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Escuela 4.0
Programacion y
robodtica e inclusion
con Photon

Photon es un robot educativo inteligente diseflado para crecer junto a tus alumnos. Cuenta con
sensores avanzados (luz, distancia, sonido y contraste) que se adaptan al nivel madurativo de
cada curso. En lugar de cambiar de robot cada ano, utilizas el mismo hardware pero adaptas el
software, lo que simplifica enormemente tu preparacién de las clases y la formacién del
profesorado.

El gran valor didactico de Photon reside en sus cinco aplicaciones evolutivas. Puedes empezar
utilizando interfaces 100% visuales basadas en iconos y arrastre de dedos (ideales para alumnos
gue aun no dominan la lectura); avanzar hacia la programacion por bloques estilo Scratch; y
terminar introduciendo lenguajes de texto como JavaScript o Python. Es una herramienta perfecta
para el aprendizaje cooperativo y la gamificacién, que mantiene la motivacién alta durante anos.
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Escuela 4.0 STEAM

El programa de cooperacién territorial Cédigo Escuela 4.0 y las actuaciones que incluye, se
enmarcan dentro del Plan de Digitalizacion y de Competencias Digitales del Sistema Educativo
(#DigEDu). Este plan recoge las iniciativas impulsadas por el Ministerio de Educacién, Formacion
Profesional y Deportes dirigidas a mejorar las competencias digitales en el d&mbito educativo, la
dotaciéon de medios tecnoldgicos y su integracién efectiva y eficaz en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

El objetivo principal del Programa Cddigo Escuela 4.0 es incluir los lenguajes de programacién y la
robdtica educativa para el desarrollo del pensamiento computacional y de la competencia digital
del alumnado, dando asi respuesta a las nuevas demandas educativas de una sociedad cambiante
y crecientemente digitalizada. Es necesario que el alumnado, como parte del proceso de desarrollo
de su competencia digital, tenga la oportunidad de iniciarse en la programacién informatica,
mediante el uso de lenguajes de programacién adaptados a su nivel madurativo. Implica una
nueva alfabetizacién que le permita aproximarse y comprender la ldégica interna del
funcionamiento del medio digital en el que vive, habilidad imprescindible para la ciudadania en los
préximos anos.

El programa Escuela 4.0 quiere dar acceso al pensamiento computacional y sus dimensiones
(descomposicién, patrones, algoritmos y abstraccién), a lenguajes de programacién adaptados y a
dispositivos robéticos amigables para el alumnado de todas las edades y accesibles para el
profesorado no especialista. También quiere facilitar la integracién en las aulas desde las primeras
etapas educativas, potenciando el conocimiento y el interés por las disciplinas STEAM de manera
gradual y experiencial entre todo el alumnado, contribuyendo asi a la disminucién de la brecha de
género en el &mbito digital.

Para mas informacién:

https://escuela40aragon.es/
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Pensamiento computacional y curriculo

Pensamiento computacional

Definiciones de Pensamiento computacional:

https://view.genially.com/68515250917b3993a84a7986

El pensamiento computacional se basa en cuatro pilares basicos: descomposicién de un
problema en pasos sencillos, reconocimiento de patrones, abstraccion y disefio de algoritmos. Este
tipo de pensamiento es basico para llevar a cabo un programa informatico y generalizable a otro
tipo de situaciones.
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https://view.genially.com/6853e779ff9f4831fd1b1911

Haz clic en las zonas activas de la presentacién para acceder a toda la informacion.
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Pensamiento computacional y curriculo

Curriculo

En la siguiente presentaciéon puedes ver cuando se cita el pensamiento computacional en el
curriculo de nuestra Comunidad Auténoma para la etapa de Primaria (22 y 3er ciclo), segun la
Orden ECD/1112/2022, de 18 de julio, por la que se aprueban el curriculo y las caracteristicas de
la evaluacion de la Educacién Primaria y se autoriza su aplicacién en los centros docentes de la

Comunidad Auténoma de Aragén (Orden publicada en el BOA el 27 de julio de 2022).

VinciBot es un robot educativo disefiado para alumnos y alumnas a partir de 8 aflos (22 y 3er
ciclo de Educacién Primaria).

https://view.genially.com/685154abb0d12e377a5796d5

Haz clic en las zonas activas de la presentacidn para acceder a toda la informacién.
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1. Photon como recurso de robética educativa

1. Presentacidon del modulo

jHOLA! SOY

PHOTONEDU )

En este primer médulo nos aproximaremos a Photon como recurso de robdtica educativa para el
aula. El objetivo no es aprender Unicamente a manejar un robot, sino comprender cé6mo puede
convertirse en una herramienta didactica para favorecer el pensamiento computacional, la
resolucién de problemas, la comunicacién, la colaboracién y la inclusiéon educativa.

Photon permite trabajar desde propuestas muy sencillas, basadas en movimiento, luces, sonidos y
secuencias, hasta actividades mdas complejas vinculadas a la programacion, el razonamiento légico
y el disefio de retos. Por ello, puede utilizarse en distintas etapas educativas y adaptarse a
diferentes niveles de competencia del alumnado.

Desde una perspectiva metodoldgica, el robot no debe entenderse como un fin en si mismo, sino
como un mediador para generar experiencias de aprendizaje activas, manipulativas y
cooperativas. Su valor educativo aparece cuando se integra en una situacién con sentido: resolver
un reto, seguir una ruta, representar una historia, ordenar una secuencia, anticipar una rutina o
programar una accién para conseguir un objetivo.
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https://www.youtube.com/embed/BfPA3PmMqVQ87si=6CBv|GkBgBtFt JF

Objetivos del mddulo

Al finalizar este médulo, el profesorado participante sera capaz de:

1. Comprender las posibilidades didacticas basicas de Photon como recurso de robética
educativa.

2. ldentificar la relaciéon entre Photon, pensamiento computacional y aprendizaje activo.

3. Diferenciar entre un uso instrumental del robot y un uso pedagdgico orientado a objetivos
de aprendizaje.

4. Reconocer el potencial de Photon para disefar actividades inclusivas y accesibles.

5. Plantear una primera idea de actividad sencilla con Photon adaptada a su contexto
educativo.

Photon y robética educativa

La robdtica educativa permite acercar al alumnado a formas de pensamiento propias de la
resolucion de problemas: observar, anticipar, probar, equivocarse, corregir y volver a intentarlo. En
este sentido, programar un robot no consiste solo en “dar 6rdenes”, sino en pensar gué queremos
que ocurra, dividir la tarea en pasos y comprobar si la secuencia disefiada produce el resultado
esperado.

Photon es especialmente interesante porque ofrece una respuesta visible e inmediata. Cuando el
alumnado programa una accién, puede observar rdpidamente qué sucede: si avanza, si gira, si se
ilumina, si emite un sonido o si no alcanza el destino previsto. Esta retroalimentacién convierte el
error en una oportunidad de aprendizaje y permite trabajar de forma natural procesos como la
planificacién, la revisiéon y la mejora.

Ademas, al combinar movimiento, luz y sonido, Photon facilita experiencias de aprendizaje
multimodales. Esto resulta especialmente Util en contextos inclusivos, ya que permite presentar la
informacidén de diferentes maneras y ofrecer distintas formas de participacion.

El robot como herramienta didactica

Uno de los riesgos habituales al introducir robética en el aula es quedarse en un uso meramente
lidico o demostrativo. El alumnado observa cémo el robot se mueve, se divierte durante unos
minutos, pero la actividad no siempre se conecta con objetivos claros de aprendizaje.
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Para que Photon tenga valor pedagdgico, conviene partir de tres preguntas:

44 ;Qué queremos gue aprenda el alumnado?
¢Qué reto, situaciéon o problema va a resolver con Photon?

¢Qué apoyos necesita para participar con éxito?

Estas preguntas ayudan a disefar actividades donde el robot estd al servicio del aprendizaje. Por
ejemplo, no es lo mismo “hacer que Photon se mueva por el aula” que disefar una ruta para
ordenar los pasos del lavado de manos, representar el recorrido de un personaje de un cuento,
clasificar animales segln su habitat o resolver un reto de orientacién espacial.
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1. Photon como recurso de robdtica educativa

2.Pensamiento
computacional, mirada
inclusiva y accesibilidad
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ABSTRACCION

Photon permite introducir de forma progresiva las dimensiones bdasicas del pensamiento
computacional:

Descomposicion: dividir una tarea compleja en pasos mas pequefios. Por ejemplo, para que
Photon llegue a un lugar, primero debemos pensar desde dénde sale, hacia dénde debe avanzar,
cuando debe girar y dénde debe detenerse.

Reconocimiento de patrones: identificar regularidades en las acciones. Por ejemplo, observar
que para dibujar un cuadrado el robot necesita repetir una secuencia de avanzar y girar.

Abstracciodn: centrarse en la informacién importante y dejar de lado detalles que no son
necesarios. Por ejemplo, representar una rutina mediante pictogramas o simplificar un recorrido
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usando flechas.

Algoritmo: crear una secuencia ordenada de instrucciones para conseguir un resultado. Por
ejemplo, programar una ruta con varios pasos para que Photon llegue a una meta.

Estas dimensiones pueden trabajarse desde edades tempranas y no requieren empezar
directamente con programacién compleja. Antes de usar bloques o instrucciones digitales,
podemos trabajar con el cuerpo, tarjetas, flechas, recorridos en el suelo, pictogramas y secuencias
manipulativas.

Photon desde una mirada inclusiva

Un enfoque inclusivo implica disefar actividades en las que todo el alumnado pueda participar,
aunqgue no lo haga de la misma manera. En una actividad con Photon puede haber diferentes roles:
quien programa, quien coloca tarjetas, quien observa si la ruta es correcta, quien verbaliza los
pasos, quien sefala un pictograma, quien decide el destino o quien comprueba si se ha cumplido el
reto.

Esta distribuciéon de roles permite reducir barreras y ampliar la participaciéon. Un alumno con
dificultades motrices puede decidir la secuencia usando pictogramas; una alumna con dificultades
de comunicacién puede elegir el destino sefialando una imagen; un alumno con mayor
competencia digital puede asumir la programacion; otro puede encargarse de verificar si el robot
ha seguido correctamente el recorrido.

Desde esta perspectiva, Photon se convierte en una herramienta flexible que permite trabajar con
distintos niveles de apoyo, favoreciendo la accesibilidad cognitiva, comunicativa, sensorial y
motriz.
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2. Conocemos a Photon

1. Caracteristicas

El Robot Photon cuenta con las siguientes caracteristicas:

CARACTERISTICAS

ol ]

El sensor de luz se encuentra junto al botén de encendido/apagado en la cabeza del robot. Este
sensor ayuda al robot a responder a diferentes condiciones de iluminacién: detecta si hay mucha
luz o hay poca luz.

El sensor tactil se encuentra justo encima de los ojos de Photon. Es un sensor de proximidad que
reacciona al tacto. El robot Photon detecta caricias suaves, tocarse la frente con un dedo o
colocarle una mano encima.

El sensor de distancia se encuentra en el pecho del robot (detras del tridngulo negro) y permite
medir la distancia a un obstéculo. El Photon puede medir distancias de 0 a 100 cm (0 a 40
pulgadas), con una precisién de 1 cm (aprox. 0,5 pulgadas).
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El sensor de deteccion de obstaculos se encuentra en el pecho del robot, detras del triangulo
frontal negro. Detecta obstaculos segun el siguiente principio: un obstaculo esta/no esta a una
distancia de 0 a 30 cm (1 pie) frente al robot.

El sensor de sonido es otro sensor integrado. El robot reacciona a sonidos fuertes, como
aplausos, pataleos o gritos.

El Robot Photon usa sonidos para interactuar con los demas. Se comunica con las personas
mediante un lenguaje universal de sonidos que expresan diversas emociones. Utiliza hasta 75
sonidos precargados, incluyendo una amplia gama de emociones y sonidos de animales. Ademas,
los usuarios pueden grabar hasta cinco sonidos personalizados.

Los sensores que miden la distancia recorrida estan integrados en las ruedas del robot. De esta
manera,

El robot Photon es capaz de recorrer la distancia programada con una precisién de 1 cm (~0,5
pulgadas).

Las ruedas del robot también incorporan sensores que miden el dngulo de rotacién. Gracias a ellos,
el robot puede girar en un angulo programado con una precisién de 1 grado.

El hueco magnético permite fijar accesorios magnéticos externos. Disponemos de seis imanes
integrados. Tres de ellos se encuentran en la cabeza del robot: uno a cada lado y otro en la parte
superior. Estos imanes permiten fijar todo tipo de accesorios externos, como mdascaras, cascos 0
sombreros. Otros tres imanes se encuentran en el cuerpo del robot, uno a los lados y otro en la
parte trasera, en huecos especiales. Estos permiten fijar accesorios adicionales, como un
portamarcadores, una mochila o un remolque. Disponemos de varios tipos de accesorios
prefabricados, pero también puedes crearlos tu mismo: utiliza cartén, papel, tela o elementos
impresos en 3D. Los archivos de impresién 3D estdn disponibles en nuestro Portal Photon.

Cambiar el color de las orejas y los ojos del robot es una funcién Unica que permite asignar
diferentes significados a los colores segun el tema de la actividad o lecciéon. Puedes cambiar el
color de las orejas y los ojos de forma independiente.

Para que las interfaces bdsicas sean sencillas y claras, puedes elegir uno de los 12 colores
distintivos. En las interfaces mas avanzadas, puedes configurar cualquier color de la paleta RGB
(256 x 256 x 256 colores en total).

Los sensores de contraste de suelo se encuentran en la parte inferior del robot. El robot
reacciona a la luz reflejada, y funciona mejor con colores de suelo contrastantes: blanco y negro.

Puedes programar el robot para que realice acciones especificas dependiendo del color del suelo o
para que siga una linea negra gruesa sobre un fondo blanco (se convierte en un seguidor de linea).
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2. Conocemos a Photon

2. Niveles de programacion
de photon

1. Introduccion a las distintas interfaces
para programar PHOTON

Photon puede controlarse mediante distintas interfaces que permiten avanzar desde la accién
directa hasta formas mas estructuradas de programacion. Esta progresién facilita que el

Photon Joystick

Photon Draw (Level 1)

Photon Badge (Level 2)

Photon Blocks (Level 3)

JP8 Photon Code (Level 4)

Photon Scratch (Level 5)

&

-21 -

10 mas adecuado para cada actividad y para las caracteristicas del

De menor a mayor nivel de abstraccién, podemos establecer la

siguiente secuencia orientativa:

Photon Joystick: control directo e inmediato.

Photon Draw: programacién mediante el dibujo de una trayectoria.

Photon Badge: secuenciacién de instrucciones mediante iconos.

Photon Blocks: programacién estructurada mediante bloques.

Photon Code: aproximacién al cédigo y uso de variables.

Scratch y otros lenguajes: ampliacién hacia entornos externos de programacién.

ok wnNH
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Esta secuencia no debe aplicarse de forma automatica. Un mismo grupo puede utilizar Joystick
para una actividad de comunicacién, Badge para trabajar secuencias y Blocks para resolver un reto

con sensores. La interfaz debe elegirse por su utilidad pedagdgica y no Unicamente por su
supuesta dificultad.

La aplicaciéon Photon EDU permite, ademas, personalizar las acciones visibles dentro de una
interfaz. El profesorado puede limitar las opciones disponibles y ofrecer Unicamente los comandos
necesarios para una actividad. Esta posibilidad resulta especialmente relevante desde una mirada
inclusiva, porgue reduce la sobrecarga visual y facilita una progresién ajustada.

2. Photon Joystick: control directo
del robot

Joystick es la interfaz mas basica. El alumnado controla el desplazamiento de Photon mediante un
mando virtual en la pantalla. También puede modificar su velocidad, seleccionar el color de los ojos
y las antenas y reproducir diferentes sonidos.

Las acciones se ejecutan inmediatamente. No es necesario diseflar previamente una secuencia ni
pulsar un botén para ejecutar un programa.

:Qué aprendizajes favorece?
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Joystick permite realizar una primera exploracién del robot y comprender la relaciéon entre una
accién en la pantalla y una respuesta fisica:

e “Desplazo el mando hacia delante y Photon avanza”.
e “Giro el mando y Photon cambia de direcciéon”.
e “Selecciono un color y se iluminan sus ojos y antenas”.

Esta respuesta inmediata permite trabajar la relaciéon causa-efecto, la orientacién espacial, el
control inhibitorio, la coordinacién 6culo-manual y el seguimiento de instrucciones sencillas.

También resulta Gtil en actividades cuyo objetivo principal no es aprender programacién. Por
ejemplo, puede emplearse para acercar Photon a un companero, elegir una tarjeta, recorrer
diferentes espacios o participar en una dindmica comunicativa.

En Joystick se controla el robot, pero no se construye todavia un algoritmo. El alumnado toma
decisiones durante el movimiento, sin anticipar necesariamente toda la ruta.

Mirada inclusiva: Joystick reduce la demanda de planificacién y memoria de trabajo, pero
requiere cierto control motor sobre la pantalla. Para facilitar el acceso se puede:

Reducir la velocidad del robot.

Utilizar una tablet de mayor tamafo.

Estabilizar el dispositivo sobre una mesa o soporte.

Permitir que una persona indique la direccién y otra maneje el mando.
Dividir la actividad en decisiones muy sencillas: avanzar, parar o girar.

ke whN e

3. Photon Draw: dibujar para
programar

-23-
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Draw permite programar el recorrido de Photon dibujando una trayectoria directamente sobre la
pantalla. El alumnado arrastra el dedo desde la imagen del robot y representa el camino que
quiere que siga.

La trayectoria no se ejecuta de forma inmediata. Primero se dibuja y después se pulsa el botén de
reproduccién para que Photon realice el recorrido.

En determinados puntos del camino se pueden afadir acciones, como reproducir un sonido,
modificar el color de los ojos y las antenas o esperar hasta que se active uno de los sensores del
robot.

También puede ajustarse la longitud que representa cada paso. La configuracién inicial se
corresponde con los campos de las alfombras educativas oficiales.

:iQué aprendizajes favorece?

Draw introduce una diferencia fundamental respecto a Joystick: el alumnado debe anticipar una
trayectoria antes de comprobar el resultado.

Esto permite trabajar:

1. Planificacién espacial.
2. Relacién entre representacion grafica y movimiento real.
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Estimacién de distancias.

Orientacidn y direccionalidad.

Prediccién y comprobacién de resultados.
Revision del error.

o U e W

Es una interfaz especialmente adecuada para dibujar formas, recorrer mapas, representar el
desplazamiento de un personaje o conectar elementos distribuidos por una alfombra.

En Draw la programacion se representa como un camino continuo, no como una lista de
instrucciones independientes. Esto facilita una aproximacién intuitiva, aunque puede hacer menos
visibles los pasos concretos que componen el algoritmo.

Mirada inclusiva: Draw puede ser muy accesible para alumnado que comprende mejor la
informacidn visual y global. Sin embargo, dibujar una trayectoria precisa puede generar
barreras motrices o visoespaciales.

Para facilitar la participaciéon se puede:

1. Utilizar un lapiz tactil grueso.

2. Dibujar caminos cortos y sencillos.

3. Marcar previamente el inicio y el destino.

4. Proporcionar una plantilla visual del recorrido.

5. Permitir que una persona describa el camino y otra lo dibuje.

6. Comparar el recorrido dibujado con flechas colocadas fisicamente en el suelo.

4. Photon Badge: programar
mediante simbolos
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Badge introduce la programacién secuencial mediante iconos o insignias. El alumnado selecciona
instrucciones de movimiento, colores, sonidos 0 sensores y las coloca en una zona de
programacion.

Photon ejecuta las instrucciones en el mismo orden en el que aparecen. La interfaz permite
construir secuencias de hasta diez acciones.

Las instrucciones se afladen arrastrandolas y pueden eliminarse individualmente. También se
puede ajustar la longitud de cada paso, guardar el programa y recuperarlo posteriormente.

;Qué aprendizajes favorece?

Badge hace visible el algoritmo como una secuencia formada por acciones diferenciadas:

e “Avanza”.

e “Gira”.

e “Cambia de color”.

e “Reproduce un sonido”.

e “Espera una interaccion”.

El alumnado puede leer la secuencia de izquierda a derecha, anticipar el comportamiento del robot
y localizar en qué instruccién se produce un error.
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Esta interfaz permite trabajar especialmente:

Orden temporal.

Secuenciacién.

Anticipacién de acciones.

Correspondencia entre simbolo y respuesta.
Memoria de trabajo.

Deteccién y correcciéon de errores.

ok wWwNH

Badge supone el paso desde la representacion global de Draw hacia una representacién discreta
y secuenciada. Cada simbolo corresponde a una instruccién concreta.

El limite de diez acciones reduce la complejidad y ayuda a trabajar con programas breves y
comprensibles.

Mirada inclusiva: Su lenguaje icénico reduce la dependencia de la lectura y la escritura, por
lo que puede resultar adecuado para edades tempranas, alumnado con discapacidad
intelectual o personas que utilizan apoyos visuales.

Para mejorar la accesibilidad se puede:

Mostrar solo las categorias necesarias.

Utilizar tarjetas fisicas con los mismos iconos que aparecen en la aplicacion.

Construir primero la secuencia sobre la mesa.

Leer la programacion en voz alta antes de ejecutarla.

Reducir inicialmente el programa a dos o tres instrucciones.

Asignar diferentes roles: seleccionar el icono, colocarlo, anticipar la acciéon y comprobar el
resultado.

ok wWwNH

5. Photon Blocks: programacion
estructurada
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Blocks permite crear programas mediante bloques de instrucciones que se colocan bajo un bloque
inicial. Photon ejecuta el programa de arriba abajo.

A diferencia de Badge, el nUmero de bloques no esta limitado y las instrucciones ofrecen mas
posibilidades de configuracién. Se pueden determinar distancias, dngulos de giro, duracién de las
acciones y comportamientos diferenciados para los ojos y las antenas.

También permite introducir estructuras propias de la programacién, como repeticiones,
condiciones e instrucciones vinculadas a los sensores. Entre sus posibilidades se encuentra la
funcién de seguir una linea negra mediante los sensores de contraste del robot.

/Qué aprendizajes favorece?

Blocks permite pasar de las secuencias lineales a programas mas complejos. Con esta interfaz se

trabajan:

o s wWwNH

Algoritmos con mayor nimero de instrucciones.
Repeticiones y reconocimiento de patrones.

”

Condiciones del tipo “si ocurre esto, realiza esta accién”.

Uso de sensores y eventos.
Parametrizacién de distancias, tiempos y angulos.
Depuracidén y optimizaciéon de programas.
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Por ejemplo, para dibujar un cuadrado no es necesario colocar cuatro veces la misma secuencia. El
alumnado puede identificar el patrén “avanzar y girar” e introducirlo dentro de una repeticién.

Blocks permite programar no solo qué debe hacer Photon, sino también cuando, durante
cuanto tiempo, cuantas veces o bajo qué condicién debe hacerlo.

Es la interfaz en la que el pensamiento computacional se hace mas explicito, especialmente en las
dimensiones de descomposicién, reconocimiento de patrones, disefio de algoritmos y depuracion.

Mirada inclusiva:La ampliacién de posibilidades también aumenta la cantidad de informacién
en pantalla y la demanda de planificacién. Para reducir barreras se puede:

Limitar previamente los bloques disponibles.

Introducir una sola categoria nueva en cada actividad.

Utilizar cédigos de color y tarjetas fisicas equivalentes.

Entregar parte del programa ya construida.

Dividir el reto en pequenos subproblemas.

Usar bloques de repeticién Unicamente después de experimentar corporalmente el
patron.

7. Distribuir roles dentro del grupo: planificacién, programacién, ejecucién y comprobacion.

ok wNH

6. Photon Code: acercamiento al
codigo escrito
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Photon Code presenta una estructura semejante a Photon Blocks, pero las instrucciones aparecen
representadas mediante fragmentos de cédigo en lugar de bloques puramente graficos.

Esta interfaz permite, ademads, crear y modificar variables. Una variable puede almacenar un dato
gue posteriormente se utiliza o cambia durante la ejecuciéon del programa.

:Qué aprendizajes favorece?

Code actla como puente entre la programacién visual y los lenguajes de programacién escritos.
Permite que el alumnado empiece a reconocer:

La estructura formal de una instruccién.

La relacién entre un bloque y su representacién en cédigo.
El uso de valores y parametros.

La creaciéon y modificacién de variables.

La importancia de la precision sintactica y légica.

e whH

Particularidad principal

La diferencia principal con Blocks no esta necesariamente en lo que hace el robot, sino en cémo
se representa el programa. El alumnado deja de apoyarse exclusivamente en iconos y empieza
a interpretar fragmentos mas préximos al lenguaje informatico.
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Mirada inclusiva: Code exige mas competencia lectora, mayor capacidad de abstraccién y
atencién a detalles formales. No debe presentarse como una evolucién obligatoria para todo
el alumnado.

Puede facilitarse su acceso mediante:

Comparacién simultdnea entre un bloque y su cédigo equivalente.
Programas breves y parcialmente completados.

Resaltado de las partes que cambian en cada instruccién.

Explicacién visual de las variables.

Trabajo cooperativo por parejas.

Uso de ejemplos relacionados con programas ya realizados en Blocks.

ouhswNH

7. Scratch y la ampliacion hacia
otros entornos

O Photon

Photon EDU incorpora una interfaz especifica de Scratch. Photon Coding también ofrece una
versién de Scratch con bloques dedicados al robot.

En ordenadores, Photon Magic Bridge permite ampliar el trabajo a Scratch, MakeCode, JavaScript y
Python mediante el adaptador correspondiente. De esta forma, Photon puede utilizarse como
dispositivo fisico dentro de entornos de programacién mas generales.

Copyright 2026 -31-


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2026-06/sMmimage.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU
:Qué aprendizajes favorece?

-32-

Scratch permite integrar el comportamiento fisico de Photon con otros elementos digitales, como

personajes, escenarios, sonidos o eventos. Esto abre la puerta a proyectos mas amplios:

1. Historias interactivas en las que se coordinan un personaje digital y el robot.
2. Juegos que combinan acciones en pantalla y movimientos fisicos.

3. Proyectos interdisciplinarios.

4. Programacion por eventos.

5. Uso progresivo de condiciones, variables y operadores.

Photon deja de ser el Unico centro del programa y pasa a formar parte de un sistema mas amplio

, en el que pueden intervenir elementos fisicos y digitales.

Desde una perspectiva inclusiva, conviene introducir estas posibilidades de forma gradual,
evitando que la cantidad de bloques, menus y elementos en pantalla desplace el objetivo
educativo de la actividad.

8. Comparacion de las irﬁeg;fnaoggs

Photon Draw (Level 1)

Photon Badge (Level 2)

Photon Blocks (Level 3)

Photon Code (Level 4)
@ Photon Scratch (Level 5)

)

/
Y

it

N

En resumen, jcudl de todas las interfaces me conviene mas usar?

En la siguiente tabla puedes hacer una comparacion rapida de la forma de programacion y
habilidades requeridas para su uso:
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Interfaz

Joystick

Draw

Badge

Blocks

Code

Scratch

CATEDU

Forma de control o
programacion

Control directo
mediante mando
virtual

Dibujo de una
trayectoria

Secuencia de iconos,
hasta diez acciones

Bloques
configurables y
estructuras de
control

Fragmentos de
codigo y variables

Bloques dentro de un
entorno digital mas
amplio

Anticipacion
requerida

Baja

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Principal potencial
didactico

Causa-efecto, orientacién
y exploracién

Planificacién espacial y
prediccién

Orden, algoritmos breves
y depuracién

Patrones, bucles,
condiciones y sensores

Transicion hacia
programacién escrita

Proyectos interactivos y
programacién por eventos
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Posible
barrera

Precisién motriz

Coordinacion
visomotriz

Memoria de
trabajo

Sobrecarga
visual

Lecturay
abstraccién

Complejidad de
la interfaz

9. ;Qué interfaz debemos elegir?

La seleccién no deberia basarse solamente en la edad. Conviene considerar cuatro elementos:

1. El objetivo de aprendizaje. Si queremos trabajar comunicacion, puede bastar Joystick o
Badge. Si queremos comprender repeticiones, serd mas adecuado Blocks.
2. La experiencia previa. El alumnado necesita conocer el significado de las instrucciones
antes de combinarlas en programas complejos.
3. Las barreras de acceso. Una interfaz aparentemente sencilla puede resultar dificil por

sus demandas motrices, visuales, lectoras o cognitivas.

4. El grado de autonomia esperado. En algunas actividades el docente puede preparar el

programa y el alumnado activar el robot; en otras, el alumnado debe disefarlo
completamente.

Una progresién posible seria comenzar experimentando el movimiento mediante Joystick, anticipar
recorridos con Draw, construir secuencias con Badge, introducir estructuras mediante Blocks y

aproximarse posteriormente a Code o Scratch.
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No obstante, es posible regresar a una interfaz anterior cuando resulte més eficaz. Utilizar Joystick
después de haber trabajado Blocks no supone retroceder: puede ser la opcién mas adecuada para
una dindmica social, una actividad motriz o una experiencia de causa-efecto.

Las interfaces de Photon no representan Unicamente distintos grados de dificultad técnica.
Cada una propone una manera diferente de pensar, representar y controlar una accion.

El valor educativo no reside en llegar cuanto antes a la interfaz mas avanzada, sino en
seleccionar aquella que permita al alumnado comprender el reto, tomar decisiones,
participar y comprobar el efecto de sus acciones.
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2. Conocemos a Photon

3. Conexion con Photon Paso
a paso

Antes de empezar

Necesitaras:

1. Un robot Photon con bateria suficiente.
2. Una tablet o un teléfono compatible con Bluetooth.
3. La aplicacién Photon EDU instalada.

44 Importante: no emparejes el robot desde el menu Bluetooth de la tablet. La
conexién debe realizarse directamente desde Photon EDU.

Conexidén paso a paso

1. Enciende Photon

https://www.youtube.com/embed/Op-3EN3U6Wc?si=0LRyZMNOsrm3FrPv

Pulsa el botén de encendido situado en la parte inferior del robot y espera unos segundos.
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2. Activa el Bluetooth

Comprueba que el Bluetooth de la tablet o del teléfono esta activado.

3. Abre Photon EDU

https://www.youtube.com/embed/2gxbVN-sLDk?si=6f25DLPFFNOFXIZL

Inicia la aplicacién y acepta los permisos solicitados.
En algunos dispositivos sera necesario autorizar:

* El uso de Bluetooth.

* El acceso a dispositivos cercanos.

* El acceso a la ubicacion.

Estos permisos permiten que la aplicacidon detecte los robots préximos.

4. Pulsa «Conectar»

Selecciona el botén Conectar, situado en la parte superior derecha de la aplicacién.

5. Selecciona el robot

La aplicacién mostrard una lista con los robots Photon disponibles. Selecciona el que quieras
utilizar y pulsa la opcién de conexién.

6. Comprueba el funcionamiento

Abre una interfaz sencilla, como Joystick, y realiza una accién breve:

* Haz avanzar el robot.
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e Cambia el color de sus luces.
* Reproduce un sonido.

Si Photon responde, la conexién se ha realizado correctamente.

Si aparecen varios robots

En un aula con varios Photon, enciende y conecta los robots de uno en uno. Cuando un robot esté
conectado a su tablet, continta con el siguiente.

También puede resultar Gtil identificar previamente cada robot y cada dispositivo con una etigueta
o un ndmero.

Si Photon no aparece en la
aplicacion

1. Photon estd encendido y tiene bateria.

2. El Bluetooth del dispositivo esta activado.

3. La aplicacién tiene permiso para acceder al Bluetooth, a los dispositivos cercanos y,
cuando sea necesario, a la ubicacién.

4. El robot no se ha emparejado manualmente desde los ajustes Bluetooth.

5. El robot no estd conectado en ese momento a otra tablet u ordenador.

Si el problema continuda:

Cierra y vuelve a abrir Photon EDU.

Apaga y enciende el Bluetooth.

Reinicia Photon.

Reinicia la tablet o el teléfono.

Prueba a conectarlo desde otro dispositivo.

e whH
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Conexion desde un ordenador

Para utilizar Photon desde un ordenador:

Instala Photon Magic Bridge.

Conecta el adaptador Photon Magic Dongle al puerto USB.
Enciende Photon.

Abre Photon Magic Bridge.

Selecciona el robot en la lista de dispositivos disponibles.

s WwN e

El adaptador Magic Dongle es necesario aunque el ordenador disponga de Bluetooth integrado.

Actualizacion del robot

Si la aplicacién solicita actualizar Photon, conecta el dispositivo a Internet y sigue las instrucciones
mostradas en pantalla.

Durante la actualizacion:

* No apagues el robot.

* No cierres la aplicacion.

* No conectes Photon al cargador.

Espera hasta que la aplicacién confirme que la actualizacién ha finalizado.

GUIA DE USO DE PHOTON (ENGLISH)

Aplicaciones y recursos de Photon

Aplicaciones para tablet o teléfono
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Photon EDU para Android

Descargar desde Google Play

Photon EDU para iPhone o iPad
Descargar desde App Store

Pagina oficial de aplicaciones Photon

Consultar todas las aplicaciones disponibles

Aplicacion para ordenador

Photon Magic Bridge
Permite utilizar Photon desde Windows, macOS o ChromeOS.

Descargar Photon Magic Bridge

44 Para conectar Photon a un ordenador es necesario disponer del adaptador
Photon Magic Dongle.

Guias y ayuda

Guia oficial de primeros pasos

Getting started with the Photon Robot

Centro oficial de ayuda

Photon Help Center

Manual del robot Photon

Photon Robot Textbook

Videotutoriales oficiales
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Conexidn y primeros pasos

Conectar Photon a una tablet o a un ordenador

Ver videotutorial

Primeros pasos con Photon EDU y planes de leccién

Ver videotutorial

Encender, apagar, cargar y reiniciar Photon

Ver videotutorial

Interfaces de programacion

Joystick: control directo del robot

Ver videotutorial

Draw: programacion mediante dibujo

Ver videotutorial

Badge: programacion mediante simbolos

Ver videotutorial

Blocks: programacion mediante bloques configurables

Ver videotutorial

Code: programacion mediante bloques de texto

Ver videotutorial

Scratch: programacion mediante bloques

Ver videotutorial

Mas videos

Lista oficial de videotutoriales de Photon

Acceder a la lista completa
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Canal oficial de Photon Education

Acceder al canal de YouTube
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3. Photon y comunicacién
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3. Photon y comunicacién

Photon y Comunicacion

1.COMUNICACION

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION
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Partimos de la base de que entendemos la comunicacién como algo mucho mas amplio que
“hablar bien”. Siguiendo a Janice Light, la competencia comunicativa en CAA es un constructo
dindmico que integra cuatro dimensiones: linglistica, operativa, social y estratégica, y se define
por la funcionalidad y adecuacién de la comunicacién en la vida diaria.

Esto nos lleva a hablar de habilidades comunicativas funcionales:

e Comprender mensajes sencillos (mirar, responder a la voz, discriminar gestos y
pictogramas).

e Expresar necesidades, emociones y comentarios usando todos los cédigos disponibles:
vocalizaciones, gestos, miradas, objetos, pictogramas, dispositivos de CAA...

e Participar en interacciones significativas: pedir, protestar, elegir, saludar, comentar lo que
ocurre, disfrutar de juegos de turnos.

El foco no estd en “corregir” el habla, sino en garantizar que cada alumno tenga una via eficaz
para hacerse entender y entender a los demas.
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DUA: miltiples medios de expresion y representacion

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) nos recuerda que debemos ofrecer multiples medios
de representacién, accién y expresién, e implicacién para dar respuesta a la variabilidad del
alumnado.

Aplicado a la comunicacién:

e Representaciéon: usar simbolos, fotografias, gestos, modelos reales, voz, texto, apoyos
visuales temporales...

e Accién/expresién: permitir que el alumnado se exprese mediante sefialando, intercambio
de pictogramas, pulsadores, tableros de comunicacién, apps de CAA, etc.

e Implicacién: disefiar situaciones comunicativas con sentido (juego, eleccién real,
comentarios sobre algo que esta ocurriendo), no tareas descontextualizadas.
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3. Photon y comunicacién

Actividad: Mensajes de voz
con Photon

Objetivo
Practicar la expresién y comprensién de mensajes breves entre compafieros.

Pasos

Sentarse en circulo con Photon en el centro y la tablet conectada.

Un alumno graba un mensaje corto en Photon (saludo, pregunta, agradecimiento...).
Elige a qué compafiero quiere enviarlo.

Programa a Photon para que llegue hasta ese companero.

Cuando Photon llega, se reproduce el mensaje y el receptor responde (con palabra, gesto
o pictograma).

Cambiar de emisor y receptor en cada turno.

Nota DUA

Permitir diferentes formas de participacién: el mensaje puede ser oral, con SAAC, elegido de
una lista de pictos o grabado por otra persona a partir de lo que el alumno sefale.

Haz la actividad en varios niveles de programacion
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4. Photon y Habilidades
cognitivas
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4. Photon y Habilidades cognitivas

Photon y Habilidades
Cognitivas

2.HABILIDADES
COGNITIVAS

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION
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Mucho antes de resolver problemas formales, los nifios construyen la base del pensamiento l6gico
a partir de experiencias de causa-efecto, atencién conjunta, clasificacidon y secuenciacion.

Estas habilidades son especialmente relevantes en alumnado con trastornos del neurodesarrollo o
discapacidad intelectual, donde la comprensién de relaciones simples y la anticipacién de
consecuencias necesita un trabajo muy explicito.

En evaluacién funcional, muchas escalas de desarrollo y comportamiento adaptativo incluyen
items como:

e “Pulsa un botdn para obtener un efecto”
e “Empareja objetos idénticos o imagenes”
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e “Sigue una secuencia de dos pasos conocidos”
porque son hitos centrales del desarrollo cognitivo temprano.
DUA: representacion y accidn para construir significado
Desde DUA, el trabajo cognitivo no se plantea como fichas aisladas, sino como:

e Multiples formas de presentar la informacién (manipulativa, visual, auditiva, corporal)
para que el alumnado pueda comprender relaciones légicas desde su punto de partida.

e Multiples modos de accién y expresidn: permitir que la comprensién de una secuencia se
exprese caminandola, ordenando tarjetas, moviendo piezas, explicando oralmente o
manipulando un robot.

- 48 -

El énfasis estd en hacer explicitas las relaciones (antes/después, causa-efecto) y ofrecer andamiaje

visual y fisico.
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4. Photon y Habilidades cognitivas

Actividad: Dibujar un
cuadrado con Photon

Objetivo

Trabajar la relaciéon causa-efecto y la comprensién de lo que ocurre al programar a Photon
(movimiento —» forma).

Pasos

e Colocar a Photon sobre una hoja grande (o papel continuo) y adaptarle un rotulador bien
sujeto.

e Programar una secuencia sencilla (avanzar-girar-avanzar...) para que dibuje un cuadrado.

e Ejecutar el programa y observar qué trazo aparece en el papel.

e Revisar la secuencia: ;hay que cambiar algun giro o nUmero de pasos para que el
cuadrado salga mejor?

e Probar después con otras formas simples (rectangulo, linea quebrada, “L"...), ajustando la
programacién y comentando qué cambia.

Nota DUA

Ofrecer diferentes roles en la actividad (quien programa, quien observa el trazo, quien
sujeta el papel, quien describe lo que pasa) y, si es necesario, proporcionar una plantilla
visual de las secuencias (flechas en tarjetas) para alumnado con mas apoyo.

Haz la actividad en varios niveles de programacion

Esta actividad solo se puede realizar con el accesorio de photon para acoplar un rotulador. Esta
disponible en el pack photon Ecology
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5. Photon y Autonomia
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5. Photon y Autonomia

Photon y Autonomia

La autonomia personal y las habilidades de la vida diaria son uno de los grandes predictores de
calidad de vida en la edad adulta, especialmente en personas con discapacidad intelectual o
trastornos del desarrollo.

En el aula esto se traduce en:

Rutinas de autocuidado (higiene, vestido, alimentacion...).

Desplazamientos y orientacién en espacios del centro.

Organizacion del tiempo y de materiales (qué toca ahora, qué viene después).
Comprender secuencias funcionales y anticipar cambios para reducir ansiedad.

DUA: hacer visibles las rutinas y ofrecer apoyos
Desde el DUA y la perspectiva de apoyos naturales:

e Diseflamos entornos donde las rutinas estén visualmente estructuradas (secuencias con
fotos, pictogramas, cédigos de color).

e Ofrecemos multiples medios de orientaciéon temporal y espacial: agendas visuales, timers,
sefiales acusticas, claves ambientales.

e Permitimos distintas formas de participacion en la actividad (hacer la accién real, sefalar
el paso, ayudar a un companfero, supervisar la secuencia).

El objetivo es que cada alumno avance hacia mayor independencia, con apoyos ajustados y
respetuosos.
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5. Photon y Autonomia

Actividad: Ruta de rutina con
parada en el paso actual

Objetivo

Trabajar la autonomia en rutinas de la vida diaria, comprendiendo el orden de los pasos y en cual
estamos en cada momento.

Pasos

Colocar en el suelo una secuencia de pictogramas de una rutina (ej.: lavado de manos) en
linea o circuito.

Programar a Photon para que recorra la ruta pasando por todos los pictogramas en orden.
Repetir la rutina: en cada pictograma donde se detenga, hacer que Photon se pare y se
ilumine en verde, indicando “este es el paso en el que estamos ahora”.

A medida que avanza por la secuencia, el grupo hombra o dramatiza cada paso (abrir
grifo, mojar manos, enjabonarse, etc.).

Si se salta un pictograma o el orden no es correcto, ajustar la programacién y volver a
probar.

Nota DUA

Permitir diferentes formas de participacién: algunos alumnos pueden mover los pictos, otros
narrar la rutina, otros programar o simplemente sefalar el pictograma donde esta Photon; si
es necesario, reducir el nUmero de pasos o usar fotos reales en lugar de pictogramas.

Haz la actividad en varios niveles de programacion
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6. Photon y Habilidades
Soclales
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6. Photon y Habilidades Sociales

Photon y Habilidades
Soclales

Las habilidades sociales (saludar, pedir algo, esperar turno, cooperar, resolver pequefos confli
son un componente central de la competencia social y del comportamiento adaptativo.

En alumnado con TEA u otras NEE es frecuente encontrar:

e Dificultades para iniciar y mantener interacciones.
e Problemas de comprensidn de claves sociales implicitas.
e Ansiedad ante situaciones de juego en grupo.

DUA: implicacidon y colaboracion

En términos de DUA, el trabajo de habilidades sociales se conecta con el principio de multiples
medios de implicacién:

e Ofrecer opciones de cooperacién estructurada (roles claros, tareas pequefas) para que
todos puedan participar.

e Reducir barreras emocionales y sociales (miedo al error, experiencias de fracaso)
mediante tareas de juego con andamiaje.

e Utilizar intereses del alumnado (tecnologia, robots) como puerta de entrada a la
interaccién con iguales.
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6. Photon y Habilidades Sociales

Actividad: La rueda de los
saludos con Photon

Objetivo

Desarrollar habilidades sociales basicas: saludo, toma de turnos y atencién conjunta entre
companeros.

Pasos

e Sentarse en circulo con Photon en el centro; repartir a cada persona una tarjeta con una
féormula social (hola, adids, gracias, ;COmo estas?).

e El primer alumno programa a Photon para que llegue hasta un compafiero y, cuando el
robot se detiene frente a él, ese compafero usa su férmula social (palabra, gesto o
pictograma).

e El companfero que ha recibido el saludo responde brevemente y después programa a
Photon hacia otra persona del circulo.

e Repetir la dindmica varios turnos, procurando que todos sean emisor y receptor al menos
una vez.

e Si hay tiempo, afladir una consigna extra (ej.: con “gracias” dar la mano, con “adiés”
mover la mano, etc.).

Nota DUA

perfiles comunicativos y motores sin presién social excesiva.

Haz la actividad en varios niveles de programacion
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7. Photon y Habilidades Socio-emocionales

Photon y Regulacidén socio-
emocional

La autorregulacién implica que el alumnado pueda mantener un nivel de activacién adecuado para
aprender, identificando cémo se siente, qué necesita y qué estrategias puede usar (pedir ayuda,
descansar, moverse, cambiar de actividad).

Las funciones ejecutivas (inhibicién, memoria de trabajo y flexibilidad) estdn directamente
implicadas en esta capacidad de regulaciéon y de adaptacién a demandas cambiantes.

En muchos alumnos con NEE observamos:

e Dificultades para identificar y expresar emociones.

e Respuestas intensas a ciertos estimulos sensoriales.

e Problemas para esperar turno, cambiar de plan o seguir instrucciones cuando estan
activados.

DUA: seguridad, opciones y estrategias
El DUA invita a:

e Reducir amenazas y distracciones y ofrecer contextos predecibles.

e Proporcionar estrategias explicitas de autorregulacién (pausas, respiracién, uso de
rincones tranquilos, planificacién de pasos).

e Dar opciones para ajustar el nivel de desafio y la forma de participacién, de modo que el
alumnado mantenga un nivel de activacién éptimo.
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7. Photon y Habilidades Socio-emocionales

Actividad: Adivina la
emocion con Photon

Objetivo

Inventar y reconocer emociones a través de colores y sonidos, relacionandolas con tarjetas o
pictogramas emocionales.

Pasos

e Sentarse en circulo con Photon en el centro; colocar en el suelo varias
tarjetas/pictogramas de emociones(alegria, tristeza, enfado, miedo, calma, sorpresa...).
e Primera ronda (emocién inventada):
o Un alumno programa a Photon con un color y un sonido que, para él, representan
una emocién inventada (no dice cual es).
o Envia a Photon hacia un companero.
o El compafiero observa y elige la emocién que cree que es, seflalando una tarjeta o
pictograma.

Repetir cambiando de roles (nuevos programadores y receptores), manteniendo la rueda.

Nota DUA

Usar pictogramas claros y contrastados, permitir respuestas con sefalamiento, mirada o
gesto; repartir roles (programar, sefalar, describir) para que alumnos con diferentes perfiles
comunicativos y sensoriales puedan participar de forma cémoda.

Haz la actividad en varios niveles de programacion
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Recursos online Photon
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Recursos online Photon

Recursos online

Aplicaciones y recursos de Photon

Aplicaciones para tablet o teléfono

Photon EDU para Android

Descargar desde Google Play

Photon EDU para iPhone o iPad
Descargar desde App Store

Pagina oficial de aplicaciones Photon

Consultar todas las aplicaciones disponibles

Aplicacion para ordenador

Photon Magic Bridge
Permite utilizar Photon desde Windows, macOS o ChromeOS.

Descargar Photon Magic Bridge

44 Para conectar Photon a un ordenador es necesario disponer del adaptador
Photon Magic Dongle.

Guias y ayuda
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Guia oficial de primeros pasos

Getting started with the Photon Robot

Centro oficial de ayuda

Photon Help Center

Manual del robot Photon

Photon Robot Textbook

Videotutoriales oficiales

Conexidn y primeros pasos

Conectar Photon a una tablet o a un ordenador

Ver videotutorial

Primeros pasos con Photon EDU y planes de leccién

Ver videotutorial

Encender, apagar, cargar y reiniciar Photon

Ver videotutorial

Interfaces de programacion

Joystick: control directo del robot

Ver videotutorial

Draw: programacion mediante dibujo

Ver videotutorial

Badge: programacion mediante simbolos

Ver videotutorial
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Blocks: programacion mediante bloques configurables

Ver videotutorial

Code: programacion mediante bloques de texto

Ver videotutorial

Scratch: programacion mediante bloques

Ver videotutorial

Mas videos

Lista oficial de videotutoriales de Photon

Acceder a la lista completa

Canal oficial de Photon Education

Acceder al canal de YouTube
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