Programas

P01 FIRSTLEGO League Euskadi (FLL)

Curso escolar
c

1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
Septiembre 2025 - Marzo 2026

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica
Digitalizacién

Fisica

Matematicas
Orientacién profesional
Quimica

Tecnologia

Idioma
Castellano, Euskera, Inglés

Alcance geografico
Araba/Alava, Bizkaia, Gipuzkoa

Entidad que imparte

la actividad

Agencia Vasca de la Innovacién,
Innobasque, junto a la Universidad
de Deusto, Mondragon
Unibertsitatea y UPV/EHU

FIRST LEGO League Euskadi es un
programa educativo internacional donde
cada afo participan méas de 650.000
jovenes de entre 6 y 16 afios de mas

de 110 paises de todo el mundo. Este
afio celebra su XVI edicién y en Euskadi
estd organizado por la Agencia Vasca
de la Innovacién, Innobasque, junto a

la Universidad de Deusto, Mondragon
Unibertsitatea y UPV/EHU. Los nifios

y nifias de entre 6-9 afios (categoria
EXPLORE) y jévenes entre 10 -16

afios (categoria CHALLENGE) que
participan en la FLL, a lo largo de seis
meses, trabajan un desafio tematico
internacional a través del desarrollo de
distintos ambitos:

CHALLENGE

1.Desarrollar un Proyecto de Innovacion
que identifique y resuelva un problema
del mundo real dentro de la tematica
del desafio anual.

2.Disefiar y 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.Aplicar y defender los valores
fundamentales FIRST (core values)

Descriptores STEM

STEM 2

EXPLORE

1.Un péster ilustrativo: Los equipos
aprenderan a presentar la
informacion a través

2.Una maqueta LEGO: Los equipos
identifican un problema real
relacionado con el Desafio y
construyen de forma creativa y

original una maqueta con elementos

LEGO utilizando un tapete y donde
se incluyan los modelos EXPLORE

de la temporada y tenga una seccion

motorizada.
3.Aplicar y defender los valores

fundamentales FIRST (core evalues).

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

Recursos

Recursos didacticos

Al inicio 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 confirmacion
del centro educativo tras tener
un encuentro para explicarles en
detalle las fases y requisitos del
programa.

Recursos economicos

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

Mas informacion
innobasque.eus/microsite/
educacion-steam/first-lego-league-
euskadi/

119



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

P:01 FIRSTLEGO League Euskadi (FLL)

SF=AM
et{s_lfadl

02

OBJETIVOS

A través de experiencias de
aprendizaje grupales, divertidas 'y
con desafios tematicos reales, este
programa busca:

+ Despertar el interés de la juventud
por la ciencia y la tecnologia.

+ Fomentar las aspiraciones
profesionales STEM, a través de
un formato deportivo y un enfoque
lddico.

+ Propiciar entre el alumnado el
desarrollo de habilidades para el
mundo cientifico y digital.

* Impulsar valores como el
descubrimiento, la innovacién, la
inclusion y el trabajo en equipo.

+ Ofrecer talleres formativos online
y favorecer visitas presenciales
relacionadas con el reto de cada
edicidn, de la mano de empresas,
centros tecnoldgicos, universidades
e instituciones.

Y sobre todo lo anterior, a través de

la FLL se impulsa que el alumnado
interiorice los CORE VALUES de la FLL,
asi como demostrarlos y aplicarlos a
lo largo de todo el programa:

Descubrimiento: explorar nuevas
ideas y habilidades

Innovacion: utilizar la creatividad
y persistencia para resolver
problemas.

Impacto: aplicar lo que aprenden
para mejorar el mundo.

Inclusioén: respetarse unos/as a
otros y aceptar sus diferencias.
Colaboracion: aunar fuerzas
mediante el trabajo en equipo.
Diversion: Pasarselo bien y celebrar
sus resultados.

DESARROLLO

Fase: inicial

Septiembre - Octubre

Inscripcion de los equipos
Recepcién de las guias de trabajo
para el profesorado (entrenador/a) y
del material LEGO necesario segun
categoria.

Fase: desarrollo

Octubre - Febrero
Se recomienda 12 semanas.

El alumnado trabajarg, en el aula
distintos ambitos del desafio
tematico.

* Proyecto de innovacion: Los
equipos identifican un problema
relacionado con el desafio anual,
lo investigan, disefian una solucién
innovadora y la comparten.

+ Juego del robot: Los equipos
disefian, construyen y programan un
robot utilizando la tecnologia LEGO
para superar una serie de misiones
de manera auténoma en un tablero
de juego.

+ Diseiio del robot: el dia del torneo
los equipos presentan ante el jurado

cémo han desarrollado esta parte
tecnoldgica (programacion, disefio,
estrategia, mecdnica).

+ Valores: Mientras los equipos
trabajan, integran los Valores
FLL (descubrimiento, innovacion,
impacto, inclusidn, trabajo en equipo
y diversién).

+ Alo largo del proceso, los
centros pueden realizar pruebas,
entrenamientos y fases previas.
Auto-torneos en centros (opcional).

+ Talleres formativos: De manera
opcional, los centros participantes
en FLL Euskadi, podran inscribirse
en los talleres on-line y visitas
presenciales sobre el desafio
tematico impartido por entidades
vascas de referencia en ciencia,
tecnologia e innovacién.

Fase: final

Marzo

TORNEO

Presentacion por equipos de los
resultados trabajados en el aula en
un torneo que tendrd lugar de forma
simultanea en Bilbao, Donostia,
Mondragén y Vitoria/Gasteiz.
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VINCULACION
CURRICULAR

Aprendizajes
curriculares vinculados
con el programa:

?.(' Cultura Cientifica
"« Divulgacién 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.

Fisica / Quimica

+ Destrezas cientificas basicas:
Trabajo experimental y proyectos de
investigacion basado en estrategias
en la resolucién de problemasy
el tratamiento del error mediante
la indagacion, la deduccion, la
busqueda de evidencias y el
razonamiento l6gico-matematico,
obteniendo conclusiones sélidas.

+ Estatica y dinamica: Aplicacion
de la fisica en otros campos del
mundo real, como la ingenieria,
interpretando las leyes oportunas
(Newton, Ohm, Coulomb o Faraday).

+ Cinematica y termodinamica: La
cinematica se utilizara para modelar
y controlar el movimiento/trayectoria
de los robots, y la termodinamica
serd aplicada en el disefio eficiente y
seguro de sistemas energéticos.

ifz_A_'“ﬁMateméticas:

— + Movimientos y transformaciones:
Transformaciones geométricas
elementales (simetrias, rotaciones,
traslaciones y escalas) en la
vida cotidiana. La geometriay la
trigonometria serdn cruciales en la
cinematica y en la planificacién 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
modelizacidn de situaciones
de la vida cotidiana usando
representaciones matematicas
(dibujos, esquemas, diagramas...)
y el lenguaje algebraico (modelos
lineales y cuadréticos basicos).

+ Pensamiento computacional:
Estrategias para la interpretacion,
modificacién y creacién de
algoritmos.

(1 Tecnologia:

+ Operadores tecnolégicos: Elementos
mecanicos, electrénicos y
neumaticos aplicados a la robética.
Montaje fisico o simulado.

+ Pensamiento computacional,
automatizacién y robética:
Componentes de sistemas de
control programado: controladores,
sensores y actuadores.

+ Materiales y procesos de
fabricacion: Materiales 'y
prototipado.

+ El ordenador y dispositivos moviles
como elemento de programacion y
control.

+ 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 y resiliencia hacia
la resolucién de los problemas
tecnolégicos y digitales.

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