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PO1 - FIRST LEGO League Euskadi (FLL)

Curso escolar

Primaria,

T1°ESO, 2° ESO, 3°ESO, 4° ESO,
1° Bachillerato, 2° Bachillerato

Fechas

Septiembre 2024 - marzo 2025

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Digitalizacion

Fisica

Matematicas
Orientacion profesional
Quimica

Tecnologia

Idioma
Castellano, Euskera, Inglés

Alcance geogréﬁoo
Araba/Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad promotora

Agencia Vasca de la Innovacion,
Innobasque, Universidad de
Deusto, UPV/EHU, Mondragon
Unibertsitatea

Recursos materiales y economicos
Ver final de ficha

FIRST LEGO League Euskadi es un programa educativo internacional donde cada afio participan mas de 650.000 jovenes de entre 6 y 16 afios de mas de 110 paises de
todo el mundo. Este afio celebra su XVI edicion y en Euskadi esta organizado por la Agencia Vasca de la Innovacion, Innobasque, junto a la Universidad de Deusto, Mondra-
gon Unibertsitatea y UPV/EHU. Los nifos y nifias de entre 6-9 afios (categoria EXPLORE) y jovenes entre 10 -16 afios (categoria CHALLENGE) que participan en la FLL, a lo
largo de seis meses, trabajan un desafio tematico internacional a traves del desarrollo de distintos ambitos.

Organizados en equipos, seran guiados por un entrenador o entrenadora (docentes).

Descriptores STEM Principios STEAM
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STEM 1 STEM 2 STEM 3 STEM 4 STEM 5 STEM 6

Desarrollo
Fase inicial. Septiembre-octubre.

Inscripcion de los equipos.
Recepcion de las gufas de trabajo para el profesorado (entrenador/a) v del material LEGO necesario segun categorfa.

Fase desarrollo. Octubre-Febrero. Se recomienda 12 semanas.
El alumnado trabajara, en el aula distintos ambitos del desafio teméatico.

CHALLENGE
1. Desarrollar un Proyecto de Innovacion que identifigue y resuelva un problema del mundo real dentro de la teméatica del desafio anual.
2. Disefiary construir un robot LEGO capaz de resolver diversas misiones en un tapete.
3. Programar el robot de manera que ejecute las érdenes requeridas por el desafio.
4. Aplicary defender los valores fundamentales FIRST (core values).

EXPLORE
1. Unposter ilustrativo: los equipos aprenderan a presentar la informacion a través de un péster.
2. Unamaqueta LEGO: los equipos identifican un problema real relacionado con el Desafio y construyen de forma creativa y original una magueta con elemen-
tos LEGO utilizando un tapete y donde se incluyan los modelos EXPLORE de la termporada y tenga una seccion motorizada.
3. Aplicary defender los valores fundamentales FIRS (core evalues).

Fase final. Marzo.

Torneo.
Presentacion por equipos de los resultados trabajados en el aula en un torneo que tendrd lugar de forma simulténea en Bilbao, Donostia, Mondragon y Vitoria.
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Vinculacion curricular

Aprendizajes curriculares vinculados con el programa:
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Fisica-Quimica

- Destrezas cientificas basicas: trabajo experimental y proyectos de investigacion basado en estrate-

gias en la resolucion de problemas y el tratarmiento del error mediante la indagacion, la deduccion, la
busqueda de evidencias y el razonamiento logico-matematico, obteniendo conclusiones solidas.

- Estatica y dinamica: aplicacion de la fisica en otros campos del mundo real, como la ingenierfa,

interpretando las leyes oportunas (Newton, Ohm, Coulomb o Faraday).

- Cinematica y termodinamica: la cinematica se utilizara para modelar y controlar el movimiento/tra-

yectoria de los robots, v la termodinamica sera aplicada en el disefo eficiente y seguro de sistemas
energeticos.

Cultura cientifica
- Divulgacion y debates cientificos, en ambitos formales y no formales.

- Estrategias para la superacion de las visiones simplistas sobre la ciencia y de los estereotipos de las

personas que se dedican a la actividad cientifica en los proyectos cientificos.

Matematicas

- Movimientos y transformaciones: transformaciones geométricas elementales (simetrias, rotacio-

nes, traslaciones y escalas) en la vida cotidiana. La geometria y la trigonometria serén cruciales en
la cinematica y en la planificacion de trayectorias, y por tanto control de los robots.

+ Técnicas de realizacion de estimaciones en diversos contextos analizando el error cometido.

- Sentido algebraico y pensamiento computacional: técnicas de modelizacion de situaciones de la

vida cotidiana usando representaciones maternaticas (dibujos, esquernas, diagramas...) y el lengua-
je algebraico (modelos lineales y cuadraticos basicos).

- Pensamiento computacional: estrategias para la interpretacion, modificacion y creacion de algorit-

maos.

Tecnologia

- Operadores tecnologicos: elementos mecanicos, electronicos y neumaticos aplicados a la robotica.

Montaje fisico o simulado.

- Pensamiento computacional, automatizacion y robdtica: componentes de sistermas de control

programado: controladores, sensores y actuadores.

- Materiales y procesos de fabricacion: materiales y prototipado.

- Elordenador y dispositivos maviles como elemento de programacion y control.
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- Estrategias y técnicas: emprendimiento, perseverancia y creatividad en la resolucion de problemas

desde una perspectiva interdisciplinar.

- Creencias, actitudes y emociones: muestras de creatividad, iniciativa, perseverancia v resiliencia

hacia la resolucion de los problemas tecnologicos y digitales.

Asuncion de responsabilidades, y participacion activa y equitativa para optimizar el trabajo en equipo.

Objetivos

Atra\/es de experiencias de aprendizaje grupales, divertidas y con desafios teméaticos reales, este programa busca:

- Despertar el interés de la juventud por la ciencia v la tecnologia.

+ Fomentar las aspiraciones profesionales STEM, a través de un formato deportivo y un enfoque Itdico.
- Propiciar entre el alumnado el desarrollo de habilidades para el mundo cientifico y digital.

- Impulsar valores como el descubrimiento, la innovacion, la inclusion y el trabajo en equipo.

+ Ofrecer talleres formativos online y favorecer visitas presenciales relacionadas con el reto de cada

edicion, de la mano de empresas, centros tecnologicos, universidades e instituciones.

Y sobre todo o anterior, a traves de la FFL se impulsa que el alumnado interiorice los CORE VALUES de la
FIRST, asf como demostrarlos y aplicarlos a o largo de todo el programa:

Descubrimiento: explorar nuevas ideas y habilidades Innovacion: utilizar la creatividad y persisten-
Cia para resolver problemas.

Impacto: aplicar lo que aprenden para mejorar el mundo.

Inclusién: respetarse unos/as a otros y aceptar sus diferencias.

Colaboracion: zunar fuerzas mediante el trabajo en equipo.

Diversion: Pasdrselo bien y celebrar sus resultados.

Recursos

Recursos didacticos:
- Alinicio del programa se entrega una guia de trabajo con los pasos detallados.
Recursos materiales:
+ Los materiales necesarios se entregaran tras la inscripcion y la correspondiente confirma-
cion del centro educativo tras tener un encuentro para explicarles en detalle las fases y
requisitos del programa.
Recursos econémicos:

- Para poder participar en FLL Euskadi el colegio debera abonar la inscripcion de los equipos
con los que quiera participar y disponer de un set de robatica.

Mas info:

https://www.innobasque.eus/microsite/educacion-steam/first-lego-league-euskadi/
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