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1. INFORMACION SOBRE LA ACTIVIDAD

Nombre: Descubriendo el mundo de la programacién y la robdtica

Curso: 1°y 2° ESO

Asignaturas asociadas: Ciencias de la computacién y Tecnologia y Digitalizacion
Actividad de disefo propio con recursos propios de la Catedra.

1.1 DESCRIPCION

En este taller, los estudiantes aprenderan construiran el robot Lego Minsdstorms EV3 y
seguidamente aprenderan a programarlo. Se trata de un taller divertido y con mucho potencial.

Dado que para este taller se necesitan los Lego Mindstorms EV3, esta actividad no puede ser
desarrollada de manera independiente por un centro escolar, sino que debe realizarla la Catedra
en dicho centro ya que esta dispone de ellos.

1.2 OBJETIVOS

* Introducir a los estudiantes a la programacion y a la robética de manera ludica y creativa.

« Fomentar el pensamiento critico y computacional en los alumnos.

e Proporcionar la oportunidad de conocer diferentes lenguajes de programacion,
utilizandolos para crear animaciones y juegos simples.

1.3 MATERIAL NECESARIO

+ Ordenadores: uno por cada estudiante o, si no fuese posible, por cada pareja de estudiantes.

« Como requisito, el colegio debe tener un proyector en el cual poder exponer la presentacion
creada por la Catedra para esta actividad.

o Papely lapices para hacer bocetos y diagramas.

e La catedra aportard los Kits de robdética necesarios para construir los robots.
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1.4 CONTENIDOS

Tabla 1. Contenidos por asignaturas.

« Fundamentos de la programacioén por bloques:
o Uso de variables (tipos y operaciones).
1° ESO o Estructuras de control (secuencias de instrucciones,
bucles, condicionales y eventos).

Ciencias de la o Integracion de graficos y sonidos.
computaciéon

e Programacion de robots para tareas basicas como
2° ESO desplazamientos, deteccién de obstaculos, seguimiento de
lineas o resolucion de laberintos.

e Pensamiento computacional, programacion y robdtica:
o Uso de herramientas de programacion por bloques.
2° ESO o Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la
depuracidén de errores como parte del
o proceso de aprendizaje.

Tecnologiay
Digitalizacién

Fuente: Extraido del Decreto 65/2022.

1.5 CRITERIOS DE EVALUACION

Tabla 2. Criterios de evaluacion por asignaturas.

2.1. Disefar e implementar mediante un lenguaje de

programacién por bloques, programas que realicen tareas

diversas como animaciones, historias, juegos de preguntas y

respuestas o videojuegos simples, que incluyan interaccién

con el usuario.

2.2. Usar las secuencias, la seleccion y la repeticion en
Ciencias de la programas, trabajando con objetos, variables, y diversas
computacién formas de entrada y salida.

2.3. Coordinar la ejecucion de tareas diferentes en un

programa mediante eventos y mensajes a objetos.

1° ESO

2.4, Ser capaz de programar los movimientos de un robot
2° ESO movil para que se desplace evitando obstaculos o siguiendo
una linea.

5.. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas
Tecnologiay 20 ESO informaticos a través de algoritmos bésicos y diagramas de
Digitalizaciéon flujo sencillos, aplicando los elementos y técnicas de
programacién de manera creativa.

Fuente: Extraido del Decreto 65/2022.
Legislacion:
Decreto 65/2022, de 20 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establecen para la
Comunidad de Madrid la ordenacién y el curriculo de la Educacidn Secundaria
Obligatoria. B.O.C.M. NUm. 176, 26 de julio de 2022
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2. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta actividad se desarrollard en un total de 7 sesiones de 50 minutos. A continuacion, se
aportan detalles sobre cada sesidén y el tiempo aproximado de duracién.

2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Sesién 1/ 50 min

A partir de presentaciones y otros materiales didacticos se presentara la tematica, explicando
qué es la programacion y la robdtica y coémo esta disciplina se relaciona con la vida cotidiana.
Se pondrdn ejemplos de sus utilidades en la industria, la ciencia, la medicina, etc.

Finalmente, se presentara el taller que se va a llevar a cabo en las proximas sesiones y los
objetivos. Se hara una breve introduccién a Scratch.

2.2 PROGRAMACION BASICA CON SCRATCH
Sesién 2y 3/100 min

Se repasard brevemente los conceptos vistos en la sesidon anterior y se procedera a introducir el
lenguaje de programacién Scratch con mas detalle, explicando cdmo se puede usar para crear
animaciones y juegos simples.

Los estudiantes llevardn a cabo una actividad practica utilizando Scratch para crear una
animacion sencilla. Un ejemplo podria ser la creacidn de un personaje simple, como por
ejemplo una bola o una figura geométrica, y programarlo para que se mueva por la pantalla. Los
estudiantes podran utilizar diferentes bloques de Scratch para controlar el movimiento del
personaje y hacer que se mueva hacia la derecha, hacia la izquierda, hacia arriba o hacia abajo.
También podrian agregar elementos decorativos, como por ejemplo fondos o musica, para
mejorar la animacion.

En caso de que sobre tiempo, también se podra programar un juego sencillo de tipo preguntas
y respuestas. El juego podra incluir preguntas sobre un tema especifico, como por ejemplo
historia, geografia o ciencia, y el jugador debera seleccionar la respuesta correcta para avanzar
en_el jue

23 CONSTRUCCION DE ROBOTS
Sesién 4y 5/100 min

Los profesores comenzaran proporcionando las instrucciones necesarias para construir robots
sencillos a partir de los kits, acompafnadas de demostraciones practicas y ejemplos de como
ensamblar y programar los robots. Los estudiantes procederan a construir sus propios robots.

Una vez construidos, los robots han de ser programados, haciendo uso de Scratch, para
completar tareas sencillas. Un ejemplo de tarea sencilla seria la circulacién por un circuito
sencillo, incluyendo obstaculos, lineas de seguimiento y otras caracteristicas que los robots
deben evitar o seguir
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2.4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y PRESENTACIONES FINALES
Sesiéon 6y 7/100 min

Introduccién al concepto de inteligencia artificial: Se realizara una presentacion sobre la
inteligencia artificial y cémo se esta utilizando en diferentes ambitos, como la industria, la
ciencia, la medicina, etc.

Los estudiantes utilizaran lo aprendido a lo largo de las Ultimas sesiones para crear una
presentacion por equipos sobre un tema relacionado con la programaciéon y la robdtica,
combinando ambas disciplinas. Para ello deberdn investigar sobre un tema especifico, como
por ejemplo la inteligencia artificial, la robdtica médica o la robdtica educativa, y crear una
presentacion sobre el tema. La presentacion podra incluir imagenes, videos y otros recursos
para ilustrar y hacer la tematica mas interesante.

Finalmente, cada grupo debera exponer sus presentaciones al resto de la clase.




