SITUACION DE APRENDIZAJE

ROBOTICA BASICA CON S4A

TITULO
AREA/MATERIA/AMBITO Programacidn Inteligencia 22 ESO ] 6 sesiones
- / / Artificial y Robdtica | NIVEL TEMPORIZACION
‘0
o < Esta situacidén de aprendizaje tiene como objetivo introducir al alumnado a la robdtica de manera basica utilizando
DESCRIPCION
g Arduino y el programa S4A, Scratch para Arduino, partiendo del pensamiento computacional que ya fue introducido en
o
'-l:'- situaciones de aprendizaje anteriores
E RETO. PREGUNTA PROBLEMA. NOTICIA Qué pasos son necesarios para encender y apagar leds mediante una placa de Arduino y S4A, de manera que finalmente
= NECESIDAD... ’ ’ podamos simular un seméaforo utilizando leds de distintos colores.
PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL Elaboracidn de pequeios programas y montajes en placas de Arduino utilizando leds de distintos colores
CRITERIOS DE EVALUACION
COMPETENCIAS COMPETENCIAS .
. g . ., SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
CLAVE ESPECIFICAS Cédigo Descripcion y concrecion
@ CE2: Aplicar el pensamiento (2.1 Analizar problemas elementales significativos @ Sensores, actuadores y controladores.
[ccL
P computacional en el andlisis para el alumnado, mediante la abstraccién y @ Montaje de robots.
y resolucién de problemas modelizacién de la realidad. @ Control de sistemas robotizados.
o VISTEM / L. e . . . . . . ., .
< basicos significativos para el [2.2 Analizar y validar aplicaciones informaticas @ (Cargay ejecucion de los algoritmos en
=) (\:/MCT alumnado mediante el existentes robots.
E [1ICD desarrollo de software 2.3 Resolver de forma guiada problemas
l:\:: [FICPSAA @ CE3: Montar sistemas elementales utilizando los algoritmos y las
o [icc robdticos sencillos, estructuras de datos necesarias.
S LICE analizando las respuestas  [2.4 Programar aplicaciones sencillas de forma
o [ICCEC que proporcionen en la su guiada para resolver problemas elementales
:i':: interaccion con el entornoy (3.1 Montar robots sencillos siguiendo una guia,
2 valorando la eficacia de empleando los sensores, actuadores y otros
8 éstas ante retos sencillos operadores que se indiquen.
planteado 3.2 Conectar, transferir y ejecutar el programa de
control seleccionado al robot.




CCL: Competencia en comunicacion linguistica

CP: Competencia
plurilinglie

STEM: Competencia matematica y competencia en ciencia,
tecnologia y ingenieria

CD: Competencia digital

CPSAA: Competencia personal, social y de
aprender a aprender

CC: Competencia ciudadana

CCEC: Competencia en conciencia y expresion cultural

CE: Competencia emprendedora
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD/TAREA 1

Nombre: Introduccién a Arduino y Scratch para Arduino (S4A)
Objetivos: Conocer los componentes de un kit de Arduino y familizarse con el entorno de S4A

Temporalizacién:

Primeros 10’, exposicién de los principales componentes de un kit de Arduino. Presentacién del entorno S4A comparandolo
con Scratch analizando sus similitudes.

Resto de la clase: reproducir un montaje propuesto en Arduino y prueba de conexidn al ordenador para comprobar su
funcionamiento.

CODIGO CRITERIOS

MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE RESPUESTA

DE EVALUACION
(1) (i, v) EVALUACION
. METODOLOGIA/ RECURSOS -Dossier en papel con los (2.2 Observacion del trabajo
AGRUPAMIENTO MATERIALES, PERSONALES |componentes de Arduino [2.3 realizado durante la
Y ESPACIALES y sus caracteristicas; 3.1 clase.
Individual - Aula de informatica ejemplos sencillos de 3.2
- Caildn proyector montaje.

- Ordenador con conexién
a Internet

- Plataforma Aules

- Kit de Arduino

-Herramientas del SO de
accesibilidad: teclado en
pantalla, lector de
pantalla...

-Portatil adaptado para
diversidad funcional

DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

DESCRIPCION
ACTIVIDAD/TAREA 2

Nombre: Encendiendo y apagando leds
Objetivos: Realizar un montaje de arduino con leds y pulsadores, encendiendo y apagando los leds mediante S4A y con los
pulsadores

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
U Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioeconomica.

Considera la conexion con los
desafios, ODS y favorece el rol
activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacion y participacién de
todo el alumnado.

Lleva un seguimiento continuo
proporcionando feedback.

Presenta la informacion al
alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y el
procesamiento de la




Temporalizacién:

Primeros 15’, exposicidn sobre cémo utilizar los leds y pulsadores en Arduino y su programacion en S4A.
Resto de la clase: realizar el montaje propuesto en Arduino de encendido y apagado de leds con pulsadores y mediante
software utilizando S4A y prueba su funcionamiento.

MEDIDAS DE RESPUESTA

(,11)

MEDIDAS DE RESPUESTA
(1, 1v)

CODIGO CRITERIOS
DE
EVALUACION

EVALUACION

METODOLOGIA/
AGRUPAMIENTO

RECURSOS
MATERIALES, PERSONALES
Y ESPACIALES

-Dossier en papel con los
componentes de Arduino
y sus caracteristicas;

Individual

- Aula de informatica

- Cafidn proyector

- Ordenador con conexién
a Internet

- Plataforma Aules

- Kit de Arduino

ejemplos sencillos de
montaje.

-Herramientas del SO de
accesibilidad: teclado en
pantalla, lector de
pantalla...

-Portatil adaptado para
diversidad funcional

2.1
2.2
2.3
2.4
3.1
3.2

Observacion del trabajo
realizado durante la
clase.

informacién a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.

DESCRIPCION
ACTIVIDAD/TAREA 3

Nombre: Simulando un semaforo
Objetivos: Realizar un montaje de arduino con leds para simular el funcionamiento de un semaforo temporizando el
encendido y apagado de cada uno de los leds de distinto color.

Temporalizacidn:

Primeros 10’, exposicidn sobre cémo temporizar encendido y apagado de leds mediante S4A.
Resto de la clase: realizar el montaje propuesto en Arduino de encendido y apagado un semdaforo utilizando leds de color
rojo, verde y amarillo o naraja.

MEDIDAS DE RESPUESTA

(,11)

MEDIDAS DE RESPUESTA
(1, 1v)

CODIGO CRITERIOS DE
EVALUACION

EVALUACION

METODOLOGIA/
AGRUPAMIENTO

RECURSOS
MATERIALES, PERSONALES

Y ESPACIALES

-Dossier en papel con los
componentes de Arduino

2.1
2.2

Observacion del trabajo
realizado durante la




Individual

- Aula de informatica

- Cafion proyector

- Ordenador con conexion
a Internet

- Plataforma Aules

- Kit de Arduino

Y sus caracteristicas;
ejemplos sencillos de
montaje.

- Herramientas del SO de
accesibilidad: teclado en
pantalla, lector de
pantalla...

- Portatil adaptado para
diversidad funcional

2.3
2.4
3.1
3.2

clase.
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