


La programacion y la robotica en la
Ensenanza Secundaria en Castilla y Leon

» ESO:

» Materias de libre configuracion autonomica: (2 h.)
» 3° ESO - Control y Robotica.
»4° ESO - Tecnologia (Ensenanzas Académicas).
»4° ESO - Programacion Informatica.

» BACHILLERATO:

» Materias especificas de 2 o 3 horas:
» Primer curso: TICS | - Bloque 5
» Segundo curso: TICS Il - Bloque 1




Metodologia utilizada:
Resolucion técnica de proyectos

» Es necesario ir superando diferentes fases dentro del méetodo d
proyectos:

» Conocimiento del problema que hay que resolver e investigacion sobre
posibles soluciones.

» Diseno y construccion del prototipo. Solucion de los errores del diseno.

» Evaluacion y elaboracion de la documentacion técnica.
» Trabajo en equipo - Aprendizaje cooperativo. Roles.
» Integracion de conocimientos de otras asignaturas. (STEM / STEA



Metodologia utilizada:
Pensamiento Computacional

» Descomposicion de un problema en partes mas sencillas y
abordables que se van resolviendo primero.

» Se trabaja a través de retos.
» Aprendizaje a partir de los propios errores.

» Fomenta la creatividad, la motivacion y la autonomia de
los alumnos ya que no hay una unica solucion para un
problema concreto.

» Mejora el razonamiento logico, el pensamiento abstracto
y algoritmico.




Lenguajes de programacion.

Lenguajes visuales Lenguajes textuales
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Lenguajes visuales: Scratch

» Se utilizan
bloques de
programacion
que van fijar estile de rotacién izquierda-derecha
encajando unos
en otros para
formar las _rebotar si toca un borde
ordenes.




Lenguajes visuales: App inventor

» App Inventor: Diseno de apps para los moviles y
las tablets.
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Figura_rebotando

int x;
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Lenguajes textuales:
Processing

2 void setup() {
size(400, 300);

o= 0y

» Animaciones y y o

disefio Y,
gréﬁCO. : vold draw() m

fill{@, 48);

rect(@, 08, width, height);
fill{@, 255, 08);

noStroke();

ellipse({x, height/f2, 60, 68);
X o= K o+ v

» En inglés.

it (xx=width || x<=0) {
W o= W o+ -1

ks
if{y<=0 || y=>=height){
vy = vy & -1




Proyectos
» actuales




Proyecto de Innovacion Educativa:
Ingenia Secundaria

» Consejeria de Educacion a través del CRFPTIC y
Microsoft.

» Proyecto elegido: SONAR. (Exploracion de los
fondos marinos).

» Nivel: 3° ESO.

» Grupos de 3 alumnos.

» 1 hora semanal.

» Todo el material nos lo proporciona MakerMania.




Proyecto de Innovacion Educativa:
Escuela de Pensamiento Computacional

» Consejeria de Educacion a traves del CRFPTIC
con el INTEF y Arduino.

» Nivel: 4° ESO.

» Grupos de 3 alumnos.

» 2 hora semanal.

» Todo el material nos lo proporciona Arduino.




