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Introduccion



Introduccién

Introduccion

Este simpatico robot o equivalentes (Colby, Scornabot...) pertenece dentro de los robots exclusivos
para Educacidén infantil pues no se trata de programarlo con instrucciones complejas de cédigo sino
consiste en programarlo con instrucciones ordenadas y secuenciales de orientacion
espacial Con lo de Ordenadas y secuenciales quiere decir, que no es lo mismo la instruccién Ay
luego la B que la B y luego la A. Aprenderemos enseguida a programarlo, pero la verdadera
intencién de este curso es realizar una propuesta didactica para su uso en el aula para ello
te propondremos un ejemplo de uso, y luego hay que utilizar el otro ingrediente: tu imaginacion




Introduccién

Un poco de orden... el
pensamiento computacional

;Esto es una moda?

No sabemos qué futuro van a encontrar nuestros alumnos, pero si que sabemos que por ejemplo el
Inglés sera importante en su entorno futuro. Pues igual con las TIC, no es una moda, hace tiempo
que estd, y seguira. El pensamiento computacional es el idioma de los ordenadores.

Vale, y ... este curso ;donde se
encuadra?;para queé edad es
recomendada?

Buena pregunta... para ensefar el pensamiento computacional tenemos dos caminos, totalmente
compatibles:

e La programacion, que seria como ensefar un nuevo idioma.
e La robotica que seria como practicar este idioma con un nativo, luego antes hay que
saber el idioma.

En CATEDU hemos elaborado esta hoja de ruta de herramientas y edades, hay otras herramientas
y otros criterios TOTALMENTE VALIDOS, este es el nuestro, lo que hemos elegido en los cursos de

Aularagon y que ensefiamos a continuacién como orientacién, pero no se debe de tomar al pie de
la letra.

En el caso de LA ROBOTICA EN INFANTIL te mostramos varios modelos para que compares

Oferta de formacidén en Pensamiento computacional del Centro Aragonés de Tecnologias para la
Educacién.


https://libros.catedu.es/moodle.catedu.es

https://view.genial.ly/5¢546dc28805472c3451861a

Tenemos un grupo Telegram Robética Educativa en Aragon, si estas interesado en
unirte, envia un mensaje por Telegram (obligatorio) a CATEDU 623197587

https://t.me/catedu es y te afladimos en el grupo



https://view.genial.ly/5c546dc28805472c3451861a
https://t.me/catedu_es

Introduccién

Robodtica y accesibilidad

1.- Introduccion

Durante mucho tiempo la robdética fue patrimonio de personas y/o instituciones con alta capacidad
econdmica (podian adquirir las placas con microcontroladores comerciales) y capacidad intelectual
(podian entender y programar el funcionamiento de las mismas) siempre dentro de los limites
establecidos por las marcas comerciales y lo que pudieran “desvelar” de su funcionamiento,
vigilando siempre que la competencia no “robara” sus secretos y “copiara” sus soluciones.

Todo esto salté por los aires en torno a 2005 con la irrupcién de un grupo de profesores y
estudiantes jévenes, que decidieron romper con esta dindmica, tratando de poner a disposiciéon de
su alumnado microcontroladores econémicamente accesibles y que les permitieran conocer su
funcionamiento, sus componentes, e incluso replicarlos y mejorarlos. Nacia Arduino y el concepto
de Hardware Open Source. Detrds de este concepto se encuentra la accesibilidad universal.
En un proyecto Open Source todo el mundo puede venir, ayudar y contribuir, minimizando barreras
econdmicas e intelectuales.

Arduino traslada al hardware un concepto ya muy conocido en el ambito del software, como es el
software open source o software libre.
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Software libre

Cuando los desarrolladores de software terminan su creacidn, tienen multiples posibilidades de
ponerlo a disposiciéon de las personas, y lo hacen con condiciones especificas especificadas en
una licencia. Esta licencia es un contrato entre el creador o propietario de un software y la
persona que finalmente acabard utilizando este software. Como usuarios, es nuestro deber
conocer las condiciones y permisos con las que el autor ha licenciado su producto, para
conocer bajo qué condiciones podemos instalar y utilizar cada programa.


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-12/opensource.png

Existen muchas posibilidades de licencias: software privativo, comercial, freeware, shareware,
etc.. Nos centraremos aqui en la de software libre.

GNU (https://www.gnu.org) es una organizacién sin animo de lucro gue puso una primera

definicién disponible de lo que es software libre: Software libre significa que los usuarios del
software tienen libertad (la cuestién no es el precio). Desarrollaron el sistema operativo GNU
para que los usuarios pudiesen tener libertad en sus tareas informéaticas. Para GNU, el software
libre implica que los usuarios tienen las cuatro libertades esenciales:

1. ejecutar el programa.

2. estudiar y modificar el cédigo fuente del programa.
3. redistribuir copias exactas.

4. distribuir versiones modificadas.

En otras palabras, el software libre es un tipo de software que se distribuye bajo una licencia
que permite a los usuarios utilizarlo, modificarlo y distribuirlo libremente. Esto
significa que los usuarios tienen libertad de ejecutar el software para cualquier propésito, de
estudiar cémo funciona el software y de adaptarlo a sus necesidades, de distribuir copias del
software a otros usuarios y de mejorar el software y liberar las mejoras al publico.

El software libre se basa en el principio de la libertad de uso, y no en el principio de la
propiedad. Esto significa que los usuarios tienen la libertad de utilizar el software de la manera
que deseen, siempre y cuando no violen las condiciones de la licencia. El software libre es
diferente del software propietario, que es el software que se distribuye con restricciones en su
uso y modificacién. El software propietario suele estar protegido por derechos de autor y solo
se puede utilizar bajo los términos y condiciones especificados por el propietario del software.

Recomendamos la visualizacién de este video para entender mejor el concepto.

https://www.youtube.com/embed/nIDVZ816zol

Mas adelante, entorno a 2015, en Reino Unido, surgiria también la placa BBC Micro:bit, con la
misma filosofia de popularizar y hacer accesible en este caso al alumnado de ese pais la
programacién y la robética. También hablaremos de ella.

2.- ARDUINO o LA ROBOTICA ACCESIBLE

Arduino es una plataforma de hardware y software libre.

Hardware libre


https://www.gnu.org/
https://youtu.be/nlDVZ816zoI
https://www.youtube.com/embed/nlDVZ816zoI

Esto significa que tanto la placa Arduino como el entorno de desarrollo integrado (IDE) son de
cédigo abierto. Arduino permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir tanto el software
como el hardware de manera libre y gratuita, siempre y cuando se respeten las condiciones de
las licencias correspondientes.

El hardware libre es un tipo de hardware cuya documentacion y disefio estan disponibles
de manera gratuita y libre para su modificacién y distribuciéon. Esto permite a los usuarios
entender cdmo funciona el hardware y adaptarlo a sus necesidades, asi como también crear
sus propias versiones modificadas del hardware.

Arduino surge como solucién al elevado precio de los microcontroladores allad por el afio
2005. En el ambito de la educacién, los microcontroladores solo se utilizaban en la etapa
universitaria, y su coste era tan elevado que muchos proyectos de fin de carrera se quedaban
Unicamente en prototipos virtuales ya que las universidades no podian proveer a cada
estudiante con un microprocesador, contando ademdas que en el propio proceso de
experimentacién lo mas habitual era que una mala conexién hiciera que se rompieran. Otro
gran inconveniente era la dificultad de la programacidon. Cada fabricante entregaba su
manual de programacién, lo que hacia que de unos a otros no hubiera un lenguaje estandar, y
la consecuente dificultad de interpretacion. Ademads, su programacion era a bajo nivel en
lenguaje maquina. Generar una simple PWM requeria una ardua y minuciosa secuenciaciéon que
podia llevar varias horas hasta conseguir el resultado deseado. Por este motivo, el enfoque de
Arduino desde el principio fue ser Open Source tanto en hardware como en software. El
desarrollo del hardware fue la parte mas sencilla. Orientado a educacién, sufre algunas
modificaciones frente a los microprocesadores existentes para hacer mas facil su manejo y
accesibilidad a cualquier sensor o actuador. El mayor esfuerzo se entregé en todas las lineas de
cédigo que hacian posible que ya no hubiera que programar a bajo nivel gracias al IDE de
Arduino que incluia bibliotecas y librerias que estandarizaban los procesos y hacian
tremendamente sencillo su manejo. Ahora el alumnado para mover un motor, ya no tenia que
modificar las tramas de bits del procesador una a una, sino que bastaba con decir que queria
moverlo en tal direccién, a tal velocidad, o a equis grados.

Acabdbamos de pasar de unos costes muy elevados y una programacién muy compleja a tener
una placa accesible, open source y de bajo coste que ademas hacia muy accesible su
programacion y entendimiento, caracteristicas fundamentales para su implantacién en
educacion, hasta tal punto que su uso ya no era exclusivo de universidades, sino que se extiende a
la educacion secundaria.



Este hecho es fundamental para el desarrollo del Pensamiento Computacional en el aula
observandose que su accesibilidad y beneficios son tales, que alcanzan a centros con alumnado
de toda tipologia como la aplicacién del pensamiento computacional y robética en aulas con
alumnos de necesidades especiales. Una vez mds, aparece el concepto de accesibilidad asociado a
esta filosofia Open Source.

A este respecto, recomendamos la lectura de este interesante blog, que tiene por titulo:
ROBOTIQUEAMOS...” Experiencia de aproximacién a la robdtica en Educaciéon Especial (CPEE
ANGEL RIVIERE). También recomendamos los trabajos robética en Educacién Especial (CPEE ANGEL

RIVIERE): http://zaragozacpeeangelriviere.blogspot.com/search/label/ROB%C3%93TICA

Igualmente, la aparicién de Arduino supone una gran facilidad para la aplicacién de la robdtica y la
programacién en la atencién temprana, donde son numerosas sus aplicaciones desde ayudar a
mitigar el déficit de atencién en jévenes autistas, hasta ayudar a socializar a los alumnos con
dificultades para ello, o ayudar a alumnos de altas capacidades a desarrollar sus ideas.

Por otro lado su accesibilidad econémica lo ha llevado a popularizarse en paises de todo el
mundo, especialmente en aquellos cuyos sistemas educativos no disponen en muchas ocasiones
de recursos suficientes, lo que supone en la practica una democratizacion del conocimiento y
superacion de brecha digital.

Filosofia del Arduino ver video


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-12/arduinosecundaria.png
https://dgafprofesorado.catedu.es/2019/09/25/robotiqueamos-experiencia-de-aproximacion-a-la-robotica-en-educacion-especial-cpee-angel-riviere/
http://zaragozacpeeangelriviere.blogspot.com/search/label/ROB%C3%93TICA
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-12/blogrobotiqueamos.jpg

Arduino y su IDE son la primera solucién que aparece en educacién con todas las ventajas que
hemos enumerado, y esto hace que todos los nuevos prototipados y semejantes tengan algo en
comun, siempre son compatibles con Arduino

Para entender bien la filosofia de Arduino y el hardware libre, os recomendamos este

documental de 30 minutos. Arduino the Documentary

https://player.vimeo.com/video/18390711?h=b5844e7753

Scratch: software libre para el desarrollo del pensamiento computacional

Scratch es un lenguaje de programacién visual desarrollado por el grupo Lifelong Kindergarten
del MIT Media Lab. Scratch es un software libre. Esto significa que estd disponible
gratuitamente para todos y que se distribuye bajo una licencia de software libre, la Licencia
Publica General de Massachusetts (MIT License). Esta licencia permite a los usuarios utilizar,
modificar y distribuir el software de manera libre, siempre y cuando se respeten ciertas
condiciones. Entre otras cosas, la licencia de Scratch permite a los usuarios utilizar el software
para cualquier propdsito, incluyendo fines comerciales. También permite modificar el software
y distribuir las modificaciones, siempre y cuando se incluya una copia de la licencia y se
indique que el software ha sido modificado. En resumen, Scratch es un software libre que
permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir el software de manera libre y gratuita,
siempre y cuando se respeten las condiciones de la licencia. De hecho, gracias a que esta
licenciado de esta forma, han surgido decenas de variaciones de Scratch para todo tipos de
propdsitos, eso si, siempre educativos y relacionados con las ensefianzas de programacién y
robdtica

3. BBC micro:bit y la Teoria del Cambio

BBC micro:bit, a veces escrito como Microbit o Micro Bit, es un pequeno ordenador del tamafio de
media tarjeta de crédito, creado en 2015 por la BBC con el fin de promover el desarrollo de la
robética y el pensamiento computacional entre la poblacién escolar del Reino Unido. Actualmente
su uso estd extendido entre 25 millones de escolares de 7 a 16 aflos de mas de 60 paises.


http://www.vimeo.com/18390711
https://player.vimeo.com/video/18390711?h=b5844e7753

Tarjeta BBC micro:bit V1. Fuente: https://microbit.org. CC BY-

SA 4.0.

Aunque el proyecto fue iniciado por la BBC, su desarrollo fue llevado a cabo por 29 socios
tecnoldgicos de primera linea. Por ejemplo, la implementacién del Bluetooth integrado en la tarjeta
corrié a cargo de la fundacién propietaria de la marca, Bluetooth SIG, una asociacién privada sin
animo de lucro.

El hardware y el software resultantes son 100% abiertos, y estdn gestionados por una

fundacién sin dnimo de lucro que comenzd a funcionar en el afno 2016, la Micro:bit Educational

Foundation. La fundacién basa sus actuaciones en su Teoria del Cambio,

Teoria del cambio y mas sobre microbit
Teoria del cambio puede resumirse en tres principios:

e El convencimiento de que la capacidad de comprender, participar y trabajar en el
mundo digital es de vital importancia para las oportunidades de vida de una persona
joven.

e La necesidad de emocionar y atraer a las personas jévenes por medio de BBC
micro:bit, especialmente a las que podrian pensar que la tecnologia no es para ellas.

e Diversificar a los estudiantes que eligen las materias STEM a medida que avanzan en
la escuela y en sus carreras, para hacer crecer una fuente diversa de talento,
impulsando la equidad social y contribuyendo a crear una tecnologia mejor.

Para desarrollar sus principios, la fundacion trabaja en tres lineas de accién:

e El desarrollo de hardware y software que contribuyan a despertar el entusiasmo en las
personas jovenes hacia la tecnologia y hacia las oportunidades que presenta.

e La creacién de recursos educativos gratuitos y faciles de usar que permitan al
profesorado ensefar de forma atractiva y creativa.

e La colaboracién con entidades asociadas que compartan una misma visién para
ofrecer programas educativos de alto impacto en todo el mundo.


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/e74cc3a97963070daee67213f9ccf5268388bd01-790x635.webp
https://microbit.org
https://archive.microbit.org/es/about/
https://archive.microbit.org/es/about/

Uno de los objetivos de la Micro:bit Educational Foundation es llegar a 100 millones de
escolares en todo el

En correspondencia con las lineas de accidn y con los principios expuestos, el sistema
resultante es muy econdmico: tanto las placas como los accesorios producidos por terceras
empresas tienen un precio muy contenido. Ademds, dado el caracter abierto del proyecto,
estan disponibles algunos clones totalmente compatibles, como Elecrow Mbits o bpi:bit. Estos
clones son incluso mas potentes y econdmicos que la placa original.

El universo micro:bit destaca por su alta integracion de software y hardware: basta un clic
de ratén para cargar las librerias necesarias para que funcione cualquier complemento
robético, como sensores, pantallas, tarjetas de Internet de las Cosas, robots, casas dométicas,
etc.

La programacion de la placa se realiza desde un ordenador a través de un navegador
cualquiera, estando disponibles 12 lenguajes de programacion. De nuevo, por ser un
sistema abierto, existen multiples soluciones de programacién, aunque las mas comun es

MakeCode.
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Captura de pantalla del editor MakeCode, https://makecode.microbit.org/#.

El sitio web MakeCode permite programar con bloques y también en Python y en Java,
traduciendo de un lenguaje a otro instantdaneamente. No se necesita ningun registro en la
plataforma para poder programar.

Los programas también pueden guardarse descargados en el ordenador compilados en cdédigo
de maquina. Al subir de nuevo el programa al editor, se realiza una decompilacién automatica


https://makecode.microbit.org/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/makecode.png
https://makecode.microbit.org/

al lenguaje de bloques, Python o Java. Los programas guardados en cédigo de maquina se
pueden cargar directamente en micro:bit, que en el escritorio de un ordenador se maneja como
una simple unidad de memoria USB.

MakeCode contiene ademds multiples recursos como tutoriales, videos, fichas de
programacién, cursos para el profesorado, ejemplos y propuestas de proyectos y experimentos,
todo ello en varios idiomas y clasificado por edades desde los 7 anos.

Otra solucién muy usada para programar micro:bit es MicroPython, creada por Python Software
Foundation, otra organizacién sin animo de lucro.

MicroCode permite que los mas pequenos, a partir de los 6 afios de edad, programen micro:bit
mediante un sistema de fichas dispuestas en lineas de accién. Estan disponibles un tutorial
introductorio en 20 idiomas, una guia del usuario y muchos ejemplos. El proyecto es de cédigo
abierto.

Micro:bit también es programable en Scratch con sélo afadir una extension al editor.

Todos los entornos de desarrollo descritos disponen de un simulador de micro:bit, por lo que ni
siquiera resulta necesario disponer de una tarjeta fisica para aprender a programar.

Una vez realizada la programacién, la placa y sus complementos pueden funcionar
desconectados del ordenador por medio de un cargador de mdévil, una bateria externa o un
simple par de pilas alcalinas.

Versiones y caracteristicas de micro:bit

A pesar de su pequefio tamano, micro:bit es un sistema potente. Existen dos versiones de la
placa. La mas moderna, llamada micro:bit V2, tiene las siguientes caracteristicas:

e Procesador de 64 MHz.

e 512 KB de RAM Flash y 128 KB de RAM.

Matriz de 5 x 5 LED rojos.

Dos pulsadores mecanicos y un tercer pulsador de apagado y reset.
Un pulsador tactil.

Micréfono y altavoz.

Acelerémetro y brdjula.

Sensores de luz y de temperatura.

e Comunicacién con otras placas por Bluetooth de bajo consumo.

e Alimentacién a 3 V o por USB.


https://python.microbit.org/v/3
https://microsoft.github.io/microcode/#H4sIACVEGGQAAwEAAP//AAAAAAAAAAA=

e 25 pines de entradas y salidas para conectar motorcitos, sensores, placas de Intenet
de las Cosas, robots y, en general, cualquier otro tipo de accesorio.

¢ 200 mA de intensidad de corriente disponibles en las salidas para alimentar
accesorios.

4.- LA IMPORTANCIA DEL OPEN SOURCE / CODIGO
ABIERTO EN EDUCACION

La creacién, distribuciéon, modificaciéon y redistribucién del hardware y software libre asi como su
utilizacién, estan asociados a una serie de valores que deberian ser explicados en la escuela a
nuestros alumnos para dar una alternativa a la versién mercantilista de que cualquier creacién es
creada para obtener beneficios econémicos.

En GNU, pusieron especial énfasis en la difusion del software libre en colegios y universidades,
promoviendo una serie de valores fundacionales:

Valores GNU

Compartir

El cédigo fuente y los métodos del hardware y software libre son parte del conocimiento
humano. Al contrario, el hardware software privativo es conocimiento secreto y
restringido. El cédigo abierto no es simplemente un asunto técnico, es un asunto ético,
social y politico. Es una cuestién de derechos humanos que la personas usuarias deben
tener. La libertad y la cooperacién son valores esenciales del cédigo abierto. El sistema
GNU pone en practica estos valores y el principio del compartir, pues compartir es bueno
y util para el progreso de la humanidad. Las escuelas deben ensefar el valor de
compartir dando ejemplo. El hardware y software libre favorece la educacién pues
permite compartir conocimientos y herramientas.

Responsabilidad social

La informética, electrdnica, robdtica... han pasado a ser una parte esencial de la vida
diaria. La tecnologia digital estd transformando la sociedad muy rdpidamente y las
escuelas ejercen una influencia decisiva en el futuro de la sociedad. Su misién es
preparar al alumnado para que participen en una sociedad digital libre, mediante la
ensefanza de habilidades que les permitan tomar el control de sus propias vidas con
facilidad. El hardware y el software no deberia estar bajo el poder de un desarrollador
gue toma decisiones unilaterales que nadie méas puede cambiar.

Independencia



Las escuelas tienen la responsabilidad ética de ensefar la fortaleza, no la dependencia de
un Unico producto o de una poderosa empresa en particular. Ademas, al elegir hardware
y software libre, la misma escuela gana independencia de cualquier interés comercial y
evita permanecer cautiva de un Unico proveedor. Las licencias de hardware y software
libre no expiran

Aprendizaje

Con el open source los estudiantes tienen la libertad de examinar cémo funcionan los
dispositivos y programas y aprender cdémo adaptarlos si fuera necesario. Con el software
libre se aprende también la ética del desarrollo de software y la practica profesional.

Ahorro

Esta es una ventaja obvia que percibiran inmediatamente muchos administradores de
instituciones educativas, pero se trata de un beneficio marginal. El punto principal de
este aspecto es que, por estar autorizadas a distribuir copias de los programas a bajo
costo o gratuitamente, las escuelas pueden realmente ayudar a las familias que se
encuentran en dificultad econémica, con lo cual promueven la equidad y la igualdad de
oportunidades de aprendizaje entre los estudiantes, y contribuyen de forma decisiva a
ser una escuela inclusiva.

Calidad

Estable, seguro y facilmente instalable, el software libre ofrece una amplia gama de
soluciones para la educacién.

Para saber mas

En los afios 90, era realmente complicado utilizar un sistema operativo Linux y la mayoria de la
cuota del mercado de los ordenadores personales estaba dominada por Windows. Encontrar
drivers de Linux para el hardware que tenia tu equipo era casi una quimera dado que las
principales compafias de hardware y de software no se molestaban en crear software para
este sistema operativo, puesto que alimentaba la independencia de los usuarios con respecto a
ellas mismas.

Afortunadamente, y gracias a la creciente presién de su comunidad de usuarios, estas
situaciones pertenecen al pasado, y las compafiias fabricantes de hardware han tenido que
variar el rumbo. Hoy en dia tenemos una gran cantidad de argumentos en los que nos podemos
basar para dar el salto hacia cualquier sistema operativo basado en Linux. Tal y como podemos
leer en educacionit.com, podemos encontrar las siguientes ventajas:



e Es seguro y respeta la privacidad de los usuarios: Aunque hay compafias linuxeras,
como Oracle, Novell, Canonical, Red Hat o SUSE, el grueso de distribuciones y
software Linux estd mantenido por usuarios y colectivos sin animo de lucro. De esta
forma, podemos confiar en que una comunidad que tiene detras millones de usuarios,
pueda validar el cédigo fuente de cualquier de estas distribuciones, asegurdndonos la
calidad de las mismas, compartir posibles problemas de seguridad, y sobre todo, estar
bien tranquilos con la privacidad y seguridad de nuestros datos e informacién
personal, aspecto que deberia ser critico y determinante a la hora de trabajar con los
datos de menores de edad en las escuelas y colegios.

e Es ético y socialmente responsable: La naturaleza de Linux y su filosofia de cédigo
abierto y libre hace posible que cualquier usuario con conocimientos pueda crear su
propia distribucién basada en otras o probar las decenas de versiones que nos
podemos encontrar de una distribucién Linux. Este es el caso de Ubuntu por ejemplo.
Gracias a esta democratizacién de los sistemas operativos, incluso han podido
aparecer en nuestras vidas nuevos dispositivos basados en software y hardware libre
como Arduino y Raspberry Pi.

e Es personalizable: el cédigo abierto permite su estudio, modificacién y adaptacién a
las necesidades de los diferentes usuarios, teniendo asi no un Unico producto sino una
multiplicidad de distribuciones que satisfacen las necesidades de los diferentes
colectivos a los que se dirijan. Especialmente Utiles son las distribuciones educativas
libres, que pueden ser adaptadas a las necesidades de las escuelas.

e Estd basado en las necesidades de los usuarios y no en las de los creadores de
hardware y software

e Es gratis. La mayoria de las distribuciones Linux son gratuitas y de libre descarga

e Es facil de usar. Una de las barreras que durante afios ha evitado a muchos usar Linux
es su complejidad. Las distribuciones orientadas al consumo doméstico cumplen los
estdndares de simplicidad y necesidades que cualquier usuario sin conocimientos de
tecnologia pueda necesitar. El entorno grafico es sencillo, intuitivo, e incluso se puede
customizar para que se pueda parecer a los mas conocidos como Windows y MacOS.
Ademas, vienen con la mayoria de aplicaciones que cualquier usuario puede necesitar:
ofimaticas, ediciéon de audio y video y navegacion por Internet.

¢ Es suficiente. Tiene su propio market de aplicaciones. Como el resto de sistemas
operativos ya sea para ordenadores o dispositivos méviles, también podemos
encontrar un lugar Unico donde poder descargar cientos de aplicaciones para todos los
gustos y necesidades.

Por estas razones, el software libre se ha expandido por toda la comunidad educativa en los
Ultimos afios de manera exponencial. Un buen ejemplo de lo que estamos hablando es
Bookstack, este sistema de edicion de contenidos para cursos que utiliza Aularagén asi como
el uso de Moodle como plataforma de ensefianza y aprendizaje. En cuanto a sistema operativo
para ordenadores, en Aragén disponemos de nuestra propia distribuciéon Linux: Vitalinux EDU.
Tal y como podemos leer desde su pagina web: Vitalinux EDU (DGA) es la distribucién Linux
elegida por el Gobierno de Aragén para los centros educativos. Estd basada en Vitalinux, que se
define como un proyecto para llevar el Software Libre a personas y organizaciones facilitando al
maximo su instalacién, uso y mantenimiento. En concreto Vitalinux EDU (DGA) es una



distribucién Ubuntu (Lubuntu) personalizada para Educacién, "tuneada" por los requisitos vy
necesidades de los propios usuarios de los centros y adaptada de forma personalizada a cada
centro y a la que se ha afadido una aplicacién cliente Migasfree. De ésta forma, obtenemos:

1. Un Sistema Ligero. Permite "revivir' equipos obsoletos y "volar" en equipos
modernos. Esto garantiza la sostenibilidad de un sistema que no consume recursos de
hardware innecesariamente ni obliga a la sustitucidon del hardware cada poco tiempo
en esa espiral de obsolescencia programada en la que se ha convertido el mercado
tecnoldgico.

2. Facilidad en la instalacion y el uso del sistema mediante programas
personalizados.

3. Un Sistema que se adapta al centro y/o a cada aula o espacio, y no un centro que se
adapta a un Sistema Operativo.

4. Gestion de equipo y del software de manera remota y desatendida mediante un
servidor Migasfree.

5. Inventario de todo el hardware y software del equipo de una forma muy cémoda.

6. Soporte y apoyo de una comunidad que crea, comparte e innova constantemente.



1. La teoria



1. La teoria

Robotica en infantil

En este médulo aprenderemos cémo utilizar la robética infantil (con beebot, colbi, escornabot..)
y crear plantillas para crear actividades

https://www.youtube.com/embed/ihfXb zXtjQ



https://www.youtube.com/embed/ihfXb_zXtjQ

1. La teoria

Robots

Es un robot de fabricacién americana, https://www.bee-bot.us/ orientado para infantil, con érdenes

que orientacién y direcciéon que va recordando para seguir un camino, hay dos modelos, con y sin
bluetooth. En este curso los tutoriales son del modelo sin bluetooth.

Enlaces interesantes de BeeBot:

e Accesorios en Ro-bética.

e Actividades educativas Tilk Education

EL CURSO SE PUEDE REALIZAR CON LOS OTROS MODELOS Y
OTROS ROBOTS PARECIDOS

pues basicamente son : Teclas con érdenes para orientar y dirigir

https://www.youtube.com/embed/71buj5I-25U

ESCORNABOT

Si eres un manita, otra opciéon es este robot. Te aconsejamos ver el curso de AULARAGON Pon un

escornabot en tu vida.

Puedes ver en este video que "le puede al beebot". Te lo puedes hacer ti mismo si tienes
impresora 3D o comprarlo en diferentes tiendas de electrénica, con piezas 3D, sin piezas 3D,

soldado, no soldado.... por ejemplo aqui



https://www.bee-bot.us/
http://www.ro-botica.com/buscar/bee-bot
https://www.tilk-education.com/
https://www.youtube.com/embed/7lbuj5l-2SU
https://moodle.catedu.es/course/search.php?search=escornabot
https://moodle.catedu.es/course/search.php?search=escornabot
https://www.sensorae.com/

y puedes ver en este video que "le puede al beebot":

https://www.youtube.com/embed/fuE7P22zBrQ

COLBY

Robot Ratén Colby aproximadamente 37€ y con el tablero aproximadamente 50-60€

https://www.youtube.com/embed/zxiy8IFqgvOA?rel=0

Otros robots parecidos

Cordi oruga de Fisher Price donde las instrucciones se colocan manualmente por piezas



https://www.youtube.com/embed/fuE7P22zBrQ
https://blog.eurekakids.es/eurekakids/colby-el-raton-robot-programable/#.WhV1SEriaM8
https://www.amazon.es/Aprendizaje-Recursos-tallo-Robot-rat%C3%B3n/dp/B01B14XK00/ref=pd_sim_21_1?_encoding=UTF8&psc=1&refRID=H43EE56A9JRDTT1DKR05
https://www.youtube.com/embed/zxiy8lFqvOA?rel=0
http://www.fisher-price.com/es_ES/brands/think-and-learn/playtime-ideas/index.html

1. La teoria

Programo Ergo Sum

Esta seccidn la queremos agradecer al autor de la pagina http://www.programoergosum.com/ que

nos ha autorizado publicar sus videos.

PROGRAMO
ﬂ ERGO SUM

Continuamente el autor sube propuestas, recomendamos visitar su canal de video Youtube y

suscribirse para estar al dia.


http://www.programoergosum.com/
https://www.youtube.com/channel/UCVO_PZL55gOofdG8DMuA74A

1. La teoria

;. Se puede usar Bee-bot sin
Bee-bot?

Si, de forma virtual claro:

ONLINE

https://beebot.terrapinlogo.com/?community-mat



https://beebot.terrapinlogo.com/?community-mat

Bee-Bot Online Emulator

| Community Mat b |

(] Talk to mel

[Dele:e Cmc] [Save][Load]

EN ORDENADOR: CODE.ORG

En CODE.ORG dirigido a alumnos entre 4 y 6 afios, empieza aprendiendo a arrastrar y soltar con el
raton, pero luego pasa a la programacién que es casi igual que lo mismo que Bee-bot: ordenes de
dirigir y orientar. En el video vemos un ejemplo de como el pdjaro de Angry Birds tiene que llegar
al cerdito:

https://www.youtube.com/embed/IA6hUt4-310

En CATEDU tenemos un minicurso, y incluso una microguia si quieres empezar en 2 patadas.



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2024-04/2024-04-22-22-10-12-bee-bot-online-emulator.png
https://studio.code.org/s/course1
https://www.youtube.com/embed/IA6hUt4-31o
http://aularagon.catedu.es/materialesaularagon2013/code/videos/ComoEmpezarCode.htm

EN TABLETA APPLE : Bee-bot app

Solo disponible en AppStore (10S)

EN TABLETA APPLE Y ANDROID:
Blue-bot

Aqui si que esta disponible para Android (Google Play) (ojo: no compatible en todos los tablets) y

para Apps Store (10S), aunque esta pensado para maniobrar la version bluetooth de Bee-bot puede
funcionar sin el robot


https://itunes.apple.com/gb/app/bee-bot/id500131639?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.BlueBot&hl=en_GB
https://itunes.apple.com/gb/app/blue-bot/id957753068?mt=8

1. La teoria

;Como funciona?

En este video podemos ver:

e Como funciona

e Cémo crear plantillas de forma casera para ayudar a nuestros alumnos a realizar el
circuito

e Un ejemplo de uso

https://www.youtube.com/embed/08a3zIR9PcY



https://www.youtube.com/embed/08a3zlR9PcY

1. La teoria

Introducir Bee-Bot en el aula

e Aqui nos ensefia con gomets como introducir el Bee-bot
e Visidn espacial

https://www.youtube.com/embed/ cG4dv-GPil



https://www.youtube.com/embed/_cG4dv-GPiI

1. La teoria

Recorridos avanzados-1

En este video vamos a ver recorridos mas avanzados utilizando "palos de helado" pero como
puedes ver mas abajo también vale palos depresores que venden en farmacias.

https://www.youtube.com/embed/ZywtymARqglM



https://www.youtube.com/embed/ZywtymARqlM

1. La teoria

Recorridos avanzados-2

https://www.youtube.com/embed/BqgiYJw265Q



https://www.youtube.com/embed/BqgiYJw265Q

1. La teoria

Una propuesta

Vamos a ensefiarte una propuesta, es la mejor manera para empezar

Alfombra

Hay muchas alfombras que se venden, pero no te gastes tanto dinero, te lo puedes hacer tq,
nosotros hemos cogido un papel de presentaciones:



y hemos pintado un tablero de 6 x 4 cuadros, cada cuadro de 15x15 cm

Otra opcién es coger un mantel de papel, o ir juntando folios con celo, pero ten en cuenta que un
folio sélo te cabe 1 cuadro

Flores

Imprimir 3 hojas con un cuadrado de 15 x 15 cm y poner una flor con un nimero 1 2 y 3 en cada

uno, aqui lo tienes (docx - 17,54 KB) por si te gusta este modelo


http://aularagon.catedu.es/materialesaularagon2013/BeeBot/M1/Flor-BeeBot.docx

Palos

En el video mostraban palos de helado, pero ;donde se compran? nosotros hemos encontrado que
los palos depresores de venta en las farmacias tienen el tamafo ideal 15 cm !!!


https://libros.catedu.es/recorridos_avanzados2.md

-[\.‘

DEPRESORES DE MADERA PARA LENGUA
WOODEN TONGUE DEPRESSORS

ABAIXA LINGUA DE MADEIRA

SPATOLA IN LEGNO

SPATULA A BOIS
100 UNIDADES ce

e

LOTNO: HR 10043

Papeles para programar

Se imprime unas cuadriculas para que los nifios escriban y piensen en las 6rdenes que tienen que

dar al robot. si te gusta este, agui tienes un documento con dos por hoja (docx - 11,24 KB) (tamafio
suficiente para escribir flechas y giros):



http://aularagon.catedu.es/materialesaularagon2013/BeeBot/M1/plantilla_beebot.docx

Primero pon las paredesy luego tienes
que marcar en cada cuadrado las
ordenes quetienes que programar al
BEE-BOT P > ¢« |

Una presentacion

A los nifios se les ensefia una presentacién de cémo funciona y lo que tienen que hacer, esta es
una propuesta:

Fijate las 6rdenes cdémo proponemos que se copien en la hoja, de otra manera hemos
experimentado que no se aclaran



Resultado

Fue probado en tercero de infantil y primero de primaria:

1. Se les ensefo la presentacion
2. Los retos.

1. Lo tenian que hacer [en el papell(/papeles_para_programar.md) y en
equipo, el docente lo puede revisar y ayudar. El papel es util para el trabajo
en equipo y para que en el caso de fallo, localizar si es por culpa de que el
algoritmo es incorrecto o que han introducido mal el algoritmo. 1. Una vez
realizado en papel, ya pueden programarlo en la abeja. 1. Para forzar la
optimizacién del cédigo, se realizaban carreras, el primero que llegaba
habia minimizado el nimero de instrucciones. Retos - Llegar a la flor -
Llegar a la flor pero con distintos obstaculos con los palos - Un camino
realizado con los palos - Ir primero a la flor 1 luegoala 2 y luego ala 3
(esto obliga a que utilicen la marcha atrds) - Ojo, no sale a la primera, pero
se emocionan y quieren volver a intentarlo "**SUPERARSE A SI MISMO**"

https://www.youtube.com/embed/Q9BI2dHRjnQ?rel=0



https://www.youtube.com/embed/Q9BI2dHRjnQ?rel=0

2. Crea una actividad



2. Crea una actividad

Actividad obligatoria

; Qué tengo que hacer?

Tienes que grabar en video una actividad original con BeeBot, con alumnos o sin alumnos, da igual,
pero tiene que ser original y subirlo al muro que te vamos a indicar.

44 info La mejor forma de subir un video a Youtube es utilizando el mévil, grabas el
vide y compartir en youtube (tienes que tener cuenta en Gmail = youtube) Subir
un video al muro es muy intuitivo, sélo tienes que pulsar en el + NO ES
NECESARIO USUARIO NI CONTRASENA para subir un video al muro.




2. Crea una actividad

Muro de ediciones pasadas

En esta seccién encontraras los muros de las ediciones pasadas de este curso. Puedes verlas y que
te sirvan de inspiracién ;por qué te crees que las publicamos?

Pero nada de copiar eeeehhh !!

Para ver el muro visita el curso en http://moodle.catedu.es/



http://moodle.catedu.es/
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