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Presentacion

Es evidente que hoy en dia el planeta esta inmerso en el mundo de las nuevas tecnologias,
las cuales avanzan a pasos agigantados, ya no sélo convivimos con ellas para
comunicarnos entre las personas, sino que actualmente trabajamos con ellas.

Dentro del mundo de la Educacion, los nifios/as conviven con las nuevas tecnologias,
utilizamos las pizarras digitales, blogs, proyectores, etc.., y es que nos encontramos en la
era de la informacion, donde la tecnologia esta inmersa en nuestra vida cotidiana y escolar.




Presentacion | 05 tec!:

Este programa de Master en Robotica
Educativa, Progra macion y Diserio e
Impresion 3D para docentes generara una
sensacion de seguridad en el desemperio de tu
profesion, que te ayudara a crecer personal y
profesionalmente”
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La Robdtica hoy en dia esta considerada como una de las mejores herramientas de
aprendizaje para introducir en el aula, ya que se presenta de manera practica para
poder desarrollar proyectos innovadores que permiten el desarrollo de habilidades y
competencias de los alumnos.

Por ello este Master se ha pensado con la inquietud de establecer unas pautas de
aprendizaje, de nuevos conocimientos tecnologicos y pedagdgicos para la formacion a
docentes, educadores o profesionales de la ensefianza, para que sean generadores de
un cambio en la educacion a nuestros nifios y ninas que sin duda seran la sociedad del
mafana.

El Master Universitario de Robdtica Educativa, Programacion, Disefio e Impresion 3D,
pretende ser un medio que facilite al docente de diversas herramientas de ayuda a la
motivacion y al aprendizaje del alumno, a ser generador de un nuevo perfil del docente
del S.XXI.

Es una formacion completamente practica de la ensefianza, planteando al alumno/a
desafios que posteriormente puede aplicar en su aula.

Esta formacion hace que los profesionales de este campo aumenten su capacidad de

éxito, o que revierte, en una mejor praxis y actuacion que repercutira directamente en el

tratamiento educativo, en la mejora del sistema educativo y en el beneficio social para
toda la comunidad.

Este Master online en Roboética Educativa, Programacion y Disefio e Impresién
3D para Docentes contiene el programa educativo mas completo y actualizado del
mercado. Las caracteristicas mas destacadas del curso son:

+ Desarrollo de mas de 75 casos practicos presentados por expertos en Robdtica
Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D. Sus contenidos graficos,
esquematicos y eminentemente practicos con los que estan concebidos, recogen
una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas indispensables para
el ejercicio profesional.

+ Novedades sobre la Robdtica Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D
para docentes.

+ Contiene ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para
mejorar el aprendizaje.

+ Con especial hincapié en metodologias innovadoras en Robdtica Educativa,
Programacion y Disefo e Impresion 3D.

+ Todo esto se complementara con lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de
discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual.

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil con
conexion a internet.

Actualiza tus conocimientos a traves
del programa de Master online en
Robotica Educativa, Programacion

y Disefo e Impresion 3D para
Docentes”



Este master puede ser la mejor inversion
que puedes hacer en la seleccion de

un programa de actualizacion por dos
motivos: ademas de poner al dia tus
conocimientos en Robdtica Educativa,
Programacion y Disefio e Impresion

3D para docentes, obtendras un titulo
de master por la TECH - Universidad
Tecnoldgica®

Incluye en su cuadro docente profesionales pertenecientes al ambito de la Robdtica
Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D para docentes, que vierten en
esta formacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
pertenecientes a sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Gracias a su contenido multimedia elaborado con la ultima tecnologia educativa,
permitiran al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno
simulado que proporcionara un aprendizaje inmersivo programado para entrenarse
ante situaciones reales.

El disefio de este programa esta basado en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el educador debera tratar de resolver las distintas situaciones de
practica profesional que se le planteen a lo largo del curso. Para ello, el educador
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por

reconocidos expertos en el campo de la Robdtica Educativa, Programacion y Disefio e

Impresion 3D y con gran experiencia docente.
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Aumenta tu seguridad en la toma
de decisiones actualizando tus
conocimientos a través de este master.

Aprovecha la oportunidad para
conocer los ultimos avances en
Robdtica Educativa, Programacion y
Disefio e Impresion 3D para docentes
y mejorar la formacion de tus P
alumnos.
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Objetivos

El Master online en Robotica Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D
para Docentes esta orientado a facilitar la actuacion del profesional de la educacion
innovador en todos los niveles educativos.
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Este Master esta orientado para que consigas actualizar

tus conocimientos en Robdtica Educativa, Programacion y
- g Disefo e Impresion 3D para docentes, con el empleo de la
T— ultima tecnologia educativa, para contribuir con calidad y
;}'72: seguridad a la toma de decisiones y seguimiento de estos
alumnos”
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Objetivos generales

Capacitar a los docentes de las Etapas de Infantil, Primaria y Secundaria de
materiales y metodologias que mejoren la motivacion, la creatividad y la innovacion
mediante la Robdtica Educativa, la programacion y la impresion 3D.

Aprender a planificar de forma transversal y curricular en todas las etapas
educativas, donde los profesionales de la educacion puedan incorporar las nuevas
tecnologias y metodologias en el aula.

Concienciar al profesorado de la importancia de una transformacion en la
educacion, motivada por las nuevas generaciones.

Conocer los nuevos modelos de aprendizaje y aplicacion de la Robdtica Educativa
que permita motivar a los alumnos/as hacia las carreras tecnologicas.

Aprender de manera practica sobre el disefio y la impresion 3D.

Facilitar destrezas y habilidades, para las relaciones de las nuevas aulas del futuro.

Objetivos especificos

Concienciar a los docentes de las nuevas corrientes educativas y hacia donde se
dirige su rol en la educacion.

Facilitar el conocimiento de las nuevas competencias de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

Preparar al docente para impulsar el cambio educativo dentro del aula para crear
entornos que mejoren el rendimiento de los alumnos.

Introducir en las teorias del aprendizaje relacionadas con la Robdtica Educativa.
Fundamentar la aplicacion de la pedagogia de la robdtica en el aula.

Conocer los aspectos legales y éticos de la robotica e impresion 3D.

Ensenar las competencias STEAM como modelo de aprendizaje.

+ Trasladar al profesor de nuevos entornos fisicos que mejoren la practica educativa.
+ Conocer las competencias del pensamiento computacional.
+ Convertir las aulas como espacios de trabajo de su propio aprendizaje.

+ Acercar a los docentes conocimientos relacionados con el funcionamiento del
cerebro.

+ Ensefiar al docente a transformar la metodologia tradicional en una metodologia
ludica.

+ Conocer que es un robot, tipos y elementos que lo componen.

+ Comprender las leyes de la robdtica.

+ Aprender técnicas Do it Yourself, para desarrollar la creatividad de los alumnos/as.

+ Conocer los aspectos de la Robdtica, la robdtica educativa.

+ Fundamentar las distintas aplicaciones pedagodgicas en la intervencion educativa.

+ Conocer los fundamentos del pensamiento computacional y utilizarlo como
habilidad de la resolucion de problemas.

+ Analizar el pensamiento algoritmico.
+ Adquirir la metodologia de trabajo en robdtica educativa.

+ Aprender a mantener el estado de flow entre la dificultad del reto y las habilidades
del alumno.

+ Valorar la evolucion de las nuevas Tecnologias en los primeros ciclos.

+ Conocer laimportancia de la competencia digital docente.

+ Aprender la repercusion entre la Inteligencia Emocional y la Robotica Educativa.
+ Explicar la aparicion de la Robdtica en educacion infantil.

+ Incorporar la Robotica como recurso de aprendizaje en los primeros ciclos.
+ Distinguir diferentes herramientas complementarias.

+ Conocer distintos recursos Roboticos como alternativas en el aula.

+ Trabajar Softwares para iniciar a los alumnos en la programacion.

+ Trabajar Beebot como Robot para iniciarse.

+ Conocer las aportaciones de BeeBot en Educacion.

+ Analizar el funcionamiento de BeeBot.
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+ Crear sesiones con Bee-Bot.

+ Conocer otros recursos BeeBot para docentes.

+ Aprender a relacionar contenidos con Robética.

+ Aprender a desarrollar actividades de Robdtica en la etapa de primaria.
+ Desarrollar en el docente competencias para trabajar en equipo.

+ Trasladar un nuevo método de aprendizaje para motivar a los alumnos a investigar
y emprender.

+ Conocer la relacion entre la Robdtica Educativa y el curriculo.

+ |dentificar los principios cientificos tecnoldgicos para aplicar en el aula.

+ Incorporar el uso de herramientas Robdticas a las clases.

+ Conocer los Kits Roboticos Lego y sus componentes electronicos.

+ Adquirir primeras nociones de de mecanica construyendo un robot.

+ Entender los diferentes Sensores y aplicaciones para el movimiento del Robot.
+ Conocer la App mavil del Robot mBot.

+ Aprender diferentes estrategias de resolucion de problemas para impulsar el
instinto investigador del alumno.

+ Disefar diferentes materiales didacticos para el aula.

+ Introducir a los docentes en el uso de la Robotica avanzada para que los alumnos la
superacion de retos.

+ Trabajar la Robdtica como elemento motivador y de enfoque en las carreras del
futuro.

+ Aplicacion de la Robdtica Educativa como asignatura curricular en el aula de
secundaria.

+ Conocer los recursos tecnologicos que podemos trabajar en el aula.

+ |dentificar los diferentes componentes de Arduino.

+ Entender la importancia del Software Libre en Educacion y como utilizarlo.
+ Conocer el Software de Arduino y otras aplicaciones online.

+ Aprender a trabajar por retos para la aplicacion en el aula.

+ Descubrir las diferentes competiciones internacionales para fomentar la
participacion y el aprendizaje de los alumnos.
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Competencias

Después de superar las avaluaciones del Master online en Robética Educativa,
Programacion y Disefio e Impresion 3D para docentes, el profesional habra adquirido
las competencias profesionales necesarias para una praxis de calidad y actualizada en
base a la metodologia didactica mas innovadora.
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Con este programa seras capaz de dominar nuevas
metodologias y estrategias en Robotica Educativa,
Programacion y Disefio e Impresion 3D para
Docentes”
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El docente al finalizar este master sera capaz de:

Competencias basicas Competencias especificas del titulo
+ Elaborar contenidos did4cticos para cursos basados en Robética, Programacion e + Identificar la evolucion de la tecnologia aplicada en la Educacion y a los diferentes
Impresion 3D en primaria y secundaria. modelos de aprendizaje para formar a los profesionales del futuro.

*

Conocer los comienzos de la Robdtica Educativa, asi como la importancia de
transmitir el pensamiento computacional a los alumnos, como recurso para
favorecer la Educacion del Siglo XXI.

+ Elaborar contenidos transversales para enriquecer asignaturas curriculares.

+ Desarrollar actividad extracurriculares relacionadas con la Robdtica, Programacion
e Impresion 3D.

*

Realizar un primer enfoque acerca de la Robdtica en Educacion infantil y la
utilizacion como recurso para trabajar el pensamiento emprendedor con los

+ Impartir docencia para alumnos donde se requiera el uso de dichas tecnologias.

+ Superar retos diarios poniendo en practica conceptos y habilidades cognitivas

4 . , . _ , alumnos.
relacionadas con las distintas dreas curriculares y el pensamiento computacional.

-

Incorporar el conocimiento de la Robdtica para transmitir la importancia del trabajo
en equipo y métodos que favorezcan el aprendizaje de Ed.Primaria. Asi como el
uso y el conocimiento de Robots y sus partes para aplicar en el aula mediante el
desarrollo de materiales didacticos.

*

Trabajar la Robotica Educativa como un recurso para orientar a los alumnos hacia
las carreras tecnologicas, asi como el aprendizaje de la aplicacion didactica de la
materia.

+ Conocer un nuevo recurso como es la programacion, su evolucion con el paso del
tiempo, y la adquisicion de herramientas docentes para su aplicacion.

-

Sumergirse en una herramienta potente de uso libre para docentes y alumnos.

*

Comprender el desarrollo y evolucion de la impresién 3D, asi como la importancia
en la aplicacion en diferentes areas profesionales, destacando la Educacién.
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+ Incorporar conocimientos sobre el Disefio e Impresion 3D mediante un software
que les permitira incorporar a sus clases para el aprendizaje de los alumnos.

+ Conocer los la importancia del recurso de la Robdtica Educativa Especializada para
alumnos con Necesidades Educativas Especiales y aprender a desarrollarla para
trabajarla como recurso que favorece la inclusion.

Aprovecha la oportunidad y da el paso
para ponerte al dia en las dltimas
novedades en la Robotica Educativa,
Programacion y Diserio e Impresion 3D
para docentes.
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Direccion del curso

El programa incluye en su cuadro docente expertos de referencia en Robdtica Educativa,
Programacion y Disefio e Impresién 3D para docentes que vierten en esta formacion la
experiencia de su trabajo. Ademas participan, en su disefio y elaboracion, otros expertos
de reconocido prestigio que completan el programa de un modo interdisciplinar.

i
T

|
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Aprende de profesionales de referencia, los ultimos
avances en los procedimientos en el ambito de la Robotica
Educativa, Programacion y Diseno e Impresion 3D para
docentes”
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Direccion

Mufioz Gambin, Marina

Grado en Magisterio de Educacion Infantil por la Universidad CEU Cardenal Herrera.

Coach Educativo certificada por la Camara de Comercio de Alicante.

Experto en Programacion Neurolinguistica certificada por Richard Bandler.

Responsable del drea de Robdtica Educativa y Programacion de Infantil y Primaria en Robotuxc Academy
Certificada en la metodologia Lego Education©

Formadora de Inteligencia Emocional en el Aula.

Capacitacion Docente en Neurociencias

Certificada en formador de formadores.

Certificada en Educacion Musical como terapia.

Coordinacion

Coccaro Quereda, Alejandro Gambin Pallarés, Maria del Carmen
+ Experto en Robotica Educativa, Disefio e Impresion 3D + Terapeuta Familiar Sistémica

*

+ Certificado en la metodologia Lego Education© Trabajadora Social

+ Responsable del Area de Robética Educativa, Disefio e impresién 3D de Primaria y + Fundadora y Directora de "EducaDiferente” Disciplina Positiva Alicante
Secundaria en Robotuxc Academy + Educadora de familias y docentes en Disciplina positiva
+ Especialista en Retos de Competiciones Nacionales de robética de Robotuxc + Facilitadora de la metodologia Lego Serious Play

Academy - . .
+ Formacién en Coaching para profesionales

+ Certificado en formador de formadores

*

Miembro de la Asociacion de la Disciplina Positiva Espafa
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Estructura y contenido

La estructura de los contenidos ha sido disefiada por un equipo de profesionales de
los mejores centros educativos y universidades del territorio nacional, conscientes
de la relevancia de la actualidad de la formacion innovadora, y comprometidos con la
ensefianza de calidad mediante las nuevas tecnologias educativas.
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Este Master online en Robotica Educativa, Programacion
y Disefio e Impresion 3D para Docentes contiene el
programa cientifico mas completo y actualizado del
mercado”
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Mddulo 1. Fundamentos y evolucion de la tecnologia aplicada en la

educacion

1.1.  Alinearse con HORIZONTE 2020.
1.1.1.  Primeros avances de las TICS y la participacion del docente.
1.1.2.  Evolucion del Plan Europeo HORIZONTE 2020.
1.1.3.  UNESCO: competencia TIC para docentes.
1.1.4.  Eldocente como coach.
1.2, Fundamentos pedagdgicos de la robdtica educativa.
1.2.1.  EIMIT centro pionero de la innovacion.
1.2.2.  Jean Piaget precursor del constructivismo.
1.2.3.  Seymour Papert transformador de la educacién tecnoldgica.
1.2.4.  El Conectivismo de George Siemens.
1.3, Regularizacién de un entorno tecnoldgico-legal.

1.3.1.  Aspectos curriculares de la LOMCE en el aprendizaje de la Robdtica
Educativa e Impresion 3D.

1.3.2.  Informe europeo acuerdo ético de la robdtica aplicada.
1.3.3.  Robotiuris: | Congreso sobre robdtica legal en Espafia.
1.4.  Laimportancia de la implantacion curricular de la robdtica y la tecnologia.
1.41. Las competencias educativas.
1.4.1.1. ;Qué es una competencia?
1.4.1.2. ;Qué es una competencia educativa?
1.4.1.3. Las competencias basicas en educacion.

1.4.1.4. Aplicacién de la robdtica educativa a las competencias
educativas.

1.42.  STEAM. Nuevo modelo de aprendizaje. Educacion innovadora para
formar profesionales del futuro.

1.4.3.  Modelos de aulas tecnologicas.

1.4.4.  Inclusion de la creatividad y la innovacion en el modelo curricular.
1.4.5.  Elaula como un MAKERSPACE.

1.4.6. Elpensamiento critico.
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1.5. Otra forma de ensefiar. Mddulo 2. Robdtica educativa; robots en el aula

1.5.1.  ¢Por qué es necesario innovar en la Educacion? ) o
B B L » 2.1. Comienzos de la Robdtica.
1.5.2.  Neuroeducacion; la Emocién como éxito en la Educacion.

1.5.2.1. Un poco de neurociencia para entender ;cémo producimos
aprendizaje en los nifios?

2.2, ¢Robo..qué?

2.2.1.  ¢Qué es un Robot? ;Qué nolo es?
1.5.3. Las 10 claves para gamificar tu aula. 22.2. Tiposy clasificacion de Robots.
2.2.3.  Elementos de un Robot.

2.2.4.  Asimovy las leyes de la Robdtica.

1.5.4. Robotica Educativa; La metodologia estrella de la era digital.
1.5.5.  Beneficios de la Robdtica en Educacion. : A : A .
1.5.6.  Eldisefio junto con la impresion 3D y su impacto en la Educacion. 22,5 Robotica, Robdtica Educativa y Robdtica Pedagdgica.

1.5.7.  Flipped Clasroom & Flipped Learning. 226, Técnicas D_IY _(DO it yourself). _
16, Gardnery las Inteligencias Mltiples. 2.3, Modelos de aprendizaje de la Robdtica Educativa.

16.1.  Los 8 tipos de inteligencia. 2.3.1.  Aprendizaje significativo y activo.

1.6.1.1. Inteligencia l6gico-matematica.
1.6.1.2. Inteligencia linguistica.

2.3.2.  Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

2.3.3.  Aprendizaje basado en el juego.

2.3.4.  Aprender a aprender y resolucion de problemas.
2.4.  EL Pensamiento Computacional (PC) llega a las aulas.

2.4.1.  Naturaleza.

2.42.  Concepto del PC.

2.4.3. Técnicas del Pensamiento Computacional.

2.4.4.  Pensamiento Algoritmico y Pseudocodigo.

2.4.5.  Herramientas del Pensamiento Computacional.
1.7.  Herramientas analiticas del conocimiento. 2.5 Formula de Trabajo en Robdtica Educativa.

1.7.1. Aplicacion de los BIG DATA en Educacién. 2.6. Metodologia de las cuatro C'S para impulsar a tus alumnos.
2.7.  Beneficios Generales de la Robdtica Educativa.

1.6.1.3. Inteligencia espacial.
1.6.1.4. Inteligencia musical.
1.6.1.5. Inteligencia corporal y cinestésica.
1.6.1.6. Inteligencia intrapersonal.
1.6.1.7. Inteligencia interpersonal.
1.6.1.8. Inteligencia naturalista.
1.6.2.  Las 6 tips para aplicar las diversas inteligencias.
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Mddulo 3. Trabajando con robots en infantil. “no para aprender robdtica,

sino para aprender con robatica”
3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

La revolucion de las Nuevas Tecnologias en Educacion Infantil. 4.1.

3.1.1.  ¢Como han evolucionado las Nuevas Tecnologias en Educacion Infantil?

3.1.2.  Competencia Digital Docente.
3.1.3. Laimportancia de la fusion entre la Inteligencia Emocional y la Robdtica
Educativa.
3.1.4.  Ensefiar a Innovar a los nifios desde la Edad Temprana.
Robatica en el aula de Infantil. Educando para el futuro.
3.2.1.  Aparicion de la Robdtica Educativa en el aula de Infantil. 472,
3.2.2.  ¢Por qué iniciar el desarrollo del pensamiento computacional en
Educacion Infantil?
3.2.3. Uso de la Robdtica Educativa como estrategia de aprendizaje. 43
3.2.4. Integracion curricular de la Robdtica Educativa.

jRobots en las aulas!

3.3.1.  ;Qué robots podemos introducir en Educacién Infantil?

3.32.  LEGO DUPLO como herramienta complementaria.

3.3.3.  Softwares para iniciarse en la programacion.

iConociendo a Bee-Bot!

3.4.1.  El'Robot programable Bee-Bot.

3.4.2.  Aportaciones de los Robots Bee-Bot en la Educacion.

3.4.3. Estudio del Software y funcionamiento.

3.4.4. Bee-Bot CARDS.

3.4.5.  Recursosy mas para utilizar en el aula.

Herramientas para el Aula. 44
3.51.  ¢Como introduzco la Robdtica en el aula?

3.5.2.  Trabajando Robdtica Educativa dentro del Curriculum de Infantil.
3.5.3.  Relacion de la Robdtica con los contenidos.

3.54.  Desarrollo de una sesion con Bee-Bot en el aula.

Maédulo 4. jya soy mayor! Conocimiento de la robodtica educativa en la
etapa de primaria

Aprendiendo Robdtica, construyendo aprendizajes.

4.1.1.  Enfoque pedagdgico en las aulas de primaria.

4.1.2.  Importancia del trabajo colaborativo.

4.1.3.  Método Enjoying By Doing.

41.4. Delas TICS (Nuevas Tecnologias) a las TAC (Tecnologia del aprendizaje y
el conocimiento).

4.1.5.  Relacionando Robdtica y contenidos curriculares.

iNos convertimos en Ingenieros!

4.2.1.  LaRobdtica como recurso educativo.

42.2. Recursos Roboticos para introducir en la etapa de primaria.

Conociendo LEGO®.

4.3.1.  Kit Lego WeDo 9580.

4.3.1.1. Contenido del kit.

4.3.1.2. Software Lego WEDO 9580.
Kit Lego WeDo 2.0.

4.3.2.1. Contenido del kit.

4.3.2.2. Software WEDO 2.0
Primeras nociones de mecanica.

4.3.2.

433.
4.3.3.1. Principios cientificos — tecnoldgicos de Palancas.
4.3.3.2. Principios cientificos — tecnoldgicos de Ruedas y Ejes.
4.3.3.3. Principios cientificos — tecnolégicos de Engranajes.
4.3.3.4. Principios cientificos — tecnoldgicos de Poleas.

Practica Docente. Construyendo mi Primer Robot.

441, Introduccion a mBot, Primeros pasos.

4.42.  Movimiento del Robot.

4.43.  Sensor IR (Sensor de Luz).

444 Sensor Ultrasonidos. Detector de obstaculos.

4.4.6. Sensor Sigue Lineas.

4.4.7. Sensores adicionales que no encontramos en el Kit.
4.4.8. mBot Face.

4.49.  Manejo del Robot con la APP.
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4.5 ;Como Disefar tus materiales didacticos?
4.51. Desarrollo de competencias con la tecnologia.
4.52.  Trabajando Proyectos vinculados con el curriculo escolar.
453. ;Como se desarrolla una sesion de Robdtica en el aula de Primaria?

Maddulo 5. Enfocando a los alumnos de secundaria a las carreras del
futuro

51.  La Robdtica como Elemento Motivador.
51.1.  Motivacion como estrategia de aprendizaje.
51.2. LaRobdtica Educativa contra el abandono escolar. Informe de la OECD.
5.1.3.  Elcamino hacia las carreras del futuro.
51.4. Robotica como Asignatura en la Ensefianza Secundaria.
51.5.  Robotica para el emprendimiento de los jovenes.
5.2.  ¢Qué recursos podemos introducir en las aulas de Secundaria?
53.  Ser Electronicos.
5.3.1.  Importancia del Open Source Hardware (OSH).
5.3.2. Utilidades Educativas de la tecnologia Open Source.
53.3.  (Quées Arduino?
53.4. Partes de Arduino.
53.5. Tipos de Arduino.
53.6. Software Arduino.
5.3.7.  Funcionamiento de la Protoboard.
5.3.8.  Fritzing. Como plataforma de entrenamiento.
54. LEGO MINDSTORMS Education EV3.
54.1. Desarrollo de Lego Mindstorms. MIT + Lego®©.
54.2. Generaciones Mindstorms.
54.3. Componentes Kit Robotico Lego Mindstorms.
54.4. Software EV3.
54.5. Bloques de programacion.
5.5, Retomando mBot.
55.1.  Reto: Robot rastreador de paredes.
55.2. Reto El Robot Resuelve laberintos.
552, Reto Sigue Lineas Avanzado.
55.3. Reto Vehiculo Autbnomo.
5.5.4. Reto SumoBot.
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5.6. Las Competiciones: El desafio de los mejores.
5.6.1. Tipos de competiciones de Robodtica Educativa.
5.6.2.  RoboCup.
5.6.3.  Competencia Robdtica.
5.6.4. First Lego League (FLL).
5.6.5.  World Robot Olympiad (WRO).
5.6.6.  Robotlypic.

Médulo 6. Robdtica especifica para nifios con NEE (necesidades

educativas especiales)

6.1.  La Robdtica como recurso pedagdgico para nifios con NEE.
6.1.1.  ;Qué se entiende por alumnos con necesidades educativas especiales?
6.1.2.  Elrol del Educador frente alumnos con NEE.
6.1.3. LaRobdtica como recurso pedagdgico para nifios con NEE.
6.2. La Robdtica Educativa la respuesta Educativa al TDAH.
6.2.1.  ;/Qué es Trastorno de Déficit Atencional con Hiperactividad (TDAH)?
Proceso enseflanza-aprendizaje, Atencion y Motivacion.
6.2.2.  ¢Por qué la Robdtica Educativa aporta beneficios a nifios con TDAH?
Estrategias docentes para trabajar con alumnos con TDAH.
6.2.3. La parte mds importante: Diversion y motivacion.
6.3.  La Robdtica como Terapia para nifios con autismo y asperger.
6.3.1.  ¢Qué es el Trastorno de Espectro Autista?
6.3.2.  ¢Qué es el Sindrome de Asperger?
6.3.3.  ;Qué diferencias encontramos entre TEA y Asperger?
6.3.4.  Beneficios que aporta la Robdtica a nifios con TEA y Asperger.
6.3.5.  Puede un Robot ayudar a socializarse a un nifio con autismo.
6.3.6.  APPS de apoyo al aprendizaje oral, escrito,matematicas etc.
6.3.7.  APPS poyo a la vida diaria.
6.4.  La Robdtica, una alternativa para nifios con Altas Capacidades.
6.4.1. Inteligenciay altas capacidades.
6.4.2.  Estilo de aprendizaje de nifios con Altas Capacidades.
6.4.3.  ¢Enqué ayuda la Robdtica educativa a los nifios con altas capacidades?
6.4.4. Recursos Roboticos para trabajar con nifios con Altas Capacidades.
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Mddulo 7. El lenguaje mas extendido en las aulas de primaria: Scratch Maédulo 8. Disefio e impresion 3d “si puedes sofarlo puedes crearlo”

7.1, Introduccion a Scratch. 8.1.  Origenes y desarrollo del Disefio y la Impresion 3D.
7.1.1.  ;Qué es Scratch? 8.1.1. ;Quées?
7.1.2.  Elconocimiento libre. 8.1.2.  Proyecto NMC Horizon. InformeEDUCAUSE Learning.
7.1.3.  Uso Educativo de Scratch. 8.1.3.  Evolucioén de la Impresion 3D.
7.2.  Conociendo el entorno de Scratch. 8.2. Impresoras 3D ;Cuales podemos encontrar?
7.2.1.  Escenario. 8.2.1.  SLA - Estereolitografia.
7.2.2.  Edicidn de objetos y escenarios. 8.2.2.  SLS - sinterizado selectivo por laser.
7.2.3. Barra de menus y herramientas. 8.2.3. Inyeccion.
7.2.4.  Cambio a edicion de disfraces y sonidos. 8.2.4.  FDM - Deposicion Material Fundido.
7.2.5.  Verycompartir proyectos. 8.3.  ¢Qué tipos de materiales hay para Imprimir en 3D?
7.2.6.  Edicion de programas por bloques. 8.3.1. Abs.
7.27. Ayuda. 832 Pla
7.2.8.  Mochila. 8.3.3.  Nylon.
7.3.  Desarrollo Blogues de programacion. 8.3.4. Flex.
7.3.1.  Segun la forma. 8.3.5. Pet.
7.3.2. Segun el color. 8.3.6. Hips.
7.3.2.7. Blogues de movimiento (Azul marino). 8.4.  Aplicaciones en Diferentes Campos.
7.3.2.2. Bloques de apariencia (Morado). 8.4.1. Arte.
7.3.2.3. Blogues de sonido (Rosa). 8.4.2.  Alimentacion.
7.3.2.4. Bloques de l&piz (Verde). 8.4.3. Textily Joyas.
7.3.2.5. Bloques de datos (Naranja). 8.4.4.  Medicina.
7.3.2.6. Blogues de eventos: (Marron). 8.4.5. Construccion.
7.3.2.7. Blogues de control (Ocre). 8.4.6. Educacion.

7.3.2.8. Bloques de sensores (Azul claro).
7.3.2.9. Blogues operadores (Verde claro).
7.3.2.10. Mas Bloques (Violeta y gris oscuro).
7.4.  Apilando Blogques. Parte practica.
7.5, Comunidad Scratch para alumnos.
7.6.  ScratchEd. Learn, Share, Connect. Comunidad para docentes.
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Mddulo 9. Tinkercad, una forma distinta de aprender

9.1.  Trabajando TinkerCad en el aula.
9.1.1.  Conociendo Tinkercad.
9.1.2.  Percepcion de las 3D.
9.1.3. Cubo jHola Mundo!
9.2.  Primeras Operaciones con TinkerCad.
9.2.1.  Utilizando el comando “Hole”
9.2.2.  Agrupary desagrupar elementos.
9.3. Creando clones.
9.3.1.  Copiar, pegar, duplicar.
9.3.2.  Escalado del disefio; Modificando clones.
9.4.  Ajustando nuestras creaciones.
9.41. Alinear.
9.42.  "Mirror” (Efecto espejo).
9.5.  Imprimiendo los primeros disefios.
9.51. Importary exportar disefios.
9.52.  ;Qué Softwares podemos usar para realizar nuestra impresion?
9.5.3. DeTinkerCad a CURA. jHaciendo realidad nuestros disefios!
9.6.  Orientaciones para el disefio y la impresion 3D en el aula.
9.6.1. ¢Como trabajar el disefio en el aula?
9.6.2.  Relacionando el disefio y los contenidos.
9.6.3.  Thingiverse como herramienta de ayuda al docente.

gppp paph

1 !
Jiddiden gnry
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Mddulo 10. Programar para aprender jugando

10.1. El futuro de la Educacion esta en ensefiar a programar.
10.1.1. Los origenes de la programacion para los nifios: El lenguaje LOGO.
10.1.2. Impacto del aprendizaje de la programacion en las aulas.
10.1.3. Pequefios creadores sin miedo al error.
10.2. Herramientas docentes para introducir la programacion en el aula.
10.2.1. ¢Por dénde empezamos a ensefiar programacion?
10.2.2. ;Coémo lo puedo introducir en el aula?
10.3. ;/Qué herramientas de Programacion encontramos?
10.3.1. Plataforma para aprender a programar desde Infantil. Code org.
10.3.2. Programacion de Videojuegos en 3D. Kodu game lab.

10.3.3. Aprender a programar en Secundaria con lenguaje JavaScript, C+, Phyton.
Code Combat.

10.3.4. Otras alternativas para programar en la escuela.

Una experiencia de formacion
unica, clave y decisiva para
impulsar tu desarrollo profesional”




06
Metodologia

Nuestro Master online en Robética Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D
para Docentes te ofrece un método innovador para afianzar tus competencias basado
en el estudo de casos clinicos y de contenidos de forma ciclica. Este método ha sido el
sistema de aprendizaje mas utilizado por las facultades de medicina y psicologia mas
prestigiosas del mundo y por publicaciones de gran relevancia como el New England
Journal of Medicine.
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Este tipo de ensefanza-aprendizaje fomenta la
curiosidad y el desarrollo de destrezas, ademas de
permitir gue el docente se sienta parte activa del
proceso”
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Ante una determinada situacion, ;qué harfa usted? A lo largo de estos meses, el
docente se enfrentara a multiples casos simulados basados en situaciones reales

en los que deberad establecer la mejor forma de aplicar su competencia docente para
finalmente, resolver la situacion. Este método hace que los docentes aprendan mejor ya
que aceptan mas responsabilidad y se acercan a la realidad de su futuro profesional.

¢Sabia que este método fue desarrollado en 1912
para los estudiantes de Derecho? El método

del caso consistia en presentarles situaciones
complejas reales para que tomasen decisiones

y justificasen como resolverlas. En 1924 se
establecio como método estandar de ensefianza
en Harvard"

Decision

Evidencia St
Optima

Cientifica

Comunidad
Educativa

Directrices
Europeas

Se trata de una técnica que desarrolla el espiritu critico
y prepara al docente para la toma de decisiones, la
defensa de argumentos y el contraste de opiniones.
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Segun Reynolds existen cuatro razones
fundamentales que avalan la eficacia del método:

Los profesores desarrollan mejor sus capacidades mentales
evaluando situaciones reales y aplicando conceptos.

Los profesores estaran mejor preparados para el desarrollo de su
actividad profesional.

Las ideas y conceptos se asimilan mejor cuando se analizan en
situaciones que han surgido de la realidad.

Los profesores dedican voluntariamente mas tiempo a trabajar ya
que consideran mas interesante trabajar con casos.
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‘ ‘ El profesional docente aprendera

mediante casos reales y
resolucion de situaciones
complejas en entornos
simulados de aprendizaje.
Estos simulacros estan
desarrollados a partir de
software de dltima generacion
que permiten facilitar el
aprendizaje inmersivo”

Relearning Methodology

Competencies
testing
(retesting)

..los potenciamos con el mejor
meétodo de enserianza 100 % online: el
Relearning...

Nuestra escuela es la primera en el mundo que combina el estudio
de casos practicos con un sistema de aprendizaje 100% online
basado en la reiteracion, que combina 8 elementos diferentes que context
suponen una evolucion con respecto al simple estudio y andlisis dependent
de casos. learning

Neurocognitive
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Esta metodologia, a la vanguardia pedagégica mundial, se denomina Relearning.
Nuestra escuela es la primera en habla hispana licenciada para emplear este exitoso
método, habiendo conseguido en 2015 mejorar los niveles de satisfaccion global
(calidad docente, calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) de los
profesionales de la educacion que finalizan los cursos con respecto a los indicadores
de la mejor universidad online en habla hispana.

La puntuacion global que obtiene nuestro
sistema de aprendizaje es de 8.01, con arreglo
a los mas altos estandares internacionales.

En nuestro Mdster online en Robética Educativa, Programacion y Diseiio e Impresion
3D para Docentes el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en espiral
(aprendemos—desaprendemos (olvidamos) y reaprendemos); por eso combinamos
cada uno de estos elementos de forma concéntrica.

Con esta metodologia hemos formado a mas de 40.000 docentes con un éxito sin
precedentes, en areas como la docencia digital, idiomas, gestion, etc. Todo ello en un
entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil socio econdmico
alto y una media de edad de 42 afios.

.. y todo ello con los mejores materiales de
aprendizaje a la vanguardia tecnologica y
pedagogica.
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En este master tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

Material de estudio

>

Tras un complejo proceso de produccion, transformamos los mejores contenidos
a formato multimedia de alta calidad pedagogica y audiovisual. Seleccionamos y
ponemos a tu disposicion el mejor temario. Todo lo que necesitas para conocer en
profundidad una disciplina, de la A a la Z. Lecciones redactadas y escogidas por
especialistas en cada una de las disciplinas.

Técnicas y procedimientos educativos en video

Te acercamos a las técnicas mas novedosas, a los Ultimos avances educativos, al
primer plano de la actualidad educativa. Todo esto, en primera persona, con el maximo
rigor, explicado y detallado para tu asimilacion y comprension. Y o mejor, puedes verlos
las veces que quieras.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imdgenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin de
aflanzar el conocimiento. Este sistema exclusivo de formacion para la presentacién de
contenidos multimedia fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales..., en nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu formacion.

D
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Anadlisis de casos elaborados y guiados por expertos

A través de las narrativas de profesionales expertos se puede adquirir un elevado
grado de comprension de las situaciones problematicas mas frecuentes. La practica
asistencial del profesional no es ajena al contexto en el que se produce. Si queremos

capacitarnos para la mejora de nuestra practica profesional, esta formacién debera
situarse dentro del contexto en el que se produce.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periddicamente tu conocimiento a lo largo de este programa
mediante actividades y ejercicios evaluativos.

Clases magistrales —

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos. El
denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y genera
seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles

Guias rapidas de actuacion

Una de las funciones mas importantes de nuestro equipo es seleccionar aquellos
contenidos considerados como imprescindibles y presentarlos en forma de fichas o
guias rapidas de actuacion para facilitar su comprension.

LI I
K\
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Titulacion

El Master en Robdtica Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D para
Docentes le garantiza, ademas de la formacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a
un titulo universitario de Master expedido por la TECH - Universidad Tecnoldgica.
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Supera con éxito este Master y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Master en Robdtica Educativa, Programacién y Disefio e Impresion 3D para Docentes
contiene el programa cientifico mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de las evaluaciones por parte del alumno, éste recibira por correo
postal con acuse de recibo su correspondiente Titulo de Master Propio emitido por la
TECH - Universidad Tecnoldgica.

[}
te Cn universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

_,condocumento de identificacionn°_______
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

MASTER TiTULO PROPIO

en
Robética Educativa, Programacién y Disefio
e Impresién 3D para Docentes

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacién Publica a partir del 28 de junio de 2018.

Dr. Pedro Navarro lllana Mtra.Tere Guevara Navarro
Rector Secretaria General

A 17 de junio de 2020

cddigo tnico TECH: AFWOR23S  techtitute.com/titulos

El titulo expedido por la TECH - Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que
haya obtenido en el Master, y retine los requisitos cominmente exigidos por las bolsas
de trabajo, oposiciones y comités evaluadores carreras profesionales.

Titulo: Master en Robética Educativa, Programacion y Disefio e Impresién 3D para
Docentes

N° Horas Oficiales: 1.500

Master Titulo Propio en Robdtica Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D
para Docentes

Distribucion General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios

Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas ~ Carécter
Obligatoria (OB) 1.500 1 Fundamentos y evolucion de la tecnologia aplicada 150 0B
Optativa (OP) 0 en la educacion
Précticas Externas (PR) o 1 Robética educativa; robots en el aula 150 OB
Trabajo Fin de Master (TFM) . 1 Trabajando con robots en infantil. “no para aprender 150 OB
robdtica, sino para aprender con robotica
Total 1500 1 ya soy mayor! Conocimiento de la robética educativa 150 OB
enla etapa de primaria
1 Enfocando a los alumnos de secundaria a las carreras 150 OB
del futuro
1 Robética especifica para nifios con NEE (necesidades 150 OB
educativas especiales)
1 El lenguaje més extendido en las aulas de primaria: Scratch 150 OB
1 Diseio e impresion 3d *si puedes sofiarlo puedes crearlo 150 OB
1° Tinkercad, una forma distinta de aprender 150 oB
1 Programar para aprender jugando 150 OB

Dr. Pedro Navarro lllana Mtra. Tere Guevara Navarro
Rector Secretaria General

[}
tecn universidad
» tecnoldgica

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizara las gestiones oportunas para su obtencién con un coste afiadido de 140€ més gastos de envio del titulo apostillado.
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Master Titulo Propio

Robdtica Educativa,
Programacion y Disefno e
Impresion 3D para Docentes
Modalidad: online

Duracién: 12 meses

Titulacién: TECH - Universidad Tecnoldgica
Horas lectivas: 1.500 h.


http://techtitute.com/cursosdocencia/masters/master-robotica-educativa-programacion-diseno-impresion-3d-doc
http://techtitute.com/cursosdocencia/masters/master-robotica-educativa-programacion-diseno-impresion-3d-doc
http://techtitute.com/cursosdocencia/masters/master-robotica-educativa-programacion-diseno-impresion-3d-doc
http://techtitute.com/cursosdocencia/masters/master-robotica-educativa-programacion-diseno-impresion-3d-doc

Master Titulo Propio

Robotica Educativa, Programacion y
Diseno e Impresion 3D para Docentes

J—
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