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SITUACION DE APRENDIZAJE

Construccion y programacion de un robot mClon que resuelva un reto ODS

AREA/MATERIA/AMBITO

PROGRAMACION, REDES Y

SISTEMAS INFORMATICOS NIVEL 1° BACH TEMPORIZACION 12 SESIONES

DESCRIPCION

En la actualidad, encontramos los robots mBot en el mercado, fabricados por la empresa Makeblock, con un coste que ronda el centenar
de euros. Existe un proyecto alternativo llamado mClon que trata de construir con las mismas caracteristicas un robot creado por el
alumnado. El coste de este robot, en funcion de diferentes variables, puede llegar a obtenerse por la mitad de precio en componentes.

Con esta idea en mente, podemos imaginar que nuestro robot pueda usarse para resolver algunos de los problemas planteados en la
lagenda 2030 con los Objetivos de Desarrollo Sostenible. El alumnado elegira uno de los 17 ODS existentes, pensara una problematica
y diseflara su robot con los sensores y actuadores necesarios, realizard una programacién y la pondré en practica en forma de
demostracion para ayudar en la solucion.

Se trata de abordar desde la planificacion del proyecto, disefio, construccion, programacion y creacion del entorno para que el robot
siga un circuito siguelineas que simule el mundo real, donde se afiadiran elementos decorativos para acercarlo a la realidad. En cuanto a
la programacion, para este nivel se considera adecuado usar C y Python. Aunque puede empezarse por el desarrollo de programas
basados en bloques graficos.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA,
NOTICIA, NECESIDAD...

RETO: El reto consiste en realizar desde la fase de disefio hasta la fase de programacion y prueba de nuestro robot y el circuito. Se trata
de identificar problematicas ODS desarrollando conocimientos tecnologicos y la creatividad.

PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL

PRODUCTO: El robot mClon disefiado por cada estudiante o grupo de ellos, construido y programado para resolver uno de los
roblemas relacionados con los ODS y la agenda 2030.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Se trata de un aprendizaje integrador de diversas competencias de la materia, como se puede observar en los criterios de evaluacion.
Para que el alumnado conozca el robot mBot y el proyecto mClon, el profesorado debera preparar material didactico de resumen acerca
de estos dos proyectos. Sera motivador que participen en algun reto como el CHALLENGE STEAM de ByLinEdu. Al principio del
aprendizaje, se expondran todos los recursos disponibles y el RETO a alcanzar. El alumnado usara su creatividad e iniciativa para crear
productos finales distintos y con diferentes problematicas a resolver. A lo largo del aprendizaje, el profesorado actuara de guia y
facilitador, resolverd dudas y ayudard a los equipos de trabajo a encontrar soluciones y proporcionar ejemplos.

RECURSOS GENERALES

|Aula informatica, proyector, PC alumnado, Lliurex 21, navegador Firefox, AULES, Internet, libreta, boligrafos, auriculares, chasis,
programas de disefio 3D, impresora 3D, componentes electronicos, tornilleria, cables, conectores. Robots mBot para alumnado (al

imenos uno por cada 2-3 estudiantes).




STEM: Competencia matemdtica y

CCL: Competencia en comunicacion lingdiistica CP: Competencia plurilingtie competencia en ciencia, tecnologia y CD: Competencia digital

ingenieria

CPSAA: Competencia personal, social y

de aprender a aprender

CCEC: Competencia en conciencia y expresion

CC: Competencia ciudadana
cultural

CE: Competencia emprendedora

CCL Uso adecuado del lenguaje escrito para la lectura de la informacién y elaboracién de documentacion
CP Gran parte del material informativo y didactico que el alumnado encontrard y trabajara estara en otros idiomas, principalmente el inglés. Ademas, las
QS: clases podran ser impartidas en valenciano por lo que los trabajos se redactaran en este idioma.
D STEM |Los saberes y competencias de la materia son eminentemente cientificos y técnicos, se trabaja la programacion y la robotica
o COMPETENCIAS
E CLAVE CD Se necesita un manejo adecuado de las herramientas informaticas para el disefio y la programacion
>
[ CPSAA [Disefio creativo y programacion originales. Resolucion de los problemas que van surgiendo por el camino
2
‘Q CC Se trabajan los ODS de la Agenda 2030 acordados por las Naciones Unidas
O
g CE Se necesita iniciativa y disponibilidad del alumnado para el disefio, construccion y programacion de sus robots
(o) CE1 Analizar problemas de diferentes contextos y tipos y afrontar su resolucion mediante el desarrollo de software, aplicando el pensamiento
= computacional
COMP. ESPECIFICAS . . f g " . .. . C e
CE5 Ejercer una ciudadania digital critica, responsable y solidaria frente a los principales retos de una sociedad digitalizada
Parcial [Se trabajan adicionalmente saberes y criterios de evaluacion que corresponden a la CE2




N

CONCRECION CURRICULAR

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS Y OTROS SABERES

1.1 Analizar problemas de diferentes contextos y tipos mediante la
abstraccion y modelizacion de la realidad

1.2 Resolver problemas de mediana complejidad aplicando el pensamiento
computacional de forma guiada

1.3 Programar de forma guiada aplicaciones de mediana complejidad y
validarlas.

1.4 Aplicar y respetar los derechos de autoria, licencias de derechos y
explotacion durante la creacion de software

2.2 Razonar la seleccion e interaccion de componentes de un sistema
informadtico en el entorno personal en base a los requerimientos.

5.1 Buscar y seleccionar informacion técnica a partir de diversas fuentes con
sentido critico, contrastando su veracidad y haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje.

5.2 Participar en grupos de trabajo y utilizar estrategias comunicativas
respetuosas entre iguales en espacios virtuales de aprendizaje colaborativo.

Bloque 1: Programacion

a) Representacion de problemas mediante el modelado de la realidad

b) Abstraccion, secuenciacion, algoritmica. Deteccion y generalizacion de patrones

¢) Sostenibilidad e inclusiéon como requisitos del disefio software

d) Lenguajes de programacion. Paradigmas de programacion. Objetos y eventos

e) Identificacion de los elementos de un programa informatico

g) Fases del ciclo de vida de una aplicacionh) Instalacion y uso de entornos de desarrollo
i) Herramientas de depuracion y validacion de software

j) Propiedad intelectual. Tipos de derechos

k) Importancia de la computacion en el desarrollo igualitario de la sociedad. Sesgos en
los algoritmos

1) La industria del desarrollo del software. Produccion y consumo de software. Sesgos de
género

Bloque 2: Sistemas Informaticos

¢) Criterios de seleccion de los componentes de un ordenador

d) Interaccion de los componentes del equipo informatico en su funcionamiento.
Prestaciones y rendimiento

e) Dispositivos moviles y sus caracteristicas

f) Sistemas operativos para ordenadores personales y dispositivos moviles

h) Instalacidn, configuracion y administracion de aplicaciones

Bloque 3: Redes
h) Interconexidn de sistemas e Internet de las cosas

Otros:
- Disefio e impresion 3D
- Componentes electronicos




APRENDIZAJE ACCESIBLE

U Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial U Considera la perspectiva U Considera la conexion con los U Consigue la maxima
O Cognitiva cultural, de género y desafios, ODS y favorece el rol implicacion y participacion de
8 . socioeconomica. activo del alumnado. todo el alumnado.
U Emocional
. ., U Favorece la reflexion y el )
U Presenta la informacion al y U Ofrece al alumnado diferentes

U Lleva un seguimiento continuo . procesamiento de la
alumnado utilizando

. . ., . maneras de expresion del
proporcionando feedback. . informacion a diferentes o P
diferentes formatos. niveles conocimiento.
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ACTIVIDAD 1 | ¢Cudl es el plan?

OBIJETIVOS Identificar problematicas relacionadas con los ODS
Proponer soluciones para los problemas relacionados con los ODS incluidos en la Agenda 2030
Planificar un proyecto maker de desarrollo y construccién de un robot basado en el proyecto mClon

TEMPORIZACION:

En la primera sesidn de la actividad se presenta el aprendizaje y el proyecto al alumnado. Se forman equipos de 2-3 estudiantes, en funcidn del tamafio de la clase. A continuacion
se introduce al grupo en qué son los ODS y la Agenda 2030 a través de videos y explicaciones orales. Se incentivara la participacion del alumnado femenino en proyectos STEM.
Estos conceptos sobre los ODS se evaluaran individualmente.

Tras esta introduccion, se presenta al alumnado las principales herramientas con las que vamos a trabajar: el robot mBot y sus derivados, como es el proyecto maker mClon basado
en él, los lenguajes de programacion Cy Python que dan vida a estos dispositivos, la programacion por bloques mas bdsica que también puede utilizarse con ellos y las distintas
placas microcontroladoras que se pueden usar, entre ellas la micro:bit y la Arduino. Finalmente nos decantaremos por Arduino por la gran cantidad de material didactico existente
y por su compatibilidad con muchos sistemas.

En la planificacién del proyecto, cada equipo redactara una presentacion, anotara el ODS elegido, relacionara los motivos por los que han hecho esta eleccidn, contaran el
problema detectado, explicaran la solucién propuesta, haran una lista de materiales necesarios y disefiaran un cartel explicativo.

Para ilustrar la planificacion e identificarla adecuadamente, cada equipo dara un nombre y creara un logotipo para su proyecto.

Una vez se ha acabado la fase de planificacion, se hard un repaso a los ODS y se evaluaran mediante pruebas objetivas.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) MEDIDAS DE RESPUESTA (Illl, IV) EVALUACION 11,1252
. RECURSOS Dossier en papel Hetero y autoevaluacion:
XAGEF.{I-SI?AOML(I)E?\I[?é MATERIALES, PERSONALES Actividades sencillas Observacion directa (actitud, interés, iniciativa)
Y ESPACIALES Vi B I_ ' Cuestionarios individuales
Exposicién oral a grupo- [Recursos generales. Dossier Adapt'ac.|.on cuestionarios Rubricas de evaluacién
clase, preguntas orales. |explicativo. Enlaces y videos. Accesibilidad S.0. Infografias

Finalmente, practica en Portatil adaptado para diversidad
grupo. Trabajo individual funcional
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DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD 2 | mBot, el abuelo de la criatura

OBIJETIVOS Reconocer el robot mBot y sus principales caracteristicas

Describir la placa microcontroladora Arduino y sus funciones

Describir la placa micro:bit y sus funciones

Comparar las placas anteriores entre si para identificar sus principales similitudes y diferencias

TEMPORIZACION:

Para empezar esta actividad, se realizarad una exposicién de introduccién a mBot. Se dard un paseo por el origen del proyecto, fabricante, especificaciones técnicas, versiones
existentes, precio, etc.

A continuacién nos detendremos en el hardware del mBot, estudiaremos qué se ha configurado alrededor de la placa Arduino personalizada por Makeblock. Después se
visualizaran videos de unboxing y montaje del dispositivo, asi como las conexiones del cableado entre el hardware y la placa mCore, basada en Arduino. Posteriormente se
realizardn preguntas orales en grupo-clase.

Montaje y cableado. Pasaremos a realizar el montaje guiado de los robots mBots disponibles en el centro. Para ello, el profesor orientara el procedimiento con la ayuda de
tutoriales y videotutoriales.

Una vez montados los robots, también con la ayuda de videotutoriales, se examinaran las demos que vienen con el firmware del dispositivo, que son tres: control remoto, evita
obstaculos y siguelineas.

Posteriormente, se explicaran los métodos de programacion que admite. Principalmente, prestaremos atencién a dos métodos: programacion por bloques basada en Scratch,
dentro del entorno mBlock, y la programaciéon mediante lenguaje Python, que es la que nos interesa trabajar finalmente.

Se destacard que, ademas del entorno mBlock, la placa del robot admite entornos de desarrollo compatibles con Arduino, como ArduinoBlocks o Arduino IDE. En este ultimo caso,
la programacion se realiza mediante lenguaje C.

Como final de este aprendizaje, se listaran y estudiaran los sensores y actuadores de que dispone el robot y su utilidad. Ademas, se veran mas elementos de este tipo compatibles
con Arduino, para que los grupos de alumnado puedan afiadirlos a su proyecto segln convenga.

La entrega del alumnado sera una lista de sensores y actuadores adicionales a los que vienen con mBot, que incorporaran a su proyecto y a su robot maker para ayudar al resolver
el reto ODS. Por cada uno de ellos, indicaran su utilidad.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) MEDIDAS DE RESPUESTA (lll1, V) EVALUACION 22,51
METODOLOGIA/ RECURSOS Dossier, pautas y fichas en papel Hetero y autoevaluacion:
AGRUPAMIENTO MATERIALES, PERSONALES Guias de realizacion de la actividad Observacién directa (actitud, interés, iniciativa)
Y ESPACIALES ' ) i Guia de evaluacién mediante observacion
Exposicion oral a grupo- |RECUrsos generales. Dossier Tutoriales y videotutoriales Cuestionarios individuales

clase, preguntas orales. explicativo. Enlaces y videos. Reorganizar agrupamientos
’ Robots mBot. Accesibilidad S.0.

Trabajo individual.
rabajo Individua Cuestionarios adaptados

Practica en grupo.
Portatil adaptado para diversidad

funcional
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ACTIVIDAD 3 | Concibiendo nuestro mClon

OBIJETIVOS Justificar la eleccién del mClon como robot educativo
Comparar las similitudes y diferencias con el robot mBot
Relacionar los componentes necesarios para su construccién
Identificar las opciones posibles para el chasis

TEMPORIZACION:

Se empieza con una justificacion del proyecto mClon. En los institutos, normalmente, los recursos econémicos no siempre son suficientes y adecuados. En los centros que han
adquirido robots mBot, les ha supuesto un coste elevado y se han podido comprar pocas unidades. Lo mismo pasa con las familias que aceptan la adquisicion de un robot para sus
hijos. Esta probablemente no es la solucién ideal para ensefar robdtica en las aulas.

Aqui es donde nace la idea de los mClon, un robot educativo de bajo coste que imita el funcionamiento de los mBot y que se puede programar con el software de mBlock, igual
como si se tratara del robot original. El mClon esta basado en Arduino, asi que también se puede programar con el IDE de Arduino y todos sus derivados. Por lo tanto, es un
dispositivo bastante versatil como para poder adaptarlo a multiples niveles educativos. Esta especialmente indicado para trabajar en ESO y Bachillerato. Es un proyecto de
hardware y software libre. Puede ser montado por cualquier que lo desee y adaptarlo a sus propdsitos, necesidades o requerimientos. Podemos acompanar el aprendizaje con un
debate en grupo-clase sobre esta problematica y cémo se afronta desde proyectos como el que se presenta en esta actividad.

A partir de aqui, se examina la web de mClon, en la que aparece la lista de componentes, guia de montaje, instalacion del firmware y programacién. También encontramos disefios
basicos de chasis que el alumnado puede modificar y/o adaptar. Sera importante conocer y seguir los consejos de montaje y preparacion de este robot personalizado.

La evidencia de aprendizaje de esta parte sera una lista de la compra elaborada por el alumnado de todos los componentes necesarios para la construccion del mClon
personalizado, exceptuando el chasis que se vera en el siguiente apartado. Para lograr este objetivo, se hara un repaso sencillo a los componentes electrénicos de que se compone,
su utilidad, la construccidn de la placa PCB, se revisara la informacidn existente en la web del proyecto y paginas amigas, como CATEDU.

También se puede proponer que se realice un mapa conceptual que recoja las ideas vistas hasta en el momento durante el aprendizaje que los estudiantes van adquiriendo.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) MEDIDAS DE RESPUESTA (Illl, IV) EVALUACION 2.2,5.1,5.2
‘ RECURSOS Dossier. pautas v fichas en papel Hetero y autoevaluacion:
RAGE;-L(J)I?AOI\I/-IIC:E?\I[?C/) MATERIALES, PERSONALES Guias d:aF)reaIizaZién de Ia af:)ti\r:idad Observacion directa (actitud, interés, iniciativa)
Y ESPACIALES Guia de evaluacién mediante observacion
Exposicién oral a grupo- [Recursos generales. Dossier Tutoriales Ejercicios individuales
clase, preguntas orales. |explicativo. Enlaces y videos. Reorganizar agrupamientos Mapas conceptuales
Trabajo en grupo. Debate [Webs proyecto mClon. Accesibilidad S.0. Debates

en grupo-clase Portatil adaptado para diversidad
funcional




ACTIVIDAD 4 | Disefo y construccion del chasis

OBIJETIVOS Examinar las piezas del chasis para impresion 3D que se proponen desde el proyecto mClon
Disefiar, opcionalmente, un chasis de creacién propia o adaptacién de otros disefios 3D de uso libre
Localizar chasis compatibles con mBot y mClon que pueden adquirirse en el mercado

TEMPORIZACION:

Una vez examinado el proyecto mClon, pasamos a la eleccién o disefio del chasis de nuestro robot. Para la eleccién del chasis del robot hay muchisimas opciones. Aqui solo
gueremos recoger unas cuantas de ellas y serd el grupo de estudiantes el que elegird la que mas le guste. En la entrega de la tarea se relacionara todo el material para conseguir o
adquirir el que se ha elegido con todas las instrucciones necesarias para hacerlo, o bien la propuesta de disefio para impresion 3D.

Como propuestas para el alumnado existen las siguientes: de metracrilato, metalicos, compra de kits en webs chinas, opcion de impresion 3D con disefios propuestos o
personalizados. Aquel alumnado que opte por realizar un disefio personalizado, podrd usar herramientas de disefio 3D como: FreeCAD, TinkerCAD, Slic3r, Prusa, etc.

En el caso de que el alumnado utilice disefios 3D creados por otros autores obtenidos a través de Internet, serd necesario explicarles y que respeten la autoria y las licencias de
dichos disefios.

La evidencia de aprendizaje de esta actividad consistird en la entrega de todos los ficheros y documentacidn necesaria para obtener el chasis del robot: documento que recopile
enlaces a material, hoja de calculo con los precios aproximados, fotografias, informacion en texto, ficheros para el disefio en 3D de las piezas originales o modificadas, planos,
esquemas, etc.

7

Por ultimo, aquellos que hayan optado por el chasis para impresion 3D se organizaran para usar la impresora 3D existente en el centro educativo o bien se podra encargar a
empresas o webs externas que realicen ese trabajo por un precio adecuado.
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MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) MEDIDAS DE RESPUESTA (llll, IV) EVALUACION 14,22,51,52
B ¢ RECURSOS Dossier en papel Heteroevaluacion:
XAGEIIL?FI’)AOI\;(I?E?\:?C/) MATERIALES, PERSONALES Guias con pistas sencillas Observacion directa (actitud, interés, iniciativa)
Y ESPACIALES Tutoriales Libreta de clase

Xposicion oral a grupo-  [Recursos generales. Dossier Adaptacion cuestionario Rubricas

clase. Trabajo en grupos [explicativo. Enlaces y videos. Reorganizar agrupamientos Cuestionarios

heterogéneos Herramientas de disefio 3D. Apoyo entre iguales

Impresora 3D. Videos explicativos

Accesibilidad S.O.

Portatil adaptado para diversidad
funcional




ACTIVIDAD 5

iHola robot!

OBJETIVOS

Familiarizarse con el robot mBot y la forma de programarse
Completar el proceso de carga del firmware de fabrica en el robot
Enumerar los métodos de programacién para mBot y mClon
Utilizar el entorno mBlock para realizar programas bdsicos

TEMPORIZACION:

7

Una vez se tenga construido el robot o adquiridos los mBots, llega la hora de la programacion, que puede hacerse con distintas herramientas. Tal y como nos cuentan en la web del
proyecto, existen dos grandes grupos de opciones:

*  Utilizar el entorno mBlock, el mismo entorno de programacion que usan los robots originales de Makeblock. La opcidn en cuanto a lenguajes son los bloques o Python.
Dado el nivel del alumnado, se recomienda usar el segundo, aunque como inclusién se permitird que aquel alumnado con mayores dificultades utilice la programacion por
bloques. Ademas, existen dos opciones de utilizacion: la version instalada en el PC y también la versién web

*  Programar con el IDE Arduino o derivados como Visualino o Arduino Blocks. En este caso la programacidn es mas compleja porque debe adecuarse al montaje que se ha
realizado, que puede no ser compatible con los mBot, también se deben tener mds conocimientos de programacién para usar bloques o lenguaje C

La primera tarea que debe aprender el alumnado es la carga del firmware de fabrica del robot y probar los programas demostracién predefinidos que se controlan gracias al mando
a distancia. Para ello, el profesor guiard al alumnado a través de videos explicativos. Una vez tengan claro el procedimiento, se redactara un tutorial que se entregara como tarea.

A continuacidn, se permite al alumnado experimentar la programacion que se le ocurra. Se puede empezar por realizar los tipicos programas “Hola mundo”, ese tipo de programas
iniciales que se utilizan para experimentar una primera toma de contacto con el IDE y el dispositivo. Ademas de todos los recursos que se pueden encontrar dentro del IDE, se
dispone de un libro sobre Arduino y MBlock en el departamento, que el alumnado podra utilizar. Adicionalmente, en Internet también se puede encontrar multitud de recursos y el
profesorado facilitara a los estudiantes determinados recursos lo mas ajustados a un aprendizaje inicial.

Los estudiantes deberan documentar su primer programa de ejemplo en una presentacién que entregaran al profesorado para su evaluacion. En dicha presentacion se mostraran
imagenes o capturas de la programacion con explicaciones breves. También se entregard el programa de ejemplo y se hara una demostracién a la clase.

Como tareas de refuerzo y ampliacién, se puede proponer practicas adicionales, en funcion de la dificultad de aprendizaje y en nivel de complejidad de los programas propuestos.

DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

MEDIDAS DE RESPUESTA (I,11)

MEDIDAS DE RESPUESTA (llI, 1V)

EVALUACION 1.2,13,5.1,5.2

METODOLOGIA/
AGRUPAMIENTO

RECURSOS
MATERIALES, PERSONALES
Y ESPACIALES

Accesibilidad S.O.
Tutoriales
Apoyo entre iguales

Aprendizaje entre iguales,
compartir conocimientos
de programacion.
Exposiciones y
demostraciones

Enlaces y videos. Libro de

programacioén para Makeblock.

IDE de programacion. Otros
recursos de programacion.
Manuales Cy Python.

Medidas recogidas en el plan de
aprendizaje del alumnado
correspondiente, elaboradas junto al
departamento de orientacién

Auto y coevaluacion mediante rubricas y dianas.

El alumnado utilizara una diana grafica para valorar su propio trabajo y el de
sus compafieros

Cuestionarios

Libreta de clase

Realimentacién por parte del profesor
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ACTIVIDAD 6 | Desafio: agentes 2030

OBJETIVOS Construir un programa que dé respuesta a un desafio ODS

Combinar los aprendizajes adquiridos para el desarrollo de un programa creativo
Aplicar los conocimientos de las anteriores actividades en un proyecto final
Compartir el proyecto realizado con la comunidad educativa

TEMPORIZACION:

Con el nombre de “Agentes 2030” identificamos un desafio que consta del disefio, desarrollo, prueba y documentacién de un proyecto que dé solucidn a uno de los desafios
propuestos por los Objetivos de Desarrollo Sostenible dentro de la Agenda 2030 de las Naciones Unidas recogido en el plan de la primera actividad. El alumnado se organizara en
parejas o equips (2-3 alumnos en funcion del total de la clase) para elaborar y participar en todas las fases de un proyecto de desarrollo de software, en este caso donde el principal
protagonista es un robot disefiado y creado por ellos mismos.

Se promovera el uso de lenguajes de alto nivel, como C o Python. El alumnado de este nivel tiene capacidad suficiente para dejar a un lado la programacion por bloques y afrontar
un reto de mayor nivel con este tipo de lenguajes muy habituales en soluciones profesionales.

Recuperamos el plan elaborado en la primera practica de este aprendizaje y lo completaremos con la programacidn necesaria para llevarlo a cabo. Una idea practica es que la
funcionalidad siguelineas y antichoque se contemplen en el programa. También se podra tener en cuenta el resto de sensores que el alumnado haya podido incorporar.

En la realizacion de este desafio, se incluye el disefio y elaboracién de un circuito cerrado para la implementacidn de la funcién siguelineas por el que circulara el robot. Este circuito
podra decorarse con dibujos, fotografias o elementos 3D para ilustrar la solucion propuesta a modo de demostracion.

Como complemento a este desarrollo, se pueden proponer actividades o retos de diferente complejidad, para atender a la diversidad, de manera que ayuden a los estudiantes a
llevar a cabo la programacion y los requerimientos de su plan.

Adicionalmente, desde el centro se puede promover un evento o exposicion de los proyectos llevados a cabo, para que la comunidad educativa los conozca mas de cerca. También
se puede hacer difusion a través de la web del centro o las redes sociales. Se puede participar en diferentes concursos educativos a lo largo y ancho de la Comunidad Valenciana,
como el CHALLENGE STEAM de ByLinEdu.

MEDIDAS DE RESPUESTA (1,11) MEDIDAS DE RESPUESTA (llll, V) EVALUACION 1.1,13,51,5.2
¢ RECURSOS Accesibilidad S.O. Auto y coevaluacion mediante rubricas y dianas.
METODOLOGIA/ . e . " . .
MATERIALES, PERSONALES Tutoriales El alumnado utilizara una diana grafica para valorar su propio trabajo y el de
AGRUPAMIENTO . ~
Y ESPACIALES Apoyo entre iguales sus compafieros

Aprendizaje entre iguales,[Enlaces y videos. Libro de Medidas recogidas en el plan de Realimentacidn por parte del profesor
compartir conocimientos [programacion para Makeblock.  |aprendizaje del alumnado Guias de evaluacion
de programacion. IDE de programacién. Otros correspondiente, elaboradas junto al Exposiciones y rubricas
Exposiciones y recursos de programacion. departamento de orientacién Articulos de difusion
demostraciones Manuales Cy Python. Podcasts

Portafolio de evidencias
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