SITUACIO D’APRENENTATGE

TiToL EL COTXE FANTASTIC
Rk R INTEL-LIGENCIA )
AREA/MATERIA/AMBIT ARTIFICIAL, PROGRAMACIO I| NIVELL 3 ESO TEMPORITZACIO 3 SESSIONS
ROBOTICA I
\ DESCRIPCIO La finalitat d’aquesta situacié d’aprenentatge és la d’introduir a I’alumnat en 1’ds de la placa Arduino per al control de dispositius i en

la robotica en general. En aquesta SA coneixeran la placa arduino, com es programa, ts de la plataforma arduinblocks, com es
connecten tant 1’ordinador com altres dispositius (en a quest cas protoboard, diodes iressisténcies) a la placa arduino i com fer
esquemes eléctrics basics.
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NECESSITAT...

REPTE, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,

En els anys 80, la serie de ficcié «El cotxe fantastic» era molt famosa entre els joves, en ella, un dels protagonistes era un cotxe
intel-ligent (com ho entenien els guionistes d’eixa epoca). Podriem dir que era un cotxe que prenia decisions (I.A) i que parlava
(sembla que els guionistes no anaven molt desencaminats ja que alld que era ficci6 ara és realitat. En aquesta S.A. ens centrarem en una
part molt concreta del cotxe, els llums del frontal. Amb I’arduino, una protoboard, leds i resisténcies es simulara el mateix efecte.

https://www.youtube.com/watch?v=9qA3tlI5Bmg

PRODUCTE INTERMEDIS /0 FINAL

Elaboracié d’un esquema eléctric. Elaboracié d’un algorisme per a simular I’efecte. Us de la plataforma arduinoblocks. Conéixer la
placa Arduino. Connexi6 Ordinador-arduino. Executar programes en arduino.

COMPETENCIES

COMPETENCIES ESPECIFIQUES

CRITERIS D’AVALUACIO

SABER BASICS | ALTRES SABERS

o . e e . s
< CLAU Codi Descripcid i concrecio
2
= v CCL (CE 2) Aplicar el pensament 2.3 |- Resoldre de forma guiada problemes elementals - Habilitats del pensament computacional
% computacional en 'analisi i resolucié de utilitzant els algorismes i les estructures de dades - Interpretacio de la realitat mitjancant modelatge de
o Q cp problemes basics significatius per a necessaries. problemes
\ v ' it ) . . I
®) STEM /CMCT |l'alumnat rmtj.angant el desenvolupament 2.4 |- Programar aplicacions senzilles de forma guiada per Abstracc1c'),' seqiienciacid, algorltmlga i la seua
O de programari. representacié amb llenguatge natural i diagrames de flux
ﬁ v D a resoldre problemes elementals. - Estructures de control del flux del programa
(@) v CPSAA (CE 3) Muntar sistemes robotics . . . .. € P &
Z senzills. analitzant les respostes que 3.1 |- Muntar robots senzills seguint una guia, emprant els | - Programaci6 per blocs: composici6 de les estructures
(@] Q cc g °P a5 sensors, actuadors i altres operadors que s'indiquen. basiques i encaix de blocs
= a proporcionen en 1a seua interaccié amb - Simuladors de targetes controladores
CE I'entorn i valorant 1’eficacia d'aquestes 3.2 |- Connectar, transferir i executar el programa de _ Sensors. actua dorgi controladors
v' CCEC davant dels reptes senzills plantejats. control seleccionat al robot. ’ :

CCL: Competéncia en comunicacié lingliistica

CP: Competeéncia plurilinglie

tecnologia i enginyeria

STEM: Competéncia matematica i competéncia en ciéncia,

CD: Competéncia digital

d'aprendre a aprendre

CPSAA: Competéncia personal, social i

CC: Competéncia ciutadana

CCEC: Competéncia en consciéncia i expressio cultural

CE: Competéncia emprenedora

Autoria: Vicent Frasquet
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https://www.youtube.com/watch?v=9qA3tll5Bmg
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ACTIVITATS / TASQUES

APRENENTATGE ACCESSIBLE

DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 1

Nom: La placa Arduino.

Objectius: Descriure la placa Arduino, els seus components i com s’utilitza.

La plataforma ArduinoBlocks i la programacié per bocs.
Temporalitzacio: 1 sessio.

Amb activitats guiades i senzilles conéixer la placa arduino i com es programa.

MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS .
(1,11 (I, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
RECURSOS
METODOLOGIA/ . s
MATERIALS, PERSONALS | | - Eines del SO per a 2.3 Observacio directa de
AGRUPAMENT o1
ESPACIALS l'accessibilitat: teclat en I’alumnat.
Grups heterogenis de 2 |Aula d'Informatica pantalla, lector de 3.1
alumnes. Projector pantalla... Qiiestionari
PC amb connexio a
I[nternet - Portatil adaptat per a
Accés a Aules diversitat funcional
Plataforma ArduinoBlocks
Placa Arduino
Leds, resistencies i cables.
DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 2
Nom: El cotxe fantastic.

Objectius: Definir el sistema eléctric per a fer I’efecte dels llums del cotxe fantastic i la seua implementacio.

Fer el programa i comprovar el seu funcionament.

Com connectar els leds i les resisténcies a 1’arduino.

Comunicar 1’arduino amb I’ ordinador.
Temporalitzacio: 3 sessions.

Després de veure un video (10seg) de qué es planteja, definir 1’esquema eléctric, muntar-lo, fer el programa i comprovar

que funciona. https://www.youtube.com/watch?v=9qA3tll5Bmg

MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS <
(1) (nt, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
RECURSOS
METODOLOGIA/ . Lo
MATERIALS, PERSONALS | | - Eines del SO per a 2.3 Observacio directa de
AGRUPAMENT ESPACIALS

Accessibilitat
U Fisica
O Sensorial
U Cognitiva
O Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de génerei
socioeconomica.

Considera la connexiéo amb els
desafiaments, ODS i afavoreix el
rol actiu de I'alumnat.

Aconsegueix la maxima
implicacio i participacio de
tot I'alumnat.

Du a terme un seguiment
continu proporcionant
feedback.

Presenta la informacié a
I'alumnat utilitzant diferents
formats.

Afavoreix la reflexio i el
processament de la informacio
a diferents nivells.

Ofereix a I"'alumnat diferents



https://www.youtube.com/watch?v=9qA3tll5Bmg

Grups heterogenis de 2
alumnes.

Aula d'Informatica
Projector

PC amb connexi6 a
Internet

[Accés a Aules

Plataforma ArduinoBlocks
Placa Arduino

Leds, resistencies i cables.

l'accessibilitat: teclat en
pantalla, lector de
pantalla...

- Portatil adaptat per a
diversitat funcional

24

3.1

3.2

I’alumnat.

Comprovar:

- Esquema eleéctric.

- Muntatge
- Funciona?

maneres d’expressio del
coneixement.




