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1. Presentacion del moédulo
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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 co6mo puede
convertirse en una herramienta didactica para favorecer el pensamiento computacional, la
resoluciéon de problemas, la comunicacidn, la colaboracién y la inclusién educativa.

Photon permite trabajar desde propuestas muy sencillas, basadas en movimiento, luces, sonidos y
secuencias, hasta actividades mas 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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Objetivos del modulo

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 robdtica educativa

La robética educativa permite acercar al alumnado a formas de pensamiento propias de la
resoluciéon 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 qgué 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 réapidamente 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
planificacion, la revision 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
informacidon 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
ludico o demostrativo. El alumnado observa cdmo el robot se mueve, se divierte durante unos
minutos, pero la actividad no siempre se conecta con objetivos claros de aprendizaje.

Para que Photon tenga valor pedagdgico, conviene partir de tres preguntas:
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¢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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