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INTRODUCCION

La propuesta Plan 2021 de Formacion Profesional Bésica consta de cuatro médulos
formativos desarrollados en dos afios lectivos y estructurados en dos componentes
curriculares, uno de formacién general y otro de formacion profesional, con

caracteristicas claramente definidas.

El presente documento recoge los programas de la orientacion del Sector de Estudio:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién

El Componente de Formacion Profesional estd conformado por los talleres
correspondientes a la orientacion y las asignaturas de Representacion Técnica,
Pensamiento Computacional y Habilidades Digitales. A través de este componente es
posible alcanzar los objetivos oportunamente fijados para el perfil de egreso de la
Educacion Media Basica y el perfil especifico de cada orientacion del Plan FPB 2021.

La Formacién Profesional y el espacio de Taller en esta propuesta adquieren mayor
relevancia en el proceso formativo de los estudiantes, siendo una de las principales
motivaciones que acercan a los jovenes a nuestra institucion. Este componente esta
organizado por mddulos, en el cual cada uno de ellos brindara competencias especificas
de un sector. La Formacion Profesional impartida es la correspondiente al nivel
educativo y cada modulo acredita las competencias y saberes adquiridos
respectivamente. La acreditacion por modulo permite la opcidn de que los estudiantes
puedan cursar el primer afio del curso en una orientacion y el Gltimo afio en otra, de
forma que puedan optar por otra distinta a la seleccionada inicialmente, teniendo de esta
manera navegabilidad y exploracién en el componente. Al culminar su formacién, se le
otorgara una certificacion que incluya la descripcion de su trayectoria académica
completa: egreso de la EMB vy las capacitaciones aprobadas.

Para la concreciéon de los aspectos curriculares, se estructura el presente como un
documento Unico e integrado que contiene las definiciones curriculares que dan cuenta
de los aspectos disciplinares especificos de cada asignatura y los aspectos integrados e
interdisciplinarios comunes. A continuacion, se desarrollan los objetivos generales y
especificos de este componente, a tener presente por los docentes a los efectos de

trabajar en esta propuesta educativa.



Finalmente se presentan las competencias definidas para este Plan de estudio, orientadas

al perfil de egreso que se establece a tales fines.

OBJETIVO GENERAL

e Propiciar el desarrollo de las competencias basicas, transversales y especificas
necesarias para la continuidad educativa de los estudiantes, a través del trabajo

integral entre los espacios formativos que conforman esta propuesta.

OBJETIVOS ESPECIFICO

e Promover la generacion de una formacion integral necesaria para
que el estudiante tenga estrategias para desenvolverse en sociedad.

e Potenciar diferentes areas del conocimiento por medio del trabajo
coordinado e integrado.

e Fomentar que el estudiante se involucre en su proceso de
aprendizaje, a través de la generacion de escenarios de

autorregulacion socioemocional.



Cuadro N° 1: Competencias Basicas definidas para el tramo de la Educacién Media

Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente de Formacion Profesional

Linguistica y Social y Para la autonomiay | Pensamiento criticoy | En cultura cientifica,

comunicacional ciudadana la iniciativa complejo técnico y tecnoldgica

personal




Cuadro N° 2: Competencias Transversales definidas para el tramo de la Educacion

Media Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente Profesional

Trabajo en Manejo de la Comprension Resolucion de Planificacion de
equipo informacién sistémica problemas tareas




Cuadro N° 3: Competencias Especificas Profesionales definidas para el tramo de la

Educacion Media Bésica en el Plan FPB 2021 por el Componente Especificas
Profesional Sector T1 - Orientacion PROGRAMACION Y VIDEOJUEGOS.

Moédulo 1 Moédulo 2 Moédulo 3 Moédulo 4

Innovacion Disefio Web Programacién por Taller de Videojuegos
Tecnoldgica (Robdtica) bloques (Scratch)







Cuadro N°4: Competencias Especificas Profesionales definidas para el tramo de la
Educacion Media Basica en el Plan FPB 2021 por el Componente Profesional Sector Tl
-ROBOTICA.

Médulo 1 Médulo 2 Modulo 3 Moédulo 4

Robética Basica 1 Robética Basica 2 Taller de Robética Laboratorio de Robdtica







ORGANIZACION DE LOS ESPACIOS INTEGRADOS

En cuanto a las competencias especificas éstas se establecen en relacion a cada Sector -
Orientacion y se entiende pertinente diferenciarlas por Modulo en virtud de la

certificacion que se otorgara al finalizar cada uno de ellos.

Taller Integra con Representacion Técnica
Integra con Proyecto Educativo Singular

ASPECTOS METODOLOGICOS

En el marco del proceso de reformulacién de la propuesta se destaca la importancia de
fortalecer la dimension pedagdgica y metodologica del mismo, principalmente en lo que
respecta a la integralidad e interdisciplinariedad para la promocién del desarrollo de
competencias definidas para este tramo de la educacion.

En lo referido a la integralidad de esta propuesta, esta es entendida como el trabajo
coordinado, interdisciplinar y planificado en base a las competencias que se fomentan
desde este Componente curricular, buscando potenciar, profundizar y generar
encuentros curriculares con logros afines.

En los Espacios Integrados los docentes tendran la coordinacion docente para acordar
actividades y tematicas de abordaje integrado e interdisciplinar. Este espacio se debe
concretar con la participacion de los dos docentes compartiendo el espacio de aula en
actividades de coensefianza y abordando las teméticas jerarquizadas de forma integrada.
Estas pueden estar vinculadas al abordaje de las Competencias Basicas, Transversales y
la promocidn de los logros de aprendizaje establecidas en los programas de asignatura o
en los ejes tematicos acordados por la dupla de docentes.

Por su parte, en los Espacios Propios, los docentes contaran con los programas de las
asignaturas y las orientaciones pedagogicas establecidas por las Inspecciones Técnicas a
los efectos de la planificacion de las actividades del modulo. Asi como también, la
definicion propia, surgida de la identificacion de las necesidades formativas de sus
estudiantes, con frecuentes ajustes en la seleccién y jerarquizacion de saberes y
competencias especificas, para lo que elaborara secuencias didacticas considerando las

progresiones que se definen de manera colectiva por el Componente al que se integra.
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Finalmente, el disefio curricular incluye al Espacio de Encuentro Interdisciplinar, el que
tiene como objetivo articular lo trabajado por cada Componente para aportar a la
formacion de los estudiantes desde una perspectiva integral e interdisciplinar, a partir
del trabajo sobre tematicas, topicos, retos, proyectos y/o centro de interés vinculados al
modulo de formacién. Este Espacio de Encuentro Interdisciplinar es definido y
construido por los docentes del grupo-clase en el Espacio Docente Profesional y
desarrollado en los espacios de aula que sean planificados para su concrecion. El trabajo
en dicho espacio sera articulado por las figuras del docente de Taller y el referente
educativo del Proyecto Educativo Singular.

Al comienzo de cada modulo, los docentes se reuniran en el Espacio General Integrado
donde seleccionaran las estrategias didacticas y pedagdgicas para promover el logro de
las competencias definidas en este Plan de estudios, conjuntamente con la

jerarquizacion de tematicas y saberes para las cuales se podran considerar:

El Proyecto de Centro definido por la comunidad educativa, lo que requiere identificar
una tematica a fin al proyecto que aporte al mismo o le complemente.

Los intereses de los estudiantes, identificados a través de instancias de consulta y
participacién al inicio de cada médulo formativo.

La priorizacion de los logros de aprendizajes que realice la sala docente basado en las
necesidades formativas de los estudiantes e identificadas mediante la instrumentacion de
la evaluacion diagnostica.

El Referente Educativo del Proyecto Educativo Singular podra proponer tematicas a ser
abordadas del resultado del trabajo con los estudiantes.

El objetivo de este espacio es integrar metodologias activas/transversales de ensefianza
y aprendizaje centrada en los estudiantes. Las mismas comparten el reconocimiento
sobre la importancia de la integralidad y la necesidad de trabajar en proyectos que

tengan como centro los intereses de los estudiantes.

Las principales metodologias propuestas en este marco son:

i. STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics)

Uno de los objetivos que propone esta metodologia es la de generar escenarios de

aprendizaje para que los estudiantes “aprendan haciendo” sobre pensamiento critico,
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resolucion de problemas, creatividad, innovacion, investigacion, colaboracion y
liderazgo. Para significar esta agrupacion de disciplinas, es de importancia configurar el
rol que ocupan las éreas disciplinares que lo conforman.

El trabajo en metodologia STEAM es un proceso participativo en el que se ofrece a los
estudiantes escenarios de aprendizaje en los que pueden promover las competencias
necesarias para la vida diaria como lo son: pensamiento critico, trabajo en equipo,
comunicacion, capacidad de razonamiento y analisis, concentracion, creatividad e
innovacion, generacion de ideas, resolucion de problemas. Especialmente, se considera
necesario el desarrollo de las que emergen del trabajo con el pensamiento
computacional, dado que esta forma de resolver problemas colabora de manera
sistematica con la integracion de las disciplinas.

ii. Pensamiento de Disefio

Siguiendo el pensamiento de Aquiles Gay (2004): el Disefio puede considerarse como
una actividad técnico-creativa que tiene como fin lograr una unidad tecnoldgica, estética
y funcional sustentable desde el momento en que el producto es concebido. Vincular el
disefio y sus metodologias a los ambitos tecnoldgicos promueve la integracion de
conocimientos de caracter técnico y los teorico-analiticos con los creativos-
experimentales y de esta manera favorece la generacion de espacios educativos
innovadores, colaborativos y profesionales.

Se propone desarrollar el pensamiento proyectual y de disefio como preparacion para
enfrentar los retos de un mundo cambiante, como metodologia para la generacion de
conocimiento y aprendizajes. Esto es poner en valor la experimentacion y el
pensamiento creativo vinculados al critico y reflexivo, y relacionar conocimiento de

otras areas, y formar la mirada reflexiva por parte del estudiante.

iii. Aprendizaje Basado en Problemas

La metodologia denominada Aprendizaje Basado en Problemas tiene varias
conceptualizaciones, de las que se destacan las siguientes:

Barrows (1986) define al ABP como “un método de aprendizaje basado en el principio
de usar problemas como punto de partida para la adquisicion e integracion de los
nuevos conocimientos”. En esta metodologia los protagonistas del aprendizaje son los

propios estudiantes, que asumen la responsabilidad de ser parte activa en el proceso.

12



Prieto (2006) defendiendo el enfoque de aprendizaje activo sefiala que “el aprendizaje
basado en problemas representa una estrategia eficaz y flexible que, a partir de lo que
hacen los estudiantes, puede mejorar la calidad de su aprendizaje universitario en

aspectos muy diversos”.

iv. Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos ayuda al estudiante a desarrollar y a trabajar
diversas competencias. Entre ellas, de Miguel (2005) destaca: la resolucion de
problemas, toma de decisiones, el trabajo en equipo, el desarrollo de habilidades de
comunicacion (argumentacion y presentacion de la informacién) y por ultimo, el
desarrollo de actitudes y valores.

Fundamentalmente es una metodologia que mejora los procesos de aprendizaje a partir
de la realizacion de tareas, construyendo un proceso compartido de toma de decisiones y
negociaciones, con un fin en comdn que es un producto final. De esta manera, se
considera al ABP una metodologia innovadora en tanto esta incorpora trabajo
colaborativo, desafios de resolucién de problemas relacionados con el contexto,
posicionando al estudiante como protagonista del proceso de construccién de sus
aprendizajes y al docente como articulador en un escenario creativo y de formacion
integral.

Desde el punto de vista didactico entran en juego otros aspectos, ademas de resolver
problemas situados y un rol protagénico del estudiante, su inclusién en el aula también
implica una extensién en el tiempo y una estructura de planificacion que desafia la

estructura curricular vigente.
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FICHA RESUMEN DE PROGRAMA

TIPO DE CURSO 005 Formacion Profesional Basica

PLAN 2021 2021

SECTOR | TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION
ORIENTACION 81A ROBOTICA

ANO leroy 2do Primer y Segundo

COMPONENTE CURRICULAR

FORMACION PROFESIONAL

SEMESTRE/ MODULO

ly?2 Primer y segundo modulo.

AREA DE ASIGNATURA/
ASIGNATURA

838/34501 Taller de Programacion

8381/81701 Taller de Robética

CARGA HORARIA SEMANAL

8+2 hs Taller de Programacion
Integra 2 hs con Representacion Técnica
8+2 hs Taller de Robotica

Integra 2 hs con PES

SEMESTRE/ MODULO

3y4 Tercer y Cuarto modulo.

AREA DE ASIGNATURA/

ASIGNATURA

838/34501 Taller de Programacion
8381/81701 Taller de Robédtica
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CARGA HORARIA SEMANAL

7+5 hs Taller de Programacion

e Integra 4hs con Taller Robética
e Integralhs con RT

6+6 hs Taller de Robética

e Integra 4hs con Taller Programacion
e Integra 1 hs con PES
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Taller de Programacién Robotica

MODULO 1: ROBOTICA BASICA 1

Reconocer e Normas de comportamiento en clase
dispositivos e Normas de trabajo en el Taller
computarizados y e Partes de la computadora
roboticos, el software |e Periféricos
que los sustenta e Unidades de memoria
(utilizados e Software. Definicion, clasificacion, licencias
cotidianamente), e Componentes instalados e instalables del Sistema Operativo
como medios para e Orden jerarquico de almacenamiento en un SO
resolver e Almacenamiento en la nube. Potencialidades. Permisos.
situaciones o Creacion de productos finales utilizando entornos
problematicas, crear colaborativos
oportunidades y
cambiar el entorno
Analizar los avances |[@ Robots. Conceptos. Tipos. Componentes basicos
tecnoldgicos y |® Sensores
cientificos que |® Actuadores
permitieron el avance |® EI sistema de innovacion de la robotica
de la Informatica y la | La innovacion en robética y la propiedad intelectual
Robotica e Licencias de software

e Los secretos comerciales y la robdtica

e Plataformas de roboética y la coexistencia de la Propiedad

Intelectual y el codigo abierto
e La Industria 4.0

Analizar procesos y

realizar manuales
técnicos de los
Mmismos

Concepto. Recomendaciones Generales

Las nuevas tecnologias como base de la innovacion
Analisis y disefio de procedimientos

Delimitacion del procedimiento

Recoleccion de la Informacion

,Analisis de la Informacién y Disefio del Procedimiento
Elementos que integran el manual

Identificacion

indice

Introduccién
Obijetivo(s) del Manual
Desarrollo

Analisis de tareas mediante Diagramas de Flujo
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Comprender y aplicar
los conceptos basicos
del Pensamiento
Computacional

aplicados en la
programacion a
través de simuladores

Pensamiento Computacional
e Definiciones y conceptos
e Aplicacion de ejemplos en la vida cotidiana
Modelos (icdnicos, andlogos y simbdlicos)
Modelos analdgicos y digitales
Algoritmo
Simuladores
Introduccion
Testing
Aplicacion

Sugerencias
Metodoldgicas

Se comienza trabajando en conceptos generales de Informatica,
luego de Pensamiento Computacional y Algoritmia.

Luego se trabajara en softwares de simulacion para la
programacion como Kodable, Lightbot, Tynker u otro

Se sugiere realizar leves clases tedricas con mayores practicas
en las que los participantes desarrollen los contenidos y
actividades propuestos en el tedrico mediante el Aprendizaje
Basado en Problemas con el fin de adecuar los contenidos a la
consecucién de los objetivos marcados.

La evaluacion formativa, estara relacionada con el correcto
desarrollo de las pruebas propuestas y el grado de desarrollo de
las mismas. Estas tareas seran pruebas evidentes del logro de
objetivos alcanzados, donde se registrard la implicacion en el
trabajo, la participacion, el desarrollo, la facilidad del trabajo en
equipo, el liderazgo, la asimilacion de contenidos, la aplicacion
de contenidos cientificos transversales, en conjunto con las
habilidades trabajadas y los objetivos logrados.

MODULO 2: ROBOTICA BASICA 2

Realizar programas
basicos en lenguajes
de programacion con
bloques

Conceptos, aprendizaje y ejercicios
e Code.org
e Minecraft: code builder

Utilizar con solvencia
la plataforma
SCRATCH de
programacion

Acceder, instalar y utilizar Scratch
La interfaz
Primeros pasos
Movimientos
Objetos

Bucles
Animaciones
Musica
Condicionales
\Variables
Matematica
Entradas y eventos
Gamificacion
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Documentar
adecuadamente las
tareas, las pruebas y
proyectos realizados.

Trabajo en equipo. Roles.
Testing

Reingenieria
Documentacion

Sugerencias
Metodoldgicas

Se debe avanzar en la programacion con bloques para terminar
programando con solvencia en Scratch.

Los alumnos con inclusién continuaran trabajando en Lightbot
0 similares

MODULO 3: TALLER DE ROBOTICA

Conocer y aplicar los
conceptos claves de
la programacién en
memoria

Caracteristicas y elementos de un programa

Instrucciones basicas de programacion: condiciones, bucles,
Sensores, mensajes

Las matematicas como pieza fundamental en la ingenieria
Conceptos bésicos de fisica, electronica, computacion vy
robdtica

Programar placas
programables tipo
micro:bit (o LEGO)
utilizando emuladores
web

Programacion por bloques

Aprende instrucciones condicionales

Usa bucles o ciclos

Realiza conexiones externas con cables caiman

Interactia con los sensores: acelerébmetro, botones y sensor
ultrasonico

Crea imagenes y mensajes en la matriz de LEDs

\Variables y funciones de programacion

Operadores matematicos y relacionales

Sugerencias
Metodoldgicas

Se programara en micro:bit

Para ello se usara el simulador web para realizar todas las
actividades.

Se ira de lo simple a lo complejo, trabajando en el primer
semestre los componentes mas simples, que permitan
desarrollar la algoritmia de manera ludica y dejando para el
segundo semestre elementos mas complejos.

Se propone trabajar con lenguaje de programacion en bloques
En caso de existir en la escuela LEGO o Fischertechnik se
puede cambiar micro:bit por estos, teniendo en cuenta que
existan los equipos necesarios para el dictado del curso
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MODULO 4: LABORATORIO DE ROBOTICA

Conocer y programar
de manera basica una
placa ARDUINO
Construir un robot
seguidor de lineas

Entorno de desarrollo de Arduino
Instalacion del IDE
Funciones principales del IDE
Fundamentos de la placa
Cadena de herramientas
Sintaxis de programacion
Funcion setup y loop()

Tipos de datos

\Variables

Constantes

Comentarios de cddigo
Documentacion del software
Operadores aritméticos
Estructuras condicionales
Sentencias iterativas

Manejo de funciones

Arrays

Testing

Reingenieria del software

Sugerencias
Metodologicas

Se comenzara a programar directamente con el IDE de Arduino
Se trabajara al principio con los ejercicios basicos de
programacion (variables, sentencia de decision e iteracion) y de
depuracion para luego ir avanzando a la programacion directa
de la placa

Se propone trabajar en programacion mediante consola
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Taller de Robotica

MODULO 1: ROBOTICA BASICA 1

OBJETO EJE CONCEPTUAL LOGRO DE APRENDIZAJE
1. Definicién. e Reconoce los diferentes tipos de
Robdtica y sus 2. Clasificacion de los Robots y sus aplicaciones
aplicaciones robots.
3. Aplicaciones.
1. Estructura. e Identifica las diferentes partes de
Partes de un Robot. 2. Mecanismos. un Robot
3. Las fuentes de energia.
4. Motores.
5. Los elementos de control.
6. Los sensores.
7. Laprogramacion
1. Carga eléctrica.
Magnitudes 2. Corriente eléctrica. e  Comprende los conceptos de
Eléctricas basicas 3. Intensidad. Voltaje. magnitudes eléctricas basicas
4. Energia.
5. Potencia eléctrica.
1. Concepto de resistencia
Resistencia eléctrica eléctrica. e Reconoce el valor de la
2. Cadigo de colores para resistencia como componente.
resistencias.
3. Leyde Ohm.
Circuitos eléctricos 1. Fuentes de tension e Realiza mediciones con el
en continua continua. Multimetro de resistencias,
2. Baterias y sus caracteristicas voltajes y corrientes.
técnicas. e Arma circuitos en “Protoboard” y
3. Curva de carga y descarga reconoce componentes.
4. Cargadores e |dentifica y conoce los distintos
5. Tipos de interruptores. tipos de baterias.
6. Circuitos con diodos LED,
LDR y Termistores. PTC y
NTC. Litio ( Li-lon)
7. Simbologia de Niquel Cadmio (Ni-Cd)
componentes. Niquel Metal ( Ni-Mh)
Plomo —4cido
De gel
1. Potencia absorbida por una e Comprende y verifica
Potencia eléctrica resistencia. practicamente la ley de Joule.
2. Leyde Joule
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MODULO 2: ROBOTICA BASICA 2

OBJETO EJE CONCEPTUAL LOGRO DE
APRENDIZAJE
Robots no 1. Componentes  necesarios e Identifica los

programables

para construir robots.

2. Disefio y construccion de
diferentes modelos de
Robots (Robots  que
persiguen luz, que no se
caen de una mesa 0 que no
chocan contra una pared).

componentes
necesarios para
construir robots que
cumplen una
determinada
funcion.

Trabajo con cables

eléctricos

3. Pelar cables en forma
correcta.
4. Realizar uniones,

empalmes o amarres de
cables y alambres.
5. Estaflado de uniones y
proteccion de las uniones.
6. Cables coaxiales, tipos y
denominaciones
comerciales.

e Conoce los
diferentes métodos
de empalme de
cables eléctricos.

e Realiza mediciones
de continuidad con
el probador de
cables.

Leyes de Klrchhoff

1. Montar un circuito serie y
verificar la ley de voltajes.

2. Montar un circuito paralelo
y verificar la ley de
corrientes.

e Conoce las leyes de
Kirchhoff.

Magnetismo y
Electromagnetismo

1. Imanes

Campo magnético.

3. Principios de
Electromagnetismo.

4. Campo magnético creado
por corriente eléctrica

N

e Comprende el
principio basico de
un motor eléctrico.

e Reconoce distintos
tipos de motores.
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1. Formas de onda cuadrada
Corriente alterna y senoidal.
2. Periodo y Frecuencia. e Comprende los
3. Valores de la corriente parametros de una
alterna. corriente alterna
1. Palancas.
Mecanismos 2. Poleas; Simple y Mévil e Conoce las partes
3. Rueday eje mecénicas del
4. Engranaje. Robot.
5. Tren de engranajes;
velocidad angular y
momento.
6. Aplicaciones

MODULO 3: TALLER DE ROBOTICA

OBJETO EJE CONCEPTUAL LOGRO DE APRENDIZAJE

4. Definicion. e Reconoce los diferentes tipos de
Robotica y sus 5. Clasificacion de los Robots y sus aplicaciones
aplicaciones robots.

6. Aplicaciones.

8. Estructura. e Identifica las diferentes partes
Partes de un Robot. 9. Mecanismos. de un Robot

10. Las fuentes de energia.

11. Motores.

12. Los elementos de

control.

13. Los sensores.

14. La programacion

6. Carga eléctrica.
Magnitudes Eléctricas 7. Corriente eléctrica. e Comprende los conceptos de
basicas 8. Intensidad. Voltaje. magnitudes eléctricas basicas

9. Energia.
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10. Potencia eléctrica.
4. Concepto de resistencia
Resistencia eléctrica eléctrica. e Reconoce el valor de la
5. Cadigo de colores para resistencia como componente.
resistencias.
6. Leyde Ohm.
Circuitos eléctricos en 8.  Fuentes de tension e Realiza mediciones con el
continua continua. Multimetro de resistencias,
9. Bateriasy sus voltajes y corrientes.
caracteristicas técnicas. e Arma circuitos en “Protoboard”
10. Cargadores y reconoce componentes.
11. Tipos de interruptores. e |dentifica y conoce los distintos
12. Circuitos con diodos tipos de baterias.
LED, LDR Yy
Termistores. PTC y
NTC. Litio ( Li-lon)
13. Simbologia de Niquel Cadmio (Ni-Cd)
componentes. Niquel Metal ( Ni-Mh)
Plomo —acido
De gel
3. Potencia absorbida por e Comprende y verifica
Potencia eléctrica una resistencia. practicamente la ley de Joule.
4. Leyde Joule
Dispositivos e Conoce el funcionamiento del
Semiconductores 1. Diodos. transistor como interruptor.
2. Transistor. e Activa el motor con puente H.
3. Puente H.
1. Tipos de sensores: Luz, e Identificar los diferentes
Sensores temperatura, distancia, Sensores y conocer sus
etc. aplicaciones.
2. Parametros

caracteristicos.
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Circuitos impresos

Construccion de
circuitos impresos.
Medidas de seguridad al
utilizar Percloruro de
hierro.

Criterios para la
ubicacion de los
componentes

Conocer los diferentes métodos
de construccion de circuitos
impresos.

Dimensiona la superficie de la
plaqueta de acuerdo a la
cantidad de componentes.

Montaje de componentes
electronicos

Tipos y caracteristicas
de los Soldadores y
Desoldadores.

Medidas de seguridad al
utilizar soldador.
Préctica de soldadura

Montar y desmontar
componentes en una
plaqueta de circuitos
impresos.

Conoce las medidas de
seguridad al soldar
componentes.

Introduccion a la
electronica digital

Sefales analdgicas y
digitales.

Sistemas de numeracién
decimal y binario
Funciones légicas.
AND, OR, NOT.
Simuladores
electrénicos

Verifica la tabla verdad
de una puerta l6gica con la
ayuda de un Simulador
electrénico de uso libre
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MODULO 4: LABORATORIO DE ROBOTICA

OBJETO EJE CONCEPTUAL LOGRO DE APRENDIZAJE
Plataforma 1. Placas con e Reconocer al Microcontrolador
Arduino Microcontrolador. como parte fundamental de un
2. Arquitectura basica Robot.
de la placa. e Reconoce los componentes de
la placa Arduino.
Esquema y PCB
Alimentacién
Memoria
Entrada y Salida
Comunicacion
Hardware

Reset Automatico

Proteccidn contra
sobre corriente en USB

Caracteristicas fisicas
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Plataforma
Arduino

Entornos de
desarrollo

1.

Entorno de
desarrollo
ARDUINO.
Entornos de
desarrollo S4A y/6
MINIBLOQ.

Utiliza entornos de
desarrollo.

Descarga del entorno de
desarrollo.

Conoce la conexion de
la placa.

Instala drivers.

Activa la aplicacion.

Seleccion del puerto
serial.

Comprender la
traduccion a lenguaje de
maquina.

Utilizar entornos de
programacion gréfica, mas
sencillos e intuitivos, como
alternativa de
programacion.
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Plataforma
Arduino

Programacion;
entendiendo
SKETCH'S

1.

2.

Lenguajes en bloques.

Lenguaje especifico, (C
modificado).

Llaves { } que agrupan
lineas de codigo

Nombres de bloques de
codigo

Nombres de bloques de
cédigo

Funciones Setup () y Loop

0

Comentarios

Funcion digitalWrite ()

Funcion digitalRead (),

comando if

Funcion analogRead ()

Comunicacion serial

e Utilizar el Lenguaje
apropiadamente.

e Comprender reglas seméanticas
y sintacticas.
e Entender funciones y cddigo.

e Programa un microcontrolador
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PWM analogWrite ()

1. Lenguajes en
bloques S4A
y/6
MINIBLOQ.

mediante bloques
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Plataforma
Arduino

Ejemplos de
aplicacion,
interfaces

1- Interfaces con
sensores
digitales y
analdgicos.

Funcion digitalRead

()

Comando if

Boton pulsador,
entrada digital

Funcién analogRead

0

Lectura de un
Potenciometro

Sensor de luz LDR,
entrada analdgica

Sensor de
Temperatura NTC,
entrada anal6gica

2- Interfaces con
actuadores.

PWM analogWrite (
)

Control de un motor
de cc con Transistor.

Control de de un
motor de cc con el
driver L293D.

Control de un motor:
velocidad variable y
sentido de giro
variable.

Realizar interfaces con

sensores digitales y
analdgicos.

Escribir cddigo para

procesar entradas.

Realizar interfaces con

actuadores.

Escribir cadigo para

manejar actuadores.
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Interfaces con
LEGO

(OPCIONAL)

En caso de
existir en la
escuela LEGO o
Fischertechnik

se puede
cambiar la placa
de desarrollo

por estos,
teniendo en
cuenta que
existan los
equipos

necesarios para
el dictado del
curso.

1. Interfaces con
sensores y
actuadores.

Explorar la conexion a
puertos de entrada y salida
del LEGO.

Describe sefiales en puertos de
entrada y salida

Realizacion de conectores
caseros con RJ-12.

Realizar conexiones con
sensores y actuadores caseros.
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Equipamiento

Cantidad 4 Kits por cada grupo de 20 alumnos.
Kit compuesto por:
1 Placa original Arduino UNO R3 o Micro:bit
1 Cable USB “A” macho a USB “B” (no mini)
1 Clip p/bateria de 9v con conector para alimentacion de Arduino
1 Mini protoboard 170 puntos
1 Controlador de Motores (H-Bridge) L293D 6 SN754410
10 Cable para conexién 15 cm M/M
10 Cable para conexion 30 cm M/M
5 Transistor 2N2222
2 Motor con caja reductora (5 VDC, vel. 80 rpm aprox., Torque 1Kg*cm
aprox.), rueda de 6 cm didmetro aprox. y adaptador motor-rueda.
1 Rueda Loca
2 Sensor Optico Reflectivo QRD1114 6 CNY70
1 LDR 10KQ
1 Zumbador piezoeléctrico (diafragma encapsulado)
1 Sensor de Temperatura TMP36 o similar.
1 Relé 5v SPDT
1 Potenciometro 10 KQ con perilla
10 Resistencia de 330Q2, V4 w
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Resistencia de 10KQ, Y4 w

10 Resistencia de 1KQ, V2 w
10 Resistencia de 220Q, 72 w
10 Resistencia de 5,6KQ, 2 w
5 Led Rojo 5 mm
5 Led Amarillo 5 mm
5 Led Verde 5 mm
4 Botdn pulsador miniatura
10 Diodo Rectificador 1N4007 o similar
8 Condensador de 0,1uF ceramico
4 Condensador de 220 nF ceramico
2 Mosfet canal N, IRF 520 6 similar
1 Multimetro digital
5 Computadora (PC, Ceibalita, Laptop) o celular con conexién a

Internet o Scratch offline
Navegador actualizado

ASPECTOS METODOLOGICOS

El pensamiento computacional ofrece un nuevo modo de pensar, que permite a los alumnos

reconocer patrones y secuencias, detectar y corregir errores a partir de la experimentacion, y

establecer hipotesis. Asimismo, funciona como guia para resolver problemas, simples o

complejos, en distintos aspectos de su vida cotidiana.

El aprendizaje de la robética sustentado en la programacion es necesario para introducir a los

alumnos en la comprension de las interacciones entre el mundo fisico y el virtual, ademas de ser

un campo de la tecnologia digital de creciente importancia en la sociedad actual. La robdtica
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genera en los estudiantes un alto nivel de motivacion, lo cual la convierte en un recurso

pedagdgico sumamente potente.

La robdtica educativa es un excelente recurso para el aprendizaje de las ciencias, incluyendo
aspectos relacionados con la fisica, la mecénica, matematica y otras areas, potenciada por una
imagen social donde los robots tienen una presencia significativa en la ciencia ficcion y escasa
en el mundo real. La robdtica junto a la inteligencia artificial, gan6 protagonismo y relevancia
en distintos ambitos del desarrollo social y econémico. Su trascendencia en la cultura digital,
hace que la robdtica sea un objeto de estudio en si misma, particularmente en sus aspectos
ligados a los sistemas digitales de control y automatizacion, estrechamente vinculados a la

programacion.

El pensamiento computacional, la programacién y la robdtica no fomentan solamente
aprendizajes relacionados con la formacion cientifico-tecnol6gica: estos saberes son
fundamentales para la promocién del asombro, la curiosidad, el anlisis y la experimentacion,
asi como la creatividad. Esto no solo se relaciona con actividades ligadas a las artes, como el
disefio de interfaces, sino que el desarrollo del pensamiento computacional, la definicion y
deconstruccién de problemas, la creacion de algoritmos, el disefio y ensamble de circuitos

electronicos que se sustentan sobre bases creativas para su comprension y desarrollo.

Ademas, tanto la robética como la programacion favorecen el trabajo en equipo y la
colaboracion. Resultan esenciales para promover el aprendizaje entre pares y forman parte de
los modos de construccion de conocimiento y de las culturas del mundo del trabajo de la
sociedad digital. En estos campos de conocimiento, confluyen tanto la Iégica y la abstraccion
como la imaginacion, la expresion, y la capacidad de idear y de construir en forma individual y

en equipo.

Las propuestas de aprendizaje de la programacion y la robética se deben enmarcar en un
proceso de alfabetizacion digital, que promueva la apropiacion critica y creativa de las
tecnologias de la informaciéon y la comunicacion y que integre todo el espectro de las

competencias y lineamientos de educacion digital.

Es esencial impulsar de modo creativo la generacion de proyectos originales y diversos,
evitando la repeticion de actividades estereotipadas y contemplar su integracion desde una
perspectiva de género, respetando la diversidad, acercando los estudiantes a espacios
colaborativos de trabajo y desarrollo personal, trabajando desde el saber, la experimentacion y

el aprender-haciendo.
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Aula Taller Laboratorio

El Aula Taller Laboratorio debe estar organizado y estructurado de manera que facilite

y dinamice el proceso de ensefianza y aprendizaje de Electronica. En este ambito se

dictaran clases teorico practicas y por lo tanto el salon debe tener adecuadas condiciones

de seguridad, higiene, acustica, ventilacion e iluminacion, asi como un espacio amplio

para el buen desempefio de las actividades a desarrollar.

Requerimiento Edilicio Minimo.

e Cantidad de alumnos: 20

e Superficie del salén 55 m?

e lluminacion: se debe preferir una iluminacion adecuada natural,
complementandose si es necesario con una iluminacién artificial de 230V neutra
de 500 a 1000 lux.

e Instalacion eléctrica adecuada con tomacorrientes en cada mesa de trabajo
dependiendo de un tablero central con elementos de seguridad y comando
(interruptor diferencial, interruptor termo magnéticas para sobrecorrientes)

e Limpieza: la higiene y organizacion del aula taller son elementos claves e
inciden en la seguridad en general.

e Ventilacion: en el aula taller se debe implementar una correcta ventilacion y
climatizacion.

e Ruidos: se debe evitar que los ruidos externos e internos no afecten al proceso
ensefianza—aprendizaje.

Mobiliario:

e 4 mesas con tapa de madera de 1,20m x 1,20 m aprox.

e 25 bancos con altura adecuada a la mesa.

e 2 armarios metalicos. 1m x 0,50 m x 2 m de altura.

e Una estanteria para equipamiento secundario y proyectos de los alumnos, 1m x
0,30m x 2 m.

e 1 Escritorio para el docente.
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e 1 Silla para el docente.

e 1 Pizarra para marcador de fibra.

e Percheros suficientes para mochilas y abrigos de docentes y alumnos.
e 1 Papelera.

e Equipamiento.

e | monitor de 50 o cafidn proyector fijo en el aula.

e 1 PC con salidas VGA o HDMI para el docente.

e Conexion a INTERNET

Evaluacion:

Las evaluaciones se realizan continuamente en cada nuevo desafio que plantean los
ejercicios, en los que los alumnos deben seguir corrigiendo y aplicando los
conocimientos nuevos y abandonar los anteriores que fueran erréneos. Son continuas y
se hacen, muchas veces, grupalmente, analizando los logros y dificultades de cada uno
y observando las distintas opciones de solucién para cada problema que se presenta. Los
alumnos desarrollan la capacidad de coevaluarse y de realizar aportes valiosos, unos a

otros.

En todas las circunstancias se regira por el REPAM vigente.
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