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Una actividad extraescolar de drones es una actividad
innovadora por el simple hecho de utilizar una herramienta

jUSTIFICACIéN que vuela y que esta en proceso de expansion. Ademas, a
través de ella contribuimos al desarrollo de las
competencias y de las habilidades blandas, sin olvidarnos
de que gracias a los drones fomentamos un aprendizaje
STEAM.

1.Conocer qué es un drone, sus partes y sus modelos.

2.Entender los movimientos del drone y su terminologia
en inglés.

3.Comprender la normativa basica para crear nuestras
propias normas de seguridad.

4.Iniciarse en el manejo manual del drone a traveés de un
joystick y/o tablet.

OBJETIVOS 5.Realizar vuelos manuales y simulados para resolver
GENERALES diferentes retos.

6.Elaborar algoritmos sencillos por medio de la
programacion por bloques.

7.Respetar a los compaferos/as, profesor/fa e
instalaciones para un correcto funcionamiento.

8.Ser responsables con la utilizacién del material
(drones, tablets, joysticks ...)

9.Disfrutar de la superacion de las diferentes misiones
relacionadas con diversas tematicas. (Aprendizaje
STEAM).

e Eldrone: sus partesy tipos.

e Vuelo manual.

e Normativa aérea basica.

e Orientaciodn espacial.

CONTENIDOS

e Coordinacién éculo-manual.

e Normas de seguridad.

e Simuladores de vuelo.

e Programacion por bloques.

e Respeto alos demasy a las instalaciones utilizadas.
e Correcta utilizacion del material.

e Misiones con tematica diversa.




COMPETENCIAS
CLAVE

e Competencia en comunicacion linguistica: comunicarse
con los demas en la zona de vuelo, lectura de checklists
y resolucién de problemas a través del trabajo en
equipo.

e Competencia plurilingte: conocimiento de vocabulario
especifico relacionado con el vuelo y los drones a
través de la practica. Trabajo con aplicaciones de
programacion donde el idioma utilizado es el inglés.

e Competencia matematica y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria (STEM): en nuestro caso STEAM.
Distancias, angulos, formas geomeétricas,
funcionamiento del drone y su montaje, entre otros
aspectos.

e Competencia digital: manejo de un dron y una tablet.
Ademas de resolver los retos propuestos por medio de
la programacion.

e Competencia aprender a aprender: resolucién de
conflictos que puedan surgir, respeto a los demas y
participacion activa en el trabajo en equipo.

e Competencia ciudadana: aplicacion de las normas de
seguridad.

e Competencia emprendedora: creacion de ideas para
resolver los diferentes retos. Ideas sobre el uso futuro
de los drones.

e Competencia en conciencia y_expresion culturales:
creacion de enjambres (varios drones) realizando
diferentes movimientos por medio de la musica.

ETAPA
EDUCATIVA

Primaria: de 6 a 12 anos.

NUMERO DE
ALUMNOS/AS

Un minimo de 4 y un maximo de 10 alumnos/as por clase.

RECURSOSE
INSTALACIONES

5 drones, 5 tablets, baterias y cargadores. (No es necesaria
la compra de estos materiales).
Gimnasio o sala de psicomotricidad preferiblemente.




Las actividades se realizaran en torno a una serie de
misiones, cada una de ellas estara compuesta por diferentes
retos que los alumnos/as deben de ir realizando hasta

ACTIVIDADES re
completarlos. Ademas, cada una de las misiones se basara
en una tematica diferente como por ejemplo la Vuelta
Drondtica a Espaia.

Se realizara una observacion diaria de cada alumno/a sobre
los retos logrados, su progresion y sobre todo sobre su

EVALUACION esfuerzo y su entusiasmo por aprender. Al cuatrimestre se
entregara a cada alumno/a un informe personal.

PRECIO 25 € al mes por cada alumno/a, 1 hora a la semana.
ACTIVIDAD

DALE ALAS A TU IMAGINACI




