6. Vinculacién de las
o ,0 A
o,/0 asignaturas con
& © ambitos profesionales

Plantilla para el infusionado

TITULO ACTIVIDAD DE INFUSIONADO

Materia y contenidos curriculares:

Nivel/curso

Robdtica.

6°de Primaria

Objetivos de aprendizaje:
Qué objetivo de OAP conseguira el alumnado a través de una actividad relacionada con el contenido curricular: qué y cémo

El alumnado serd capaz de programar a través de la plataforma Scratch .

Competencias profesionales/LOMLOE:
Conocimientos, habilidades, aptitudes y actitudes aplicables al
mundo real

Ambito profesional con el que se relaciona:
Carreras, profesiones, itinerarios académicos, entornos profesionales,
sectores. ..

Competencia matematica y competencia en
ciencia ,tecnologia e ingenieria .

e Pensamiento analitico .

e Pensamiento conceptual

e Resolucion de problemas.
Competencia emprendedora.

e Conocimiento del mundo digital

e Planificacion y Organizacién

e C(Calidad de trabajo.
Competencia personal, social y de aprender a
aprender.

« Autoconocimiento

e Autocontrol emocional

e Autonomia

e Iniciativa

e Innovacion / Creatividad

e Liderazgo

e Negociacién

e CQOrientacidén al logro

e Planificacion y Organizacién

e Resistencia a la adversidad

e Toma de decisiones

Ingeniero en robédtica: Disenador, responsable de
crear robots y sistemas automatizados que pueden
realizar tareas que los humanos no pueden o son
peligrosos

Técnico en electromecanica y robética : Soluciona
problemas de sistemas robéticos.

Ingeniero mecanico:persona encargada de disefar e
instalar equipos mecanicoso térmicos

Informaticos: Encargado de programar sistemas
informaticos .

Operarios lineas de produccion: Encargados de
supervisar los procesos de produccién.




e Trabajo en equipoy

e cooperacion

e Flexibilidad/Adaptacién

e Autoaprendizaje

e Autoconfianza

e Compromiso

e (Capacidad para trabajar
Competencia digital .

« Conocimiento del mundo

o digital

e Planificacién y Organizacion
e Calidad de trabajo.

PROPUESTA DIDACTICA

Duracion: 60 min Scratch

Estructura de la clase

Enganche ( 5 min ) :Visionado de un video explicativo sobre el funcionamiento de la plataforma Scratch.

Exploracion y explicacién ( 15 min) : Repartir tablets por equipos, crear un usuario para cada equipo ,
posteriormente crear una programacion comun todos a la vez , siguiendo los pasos del profesor que lo ira
proyectando en la pizarra digital.

Elaboracién ( 30 min) : Crear por equipos una programacion propia con la plataforma Scratch .

Evaluacién ( 10 min) : La evaluacion consistird en una presentacién por parte de cada equipo de la programacion
realizada , tendran una diana de autoevaluacién que iran completando al terminar la presentacion.

Los equipos se evaluaran mutuamente entre ellos a través de la diana de autoevaluacién , donde se valoraran
diferentes aspectos tanto de la exposicién como de la programacion .

Adaptaciones pedagodgicas (adaptacion a la diversidad)

Proporcionar apoyo adicional a los alumnos con dificultades a través de videos en los que el profesor ira
explicando todos los pasos a realizar para que los alumnos tengan un patrén que seguir .

Las programaciones en la plataforma Scratch pueden ser mas sencillas que las del resto.




