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Disciplina Libre Configuracién
Robética, programacion e construcion.

Introducion e xustificacion

A adquisicidon de conceptos cientificos non debe ser o Unico propdsito da area senén que tamén debe lograr introducir o valor funcional da ciencia e
a tecnoloxia para que o alumnado sexa quen de explicar fendmenos cotians proporcionandolles as ferramentas para explorar a realidade natural de
forma obxectiva, rigorosa e comprobada. Debe fomentar a curiosidade sobre fendmenos novos ou problemas inesperados, a necesidade de
respectar o medio ambiente, o espirito de iniciativa e tenacidade, a confianza en si mesmo/a, a necesidade de coidar do seu propio corpo, o
pensamento critico que non se contenta cunha actitude pasiva, a flexibilidade intelectual, o rigor metodoléxico e permitirlles pensar e desenvolver o
seu pensamento de forma independente asi como respectar a opinion dos e das demais e iniciarse na argumentacion e no debate de ideas.

Os contidos estan organizados en 3 bloques que, dada a sua interrelacién, non deben ser traballados de forma illada senén integrada. O tratamento
dos seus conceptos debe permitir ao alumnado avanzar na adquisicion de ideas do cofiecemento cientifico e na sua estruturacion e organizacion, de
forma coherente e articulada. Por outra banda, os contidos procedementais, relacionados co “saber facer” tedrico e practico, han de permitir ao
alumnado iniciarse en cofiecer e empregar algunhas das estratexias e técnicas habituais na actividade cientifica, tales como a observacion, a
identificacion e analise de problemas, a recollida, a organizacién e o tratamento de datos, a emision de hipéteses, o deseno e desenvolvemento da
experimentacion, a busca de solucidéns e o emprego de fontes de informacion, incluindo as proporcionadas polos medios tecnoldxicos actuais e a
comunicacion dos resultados obtidos. Para o desenvolvemento de actitudes e valores, os contidos seleccionados han de promover a curiosidade, o
interese, o respecto por si mesmo/a, polos demais, pola natureza e cara ao traballo propio das ciencias experimentais, asi como unha actitude de
colaboracion no traballo en grupo.

O bloque 1: Programacién
O bloque 2: Construcion

O bloque 3: Robadtica



Por ultimo, establécense as seguintes orientaciéns metodoldxicas:

Os contidos da area de Robdtica, programacién e construcion estan interrelacionados cos doutras areas polo que se potenciara un enfoque
globalizador e interdisciplinario que tefia en conta a transversalidade da aprendizaxe baseada en competencias. Resulta imprescindible unha estreita
colaboracién entre os docentes no desenvolvemento curricular e na transmisién de informacion sobre a aprendizaxe dos alumnos e das alumnas, asi
como cambios nas practicas de traballo e nos métodos de ensinanza.

Os contidos conceptuais, procedementais e actitudinais deben ser traballados na aula arredor da realizacion de tarefas integradas que faciliten a
contextualizacion de aprendizaxes, proxectos, pequenas investigacions no medio, actividades de experimentacion, resolucién de problemas
concretos, realizacion de debates sobre temas de actualidade (medioambientais, de saude, de consumo...), onde o alumnado avance no desempefo
das competencias clave ao longo da etapa, elixindo en cada caso a metodoloxia axeitada en funcion das necesidades.

As estruturas de aprendizaxe cooperativa posibilitaran a resolucion conxunta de tarefas, proxectos e investigacions, fomentaran habitos de traballo
en equipo, a resolucién pacifica de conflitos e potenciaran unha axeitada atencion a diversidade.

Resulta recomendable a aplicacion de diferentes técnicas para a avaliacion do desempeno do alumnado como, por exemplo, o portfolio, as rubricas,
0s mapas mentais, diarios, debates, probas especificas, resolucién de problemas...

Debe potenciarse a variedade de materiais e recursos, considerando especialmente a integracion das tecnoloxias da informacién e da comunicacién
no proceso de ensino-aprendizaxe.

No curriculo establécense os estandares de aprendizaxe avaliables que permitiran definir os resultados das aprendizaxes e que concretan mediante
acciéns o que o alumnado debe saber e saber facer na area de Ciencias da natureza. Estes estandares estan graduados e secuenciados ao longo
da etapa e, una vez finalizada esta, deberan estar acadados e consolidados.



Curriculo

B3.4. Procesamento de manuais
basicos de montaxe

AREA ROBOTICA, PROGRAMACION E CONSTRUCION CURSO Cuarto
Obxectivos Contidos Criterios de avaliacion Estadndares de aprendizaxe Competencias clave
BLOQUE 1. Programacion
b B1.1. Iniciacion a programacion = B1.1. Planifica, busca os elementos LCB1.1.1. Crea pequenas animacions CAA
e i i & i CCL
B1.2. Busca guiada de informacién en axeltgqos para as elaboracions e empregandg a linguaxe de bloques de
g internet & noutros Sopores creacions propias programacion CMCCT
h inte portes. CSIEE
i B1.4. Experimentar cos diferentes CCEC
j elementos de Scratch. cD
BLOQUE 2. Construcion
a B2.1. Recofiecemento de elementos = B2.1. Identificar semellanzas e LCB2.1.1. Recrea elementos sinxelos en 2D e CD
b basicos na contrucién de diferentes diferenzas entre elementos en 2D e 3D de xeito manual ou con elementos e soporte CAA
c elementos 3D. técnico
e B2.2. Comparacion de elementos en 2D CSIEE
g e 3D. CMCT
f B2.3. Observacién de conceptos como
] escala e proporcionalidade
BLOQUE 3. Robética
" e B3.1. Iniciacién & robdtica = B3.1. Identificar os diferentes ;CB3-1 A EnsaLnt;Ia os diferentes elementos CMCCT
_ elementos nos robots un pequeno robo
" h B3.2. Cofiecemento dos elementos i . CD
basicos da robstica « B3.2. Identificar as prjncipais funciéns 5232.2.1. Identifica usos dos robots na vida oL
" que poden desempefar os robots na
B3.3. Relacion entre a robdtica e a nosa vida diaria CAA
programacion CSIEE




AREA ROBOTICA, PROGRAMACION E CONSTRUCION CURSO Quinto
Obxectivos Contidos Criterios de avaliacion Estadndares de aprendizaxe Competencias clave
BLOQUE 1. Programacion
b B1.1. Cofiecemento dos conceptos B1.1. Planifica, busca os elementos LCB1.1.1. Crea pequenas historias animadas CAA
e baiscos da programacion por bloques. axeitados para as elaboraciéns e empregando a linguaxe de bloques de cCL
ﬁ B1.2. Experimentar cos diferentes creacions propias programacion CMIEET
) elementos do software de programacion cs
! (Scratch). CCEC
J B1.3. Insercion de escenarios, obxectos CD
e interactividades.
BLOQUE 2. Construcion
a B2.1. Recofiecemento de elementos B2.1. Identificar semellanzas e LCB2.1.1. Recrea elementos sinxelos en 2D e = CD
b basicos na contrucién de diferentes diferenzas entre elementos en 2D e 3D de xeito manual ou con elementos e soporte |, CAA
c elementos 3D. técnico.
e B2.2. Comparacion de elementos en 2D B2.2. Experimentar cos circuitos LCB2.1.2. Recrea pequenos planos de entornos CSIEE
g e 3D. eléctricos. cofecidos. = CMCT
f B2 3. Recreacion de elmentos tendo en LCB2.2.1. Realiza pequenos circuitos eléctricos.
) conta a escala e proporcionalidade.
B2.4.- Introducién aos circuitos
eléctricos
BLOQUE 3. Robética
" e B3.1. Cofiecemento dos elementos B3.1. Identificar os diferentes LCB3.1.1. Ensambla os diferentes elementos = CMCCT
. h basicos da robética elementos nos robots dun pequeno ro.b.ot . . D
B3.3. Relacion entre a robdtica e a B3.2. Identificar as principais funcions LCB3.2.1. Identifica usos dos robots na vida
. programacion que poden desempefiar os robots na diaria - CCL
nosa vida diaria LCB3.2.2. Programa de foma sinxela unha CAA
B3.4. Procesamento de manuais placa arduino para a xestion dun robot. « CSIEE

basicos de montaxe

B3.5. Programacion de ordes sinxelas
para a xestion dun robot (mBot)




AREA ROBOTICA, PROGRAMACION E CONSTRUCION CURSO Sexto
Obxectivos Contidos Criterios de avaliacién Estandares de aprendizaxe Competencias clave
BLOQUE 1. Programacion
= b B1.1. Experimentar cos diferentes = B1.1. Planifica, busca os elementos LCB1.1.1. Crea historias animadas, videoxogos |" CAA
e elementos do software de programacion axeitados para as elaboraciéns e empregando a linguaxe de bloques de - CCL
g (Scratch). creacions propias programacion = CMCCT
*h B1.2. Insercion de escenarios, obxectos [= B1.3. Planifica e crea unha pequena + CSIEE
.= e interactividades. animacién ou videoxogo = CCEC
- B1.3. Creacién de pequenos CcD
videoxogos ou historias animadas.
BLOQUE 2. Construcion
e B2.1. Comparacion de elementos en 2D |* B2.1. Identificar semellanzas e LCB2.1.1. Recrea elementos sinxelos en 2D e = CD
- b e 3D. diferenzas entre elementos en 2D e 3D de xeito manual ou con elementos e soporte |, CAA
= c ., 3D. técnico.
B2.2. Recreacion de elementos tendo . CSIEE
- e en conta a escala e proporcionalidade. | B2.2. Crear circuitos eléctricos. LC~B2..1 .2. Recrea pequenos planos de entornos
g - A cofiecidos e xeograficos. = CMCT
) B2.3.- Circuitos eléctricos: elementos, . . Lo
- serie-paralelo. LCB2.2.1. Realiza circuitos eléctricos.
"
BLOQUE 3. Robdtica
" e B3.1. Cofiecemento dos elementos = B3.1. Identificar os diferentes LCB3.1.1. Ensambla os diferentes elementos = CMCCT
. h basicos da robética elementos nos robots dun pequeno robot . D
B3.3. Relacion entre a robética e a - B3.2. Identificar as principais funciéns LQB3.2.1. Identifica usos dos robots na vida
. programacion que poden desempefiar os robots na diaria - CCL
nosa vida diaria LCB3.2.2. Programa unha placa arduino con = CAA
B3.4. Procesamento de manuais diferentes elementos e sensores para a xestion |. csIEE

basicos de montaxe

B3.5. Programacion de ordes e
sensores para a xestion dun robot
(mBot)

dun robot.




Planificacion/Programacion da materia:

e Escenarios, obxectos: personalizacién e
programacion

e Crear pequenas historias

e Interactividade entre obxectos

e Planificar pequenas historias

e Crear animacion

reproducir entornos cofiecidos

e Diferencias 2D - 3D

e Elaboracion de planos e mapas de entornos
cofiecidos

e Emprego de materiais técnicos (impresoras
3D)

Curso Programacion Construcion Robética
(12 avaliacion) (22 avaliacion) (3% avaliacion)
4° e Iniciacion e contacto co equipamento e Exemplos de construciéns e Seguir instrucions a hora da montaxe de
e Xestion arquivos e Modelado e elementos da construcién diversos elementos
e Procesador de textos e Seguir manuais e instrucions e Configurar ordes sinxelas para superar
e [nicio Scratch e Construcions corpos xeométricos pequenos retos: seguir lifias, activar algun
e Escenarios, obxectos: personalizacién e e Planos: escalas, elementos dos planos, Sensor
programacion reproducir entornos cofiecidos
e Crear pequenas historias e Diferencias 2D - 3D
5o e Inicio Scratch e Planos: escalas, elementos dos planos, e Montar un mBot seguindo as instrucions
e Escenarios, obxectos: personalizacién e reproducir entornos cofecidos e Seguir instrucions a hora da montaxe de
programacion e Diferencias 2D - 3D diversos elementos
e Crear pequenas historias e Construcion de elementos do entorno en e Configurar ordes sinxelas para superar
e Interactividade entre obxectos diferentes escalas pequenos retos: seguir lifias, activar mais
e Planificar pequenas historias e Emprego de materiais técnicos (impresoras dun sensor
e Crear animacion 3D)
6° e Inicio Scratch e Planos: escalas, elementos dos planos, e Montar un mBot seguindo as instrucions

e Seguir instrucions a hora da montaxe de
diversos elementos

e Configurar ordes sinxelas para superar
pequenos retos: seguir linas, activar mais
dun sensor




Tarefas / valoracion / Avaliacion

scratch con diferentes elmentos e
interactividades

e Presentar traballo de grupo con animacién
sobre un tema/reto

cofiecido
e Construcién dun plano/mapa xeografico

Curso Programacion Construcion Robdética
(12 avaliacion) (22 avaliacion) (32 avaliacion)
4° e Presentar un traballo/reto feito con scratch e Elaborar corpos xeométricos e Montaxe de elementos sinxelos
e Representar un espazo cofecido e Configuracién de ordes basicas
Ko e Presentar dous traballos/retos feito con e Representar un espazo coriecido a escala. e Montaxe seguindo instrucions de diferentes
scratch con diferentes elmentos e e Integrar elementos nun mapa respetando a elementos.
interactividades escala e Realizar diferentes instruciéns empregado
e Presentar traballo de grupo con animacion diferentes sensores
sobre un tema/reto
6° e Presentar dous traballos/retos feito con e Construcién dun plano/mapa dun espazo e Montaxe seguindo instrucions de diferentes

elementos.

e Realizar diferentes instruciéns empregado
diferentes sensores

e Guiar a outro alumnado tanto na montaxe
coma na programacion dos robots.




Ferramenas de Valoracion:

Ao empregar un sistema de xestion de aula (rexistros, anotacions, valoracidns,...) faise pantallazo da rubrica que se empregara para realizar o
seguimento dalgun dos retos.

Retos-robotica-programacién con presentacién

Entrega en data
Cumpre coa data de entrega dos
traballos

Obxectivo cumprido
A actividade entregada cumpre co
ohxectivo/reto que se pedia

Borrador-Storyboard

Presenta o borrador onde planifica
o traballe, formato storyboard,
timeline ou similar

Apartados do reto
Cumpre cos pasos do reto (partes

dunha historia, elementos esixidos,

condiciéns propostas,...)

Deseiio e creatividade
Emprego de recursos multimedia,
diferentes, desefio das escenas,..

Lingua e emprego axe...
Emprega a lingua (a seleccionada
para o traballo) de xeito axeitado,
cumprindo coas normas
ortograficas.

Presentacion do traba...
Como se expresa, o seutoneo
volume empregado

MNeanantaniin da teaka

Accidns Cancelar Gardar

As veces 1

Case sempre

Non entrega o traballe

MNen eumpre co obxectivo-reto
proposto

Nan o presenta

Mon as presenta

Nan os emprega

Mon respeta as normas ortograficas
e ten erros (+5)(mestura de galego-
casteldn) ou as expresions non son
axeitadas

0 ton é o mesmo, volume baixo, lee
ou mira seguido a
presentacién/traballo e non mira ac
publico

Entrégac tarde e incompleto ou sen
ser como se pedia

0 obxectivo non queda
suficientemente claro coa
actividade entregada

Fresenta un documento gue non
serve como planificador-guidn da
actividade.

S6 presenta alguns apartados ou
condicionantes propostos no reto

0Os elementos presentes non tenen
conexion nin relacién entre eles e
practicameme non emprega
elementos relevantes (deseo,
multimedia,...)

Ten bastantes erros (+5) no
relacionado coa ortografia, o
emprego da lingua escollida para o
traballo ou non respeta as normas
basicas

Ainda que emprega as veces
diferentes tons de voz, ou varia o
volume en acasiéns, non mira
practicamente nada aos
companeiros/as

Entrega o traballo incompleto, ou
ben tarde e completo ou ben en
data e incompleto

0 obxectivo ainda gue se intle e se
pode deducir non queda o
suficientemente claro

Ainda que con erros, o borrador
axuda a planificacion do traballo
posterior.

Case todos os elementos requiridos
estan presentes na tarefa
presentada

Emprega varios elementos gue
serven para enriguecer o resultado
final

Ten poucos erros (entre 3-5) no
relacionado coa ortografia, o
emprege da lingua escollida para o
traballo ou non respeta as normas
basicas

Fala a modo, empregando
diferentes tons de voz e a actitude
corporal é axeitada mirando ao
publico

Entrega o traballo completo e en
data

Cumpre co obxective proposto

0 borrador € un documento que
guia o traballo posterior aclarando
os conceptos e ideas que se guere
traballar.

Todos os apartados reguiridos
estan presentes no traballo

Emprega diferentes elementos
(multimedia, desenos creativos e
orixinais) gue enriguecen o
resultado final

Fai un uso axeitdado tanto da
lingua, das expresidéns e
practicamente sen erros
ortogréficos (-2)

Ton de voz axeitado, emprega
diferentes tons de voz e mira ao
publico constantemente.






