguaje computacional, como SCRATCH, MakeCode y software Lego
Wedo 2, programando a partir de bloques y elaborando sencillas animaciones propias
y originales.



2.- Aproximarse a la robdtica a partir de dispositivos con los que podemos interactuar
desde el ordenador, como: Bee Bot, mBot, Smart Car, Makey Makey, Lego Wedo 1,
Lego Wedo 2, Microbit e instrumentos musicales virtuales.

3.- Participar en procesos creativos, animaciones y juegos 3D a partir de grupos de
trabajo cooperativos.

Estos objetivos estan relacionados con todas las competencias clave:

a) Competencia en comunicacion lingtistica (CL), trabajando de manera oral, escrita,
gestual o mediante Sistemas de Comunicacion Aumentativos y Alternativos.

b) Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia (CMCT),
aplicando el razonamiento matematico en los entornos préximos y en la vida
diaria.

c¢) Competencia digital (CDIG), implicando el uso seguro de las TAC para obtener,
analizar, producir e intercambiar informacidn, adaptado a las necesidades de cada
alumno/a para comunicarse y aprender.

d) Competencia en aprender a aprender (AA), desarrollando la capacidad de iniciar el
aprendizaje y trabajando también de manera cooperativa.

e) Competencia social y civica (CSC), trabajando en interaccion con los demas.

f) Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE), fomentando el mayor grado
de autonomia posible en el ambito personal y social.

g) Concienciay expresiones culturales CEC), apreciando la creatividad y su
importancia.

Ademas, otros objetivo a nivel mas general ha guiado esta experiencia, como ha sido
“Dar visibilidad al mundo de la Educacidn Especial desde la Robdtica demostrando que
la Robotica puede ser un recurso imprescindible también en Educacion Especial”.

5. Contenidos trabajados.

Los contenidos trabajados se recogen a continuacion:

- Observacion y empleo de componentes fisicos y periféricos del hardware de un
ordenador

- Conocimiento de softwares o programas de lenguaje computacional

- Interaccidn con dispositivos que accionamos desde el ordenador

- Desarrollo del pensamiento computacional y procesos de planificacion y
reflexidn en la tarea

- Elaboracién de sencillas animaciones propias y originales programando a partir
de bloques en la Pizarra Digital Interactiva (PDI)

- Participacidn en procesos creativos, animaciones y juegos 3D

- Desarrollo de actitudes de colaboracién y ayuda a partir del trabajo en grupos
cooperativos

- Otros: solucidn de problemas, flexibilidad, autocontrol y turnos de espera,
creatividad, interaccion, inclusién, motivacion e iniciativa

6. Recursos y Herramientas utilizados.

Los recursos y herramientas utilizados han sido:
- Softwares o programas de lenguaje computacional: SCRATCH, MakeCode y
software Lego Wedo
- Dispositivos con los que podemos interactuar desde el ordenador, como: Bee
Bot, mBot, Smart Car, Makey Makey, Lego Wedo 1, Lego Wedo 2, Microbit e
instrumentos musicales virtuales



- Pizarra Digital Interactiva (PDI)
Cabria mencionar aqui el buen recurso que suponen los cursos de Robética que se
ofrecen on line desde Aularagdon (moddle catedu), ya que son un buen método de
aprendizaje para luego ensefiar y aprender con los alumnos/as.

Desarrollo de la actividad (metodologia, temporalizacion, evaluacidn...). Debe ser lo
mas detallada posible para que otros docentes puedan replicarla.

La robdtica también es posible en Educacidn Especial, y prueba de ello son los cuatro
cursos que llevamos ya trabajando con el programa de lenguaje computacional
"Scratch" en el Aula 8 del CPEE "Angel Riviére". Recuerdo el primer dia que presenté
este programa a mis alumnos/as y en un momento comprendieron su funcionamiento
por bloques de colores, ya que es muy visual e intuitivo. El conocimiento y empleo
habitual de pictogramas y tableros de comunicacién, que clasifican las categorias de
palabras por colores, ayudo mucho. Una de las primeras actividades que realizamos
fue la elaboracion de sencillas animaciones explorando con los bloques, un verdadero
ejercicio de organizacidn y planificacién en la tarea, muy divertido, que permitio
acercarnos y aprender la esencia del programa y lo que suponia programar. Que los
alumnos/as pudieran observar después como la animacion hacia lo que le habian
indicado con los bloques les resulté asombroso.

Mucho hemos avanzado desde entonces. Una de las Ultimas actividades que hemos
estado haciendo es la elaboracion de un “Cuaderno-Manual de Scratch”, en el que
hemos experimentado con cada uno de los bloques presentados en mddulos con
ejercicios de aplicacidn, que nos ha servido como ampliacién del que ya elaboramos el
curso anterior y como repaso del mismo.

Nos hemos aproximado también al conocimiento del software de Lego Wedo 2, que ha
resultado mas sencillo de manejar en la PDI ya que los bloques son mas accesibles en
cuanto a tamafio, son mas grandes, y es muy intuitivo, lenguaje que reforzaremos el
préoximo curso.

La mayoria de las actividades que hemos realizado son las que se encuentran en
Internet o en los cursos de Robdtica on line desde Aularagdn (moddle catedu) que he
realizado, aunque siempre dentro de contextos o situaciones significativas y
funcionales, y eso es lo mejor: la planificacién y organizacidn de la tarea,
secuencialidad, el pensamiento reflexivo, la flexibilidad, el autocontrol, la solucién de
problemas, ser muy visual e intuitivo,..., es decir, en el Aula 8 nos hemos dado cuenta
de que la forma de trabajar en Robdtica y en el lenguaje computacional se acomoda
muy bien a la forma de trabajar de nuestros alumnos/as y es muy beneficiosa para
ellos/as; por lo que muchas veces no han hecho falta adaptaciones; o a veces han sido
minimas, como por ejemplo, cuando hicimos mas amplia y ancha la porteria con Lego
Wedo 1 para tener mas espacio para facilitar poder meter un gol. Lo que si que hemos
“adaptado” ha sido el tiempo de participacion en la actividad, que dependia de cada
alumno/a. La PDI ha ayudado mucho el acceso a la realizacién de las actividades de
programacion por bloques, al ser muy accesible dado el mayor tamafio de la pantalla,
lo que ha facilitado la interaccion directa con el software o la animacién.

En cuanto a la temporalizacion, las actividades se han concentrado en una sesién de
una hora por semana dentro del horario del aula, siendo flexibles cuando la actividad o
motivacion del alumnado asi lo ha requerido.

Los criterios de evaluacion utilizados han sido los siguientes:
- Observar y conocer algunos componentes fisicos y periféricos del hardware de
un ordenador (que hemos utilizado al interactuar con el mismo)



Observar y explorar con bloques de programacion de los softwares trabajados
Ejecutar procesos de planificacion y secuenciacion (para algunos alumnos/as
con ayuda fisica, guia del adulto,...)

Iniciarse en la solucidon de situaciones problematicas que se pueden plantear,
probando para observar la accion

Elaborar una animacion propia y original (algunos alumnos/as con ayuda fisica,
guia del adulto,...)

Interactuar con dispositivos que accionamos desde el ordenador

Participar en situaciones de trabajo en grupo cooperativo mostrando actitudes
de colaboracién y ayuda

Mostrar interés y actitud positiva hacia la Robdtica, los dispositivos y softwares
trabajados

Los resultados de la evaluacion cualitativa realizada nos ofrecen una informaciéon muy
valiosa que demuestra que la Robdtica también puede ser trabajada en un Centro de
Educacién Especial:

Hemos mostrado mucho interés por todas las actividades y experiencias que
hemos continuado realizando en el mundo de la Robdtica interactuando con
diferentes dispositivos desde el ordenador o teclados motivantes (platanos,...),
como: Bee Bot, mBot, Smart Car, Makey Makey, Lego Wedo 1, Lego Wedo 2,
Microbit e instrumentos musicales virtuales; y a partir de diferentes softwares
de lenguaje computacional: SCRATCH, Makecode y Software de Lego Wedo 2.
Nos hemos esforzado mucho en la planificacidn y elaboracién de animaciones:
siguiendo los pasos de elaboracién de animaciones del software Scratch
(eleccién de escenario; eleccion de personaje/s; seleccion de disfraz; programa
de inicio: bloque evento, bandera verde; programas de acciones: bloques de
movimiento, apariencia, sonido,...); colocando adecuadamente el bloque de
eventos de inicio y después los diferentes bloques de acciones; proponiendo
muchas ideas y posibilidades y probandolas para observar la accion en la
animacion, corrigiéndolas cuando el efecto no era el deseado;,...

También hemos participado en la planificacidn y elaboracidn de animaciones y
juegos con el software Makecode para interactuar con la placa Microbit, como
el dado, el juego de cara o cruz, o enviar mensajes luminosos con simbolos
leds; y también nos hemos iniciado en el conocimiento del software de Lego
Wedo 2, que nos ha resultado mas sencillo de manejar en la PDI ya que los
bloques son mas accesibles en cuanto a tamafo y es muy intuitivo, lenguaje
que reforzaremos el préximo curso.

A través de esta experiencia también hemos podido observar que con la
Robdtica no solo se trabaja la Informatica, matematicas, fisica y quimica o
electrdnica, sino que también nos ha permitido realizar, por ejemplo:
actividades de CNA o CSO, como viajes por ciudades o paises de civilizaciones
estudiadas visitando sus monumentos (Egipto, Roma,...); Lengua Castellana y
Literatura, como actividades de vocabulario; memoria;..., (viajes por
monumentos de Egipto o Roma), Lengua (actividades de vocabulario),
memoria, .., ademas de desarrollar aspectos fundamentales ya mencionados
como la planificacidn en la tarea, la flexibilidad en el pensamiento, la solucién
de problemas, la creatividad y experimentacién, y también, la inclusidn, con
otros centros de Primaria y de Secundaria, ..., fundamentales para todos los
alumnos/as, como podéis observar en nuestro blog.

Hemos participado en procesos creativos, animaciones grupales y juegos a
partir de grupos de trabajo cooperativos, ayudando en todo momento a sus



compafieros/as y respetando los turnos de intervencidn que se anticipaban
previamente.

- Es un tema muy motivador para los alumnos/as que han visto como muy Uutil,
en el que se han esforzado mucho y se han divertido mucho también. Ademas,
todo ello guarda cierta relacion con el control del entorno interactuando
desde el ordenador, muy importante para una buena calidad de vida de
nuestros alumnos/as.

Para concluir esta experiencia, que ha supuesto y es todo un reto y una innovacién
en el trabajo dentro de los Centros de Educacién Especial de una forma
sistematica, podemos afirmar que si, decididamente, la “Robdtica es un recurso
imprescindible también en Educacién Especial”, dando visibilidad a la Educacion
Especial desde la Robética, y nuestra propuesta sera continuar trabajando en este
sentido, avanzando hacia nuevos softwares de lenguaje computacional, nuevos
dispositivos y nuevos retos, como proyectos cooperativos de Robdtica organizados
por los alumnos/as, con mediacion del adulto si es necesaria, e iniciarnos en
Arduino, un tema que nos parece complejo y atrayente a la vez.

Yolanda Varona Castdn, tutora del Aula 8 y Directora CPEE "Angel Riviére"
Agradecimientos y dedicado a Manuel, Javier, Raul, Santiago,
Rocio, Cristian, Leyre, Carla y Nicol (Aula 8)



