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I. PRESENTACION DEL CURSO

El contenido del curso se divide en 3 médulos de 10 sesiones, con una duracidn de 4 horas cada una y se desarrolla en modalidad B-learning.

El curso esta alineado en un enfoque de educacion 4.0 y se desarrolla bajo una estrategia de aprendizaje basado en solucion de problemas y gestion de proyectos,
PBL por sus siglas en inglés, donde el estudiante aprende la estructura de programacion por bloques, aspectos basicos de la ciencia de datos y el uso de maquinas
simples para el desarrollo de dispositivos robdticos. A partir de estas herramientas se busca construir un conocimiento sélido en contexto para que el estudiante
incorpore los conocimientos adquiridos en la solucidn de problemas reales y pertinentes a su entorno rural.

Los mddulos estdn disefiados para avanzar en tres niveles de aprendizaje por cada drea de STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) y
desarrollar de forma transversal 5 competencias basicas, a saber, comunicativas, de indagacidn, colaborativas, tecnolégicas y laborales. Con estas competencias
se busca que el aprendiz esté en capacidad de afrontar retos tecnolédgicos que trae consigo la industria 4.0 y adquiera habilidades cientificas y
técnicas en programacion, robética y ciencia de datos, para dar respuesta a las necesidades y objetivos de desarrollo de su entorno.

Para el desarrollo de las sesiones, se cuenta con un kit de libros con la Metodologia Inventura, kits de robdtica/biotecnologia para aprender haciendo y una
plataforma virtual que sirve como repositorio de informacién y guia interactiva, para que el estudiante en compafiia del facilitador desarrolle las actividades de
aprendizaje propuestas en el curso. Adicionalmente, se podra acceder a una versién offline de la plataforma gratuita de programacién por bloques Microsoft
MakeCode; en esta plataforma el estudiante aprendera de forma intuitiva a programar una tarjeta BBC Micro:bit y entrar al mundo de la robética y la
automatizacion.

1. JUSTIFICACION

La naturaleza, la sociedad, las personas y por supuesto las empresas en el mundo y en Colombia en el siglo XX| requieren personas, cuyas
competencias les permitan dar respuesta a las necesidades, objetivos y problematicas del entorno y la revolucién 4.0. Por este motivo, en el sector
educativo es fundamental desarrollar las competencias en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas, por sus siglas en inglés, STEAM, que
abordan de manera entretejida diversas habilidades que son fundamentales desarrollarlas desde edades tempranas.

De esta manera, la programacion, la robdtica y la automatizacién son conocimientos que permiten "investigar, imaginar, planear, crear un prototipo,
practicar y evaluar, mejorar e iterar y finalmente preguntar" (Dominguez Osuna et al. 2019, p. 23) especialmente relacionadas con la ingenieria y el
desarrollo del pensamiento abstracto, el razonamiento légico-matematico, "La comprensién y estructuracion de los problemas, la reformulacion
I6gica de los aspectos clave de un problema, la descomposicidn del problema en partes, el disefio de procesos sistematicos para la resolucién de
problemas, la generalizacién de las soluciones, el estudio y comparaciéon de las soluciones: correccién, eficiencia, visoespacial y la aptitud
matematica" (Quesada, 2018, p.3)




Adicionalmente, las zonas rurales de Colombia requieren personas que exploren, construyan, transformen o generen soluciones a partir del uso,
manejo, estructuracién de la informacién, de los datos, utilizando los avances de la las investigaciones, innovaciones y la tecnologia para la toma de
decisiones asertivas en su proyecto de vida, la solucién de problemas y conversion de proyectos de su comunidad.

I1l. DEFINICION DE OBJETIVOS

Promover las competencias orientadas al uso, aplicacién y desarrollo de innovaciones con programacién y robodtica para favorecer

GENERAL . . . .
la competitividad en jévenes de secundaria de zonas rurales de Colombia.

IV. DEFINICION DE PROPOSITOS

AFECTIVO Valorar los elementos bdsicos de la programacion y la robética para solucionar problemas de su entorno.

Identificar los elementos basicos de programacion, secuencias, el uso de dispositivos y tarjetas controlables, sensores actuadores
y componentes automatizables con Micro:bit.

COGNITIVO , . . . ., L,
Comprender la aplicacion de los elementos identificados y sus procedimientos en la solucién de problemas y creacién de
proyectos innovadores con tecnologia.

Generar un prototipo de proyecto que solucione un problema identificado por su grupo y comunidad a partir de los

EXPRESIVO . .
conocimientos adquiridos.

V. METODOLOGIA

Los entornos B-learning, en los que se enmarca el presente curso estan basados en metodologias de ensefianza- aprendizaje con Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) desarrolladas a partir de los avances en construccionismo y constructivismo usados para el desarrollo de
competencias STEAM. Teniendo en cuenta esos fundamentos, los roles de aprendices-facilitador y el contenido-evaluaciéon, modifican
completamente las diddacticas y las relaciones entre las personas, el conocimiento y los recursos.

En este sentido, se retoman estrategias del Aprendizaje Basado en solucion de Problemas y gestiéon de Proyectos, por sus siglas en inglés, PBL,
sumadas “Inventura” la cual permite aprender haciendo, comprender y aplicar a la solucidn de problemas la l6gica de la programacion y la robética,
desarrolla en los aprendices su capacidad inventiva, creativa y la colaboracién. De esa manera, integra las areas STEAM de manera contextualizada
y significativa. Adicionalmente, usa como herramienta de aprendizaje y acompafiamiento la tarjeta programable BBC de Micro:bit, la cual se
programa por bloques, siendo amigable en su interaccién con los y las aprendices. Como estrategia de permanencia de los aprendices, en la parte
didactica se crean narrativas de gamificacién y se retoman dindmicas de aprendizaje experiencial.

En resumen, es un enfoque pedagdgico multi-metodoldgico y multi didactico, encaminado a facilitar el proceso de aprendizaje y de formacién siendo
el centro del proceso los aprendices.

VI. DEFINICION DE COMPETENCIAS GENERALES




COMPETENCIAS e Muestra habilidades sociales basicas y algunas avanzadas con diferentes interlocutores y contextos.
e Utiliza herramientas y estrategias comunicativas sincrénicas y asincrdnicas para el aprendizaje.
COMUNICATIVAS . . ., . . . .
® Emplealenguajes propios de la programacién de Micro:bit y la robética para solucionar los problemas de su entorno.
e Identifica ciertos fendmenos de la naturaleza y sociales.
COMPETENCIAS e Busca informacion en diversas fuentes e indaga.
DE INDAGACION e Formula preguntas y problemas con niveles de complejidad a partir de la experimentacion y el andlisis
e Sistematiza y analiza hallazgos, construye respuestas y emplea modelos para representar los fenédmenos.
COMPETENCIAS ® Reconoce, respeta y aprecia la diversidad de capacidades y visiones al trabajar en grupos.
e Muestra iniciativa y participa en grupos de solucion de problemas y creacidn de proyectos personales o de su entorno con
COLABORATIVAS ‘s ., . . . .
robdtica, programacion y ciencia de los datos con base en estrategias de trabajo colaborativo.
COMPETENCIAS e Comparay elige los recursos tecnoldgicos necesarios para el desarrollo del proyecto formulado. ,
TECNOLOGICAS e Desarrolla prototipos con creatividad a partir de conocimientos adquiridos y las herramientas tecnolégicas aprendidas
para solucionar problematicas de su entorno que involucren automatizaciones de procesos y robots.
COMPETENCIA ® Propone proyectos y estrategias donde aplica el conocimiento de robdtica y programacion en el disefio de soluciones a
LABORAL problemas identificados en el contexto.

VII. NIVELES DE AVANCE POR AREA DE STEAM. Realizadas con base en Competencias STEM de Global STEM Alliance. (Villavicencio, 2018 en AP
STEM, 2019)

CIENCIA

Los aprendices desarrollan habilidades para observar, explorar, preguntar, suponer e identificar problemas de entornos agropecuarios y posibles
soluciones con tecnologia. Buscan informacidn frente a los problemas identificados para plantear respuestas a las preguntas, crear, probar, evaluar
y mejorar la solucién brindada.

Nivel de dificultad

Conceptos clave Médulo 1 Médulo 2 Modulo 3
(Nivel 1) (Nivel 2) (Nivel 3)

Aprenden acerca de: Aprenden acerca de: Aprenden acerca de:

- Sistema de monitoreo agricola con - Sistemas multiusos para ayudar a - Identifican problemas de propios o de su

Micro:bit solucionar problemas del entorno usando |[comunidad relacionados con su entornoy

. la biotecnologia. la aplicabilidad de los robots, sensores y

Ciencias de la :
tierra y Apren.den a:. actuadores para generar soluciones.

- Medir los niveles de humedad, Aprenden a:

biotecnologia . , . - .
g temperatura y luz para cuidado agricola. |-Descubrir e identificar los posibles usos |Aprenden a:

-Realizar observaciones, organizarlas y de los recursos los sensores, actuadores y |- Identificar y recolectar objetos y
relacionarlas con conocimiento previo. robots para implementarlos en las recursos de reciclaje Utiles para usar en
ciencias de la tierra.




-Reproducir y analizar un sistema
multiusos que ayuda a solucionar
problemas del entorno.

los proyectos planteados como solucién a
los problemas identificados.

Ciencias Fisicas

Aprenden acerca de:
-Electricidad, materiales aislantes y
conductores.

Aprenden a:

-Reconocer cuales materiales son
aislantes y conductores usando el
Micro:bit.

Aprenden acerca de:
-La relacidn entre fuerza y movimiento en
las maquinas simples.

Aprenden a:

-Seleccionar y manipular objetos que
pueden interactuar entre ellos para un
propésito especifico.

Aprenden acerca de:
- Sensores capaces de convertir
fendmenos fisicos en eléctricos.

Aprenden a:

-Seleccionar sensores capaces de
convertir fendmenos fisicos en eléctricos.
-Crear y disenar una solucién para
resolver una necesidad identificada.

TECNOLOGIA

Los aprendices desarrollan habilidades de ldgica de programacién, pensamiento computacional, comprenden el papel que cumple la tecnologia en
el mundo actual, caracterizado por ser cambiante y dindmico. Entienden que la programacién se esta convirtiendo en un lenguaje esencial para el
entorno digital y tecnoldgico que se esta desarrollando, y que aprender a programar, controlar robots y hasta el disefio de videojuegos es
imprescindible para adaptarse a las necesidades actuales.

Nivel de dificultad
Conceptos clave Moédulo 1 Médulo 2 Modulo 3
(Nivel 1) (Nivel 2) (Nivel 3)

Programacion

Aprenden acerca de:

- La generacion de instrucciones claras y
precisas para desarrollar el pensamiento
computacional.

- Algoritmos secuenciales simples.

- Generaciodn y uso de numeros
aleatorios.

- Condicionales y variables.

- Entradas digitales y analdgicas.

Aprenden a:

- Generar algoritmos mediante la
programacion por bloques.

- Crear algoritmos secuenciales por
bloques con dos o mas instrucciones

Aprenden acerca de:
- Envio y recepcidn de datos por
comunicacion inaldmbrica.

Aprenden a:

- Identificar y solucionar inconsistencias o
fallas en la programacion por bloques.

- Integrar Micro:bit mediante
comunicacion inalambrica.

Aprenden acerca de:

- El planteamiento y la programacién de
algoritmos en Micro:bit para la solucidn
de problemas propios o de su comunidad.

Aprenden a:

- Crear un algoritmo en Micro:bit que
realice una o varias tareas especificas.
- Analizar problemas y resolverlos
mediante programacion por bloques.




Aprenden acerca de: Aprenden acerca de: Aprenden acerca de:
- La programacion usando bloques de - Mdquinas simples y su automatizacién |- La implementacidn de la robdtica para la
instrucciones para la aplicacion en - Robética moévil y sus aplicaciones. solucién de problemas propios o de su
robdtica. - Las diferentes aplicaciones de la comunidad identificados.
robdtica. - Los componentes basicos que necesita
Aprenden a: un robot para su funcionamiento, como
- Usar entradas analdgicas para la Aprenden a: sensores, actuadores y ruedas.
Robética interaccidn con elementos externos al - Crear secuencias de programacion para
Micro:bit controlar robots moviles. Aprenden a:
-Interactuar con robots para la ejecucién |- Programar robots méviles para evitar
de tareas especificas. colisiones entre si y con su entorno.
- Darle instrucciones simples a un robot. |- Identificar, seleccionar y usar los
- Generar movimiento en maquinas sensores que trae el robot mévil para la
simples mediante servomotores. automatizacion de su desplazamiento.
Aprenden acerca de: Aprenden acerca de: Aprenden acerca de:
- El disefo y construccién de escenarios |- La integracién de multiples sensores, - La priorizacion y toma de decisiones
con materiales de reciclaje. actuadores y materiales de bajo costo en |entre posibles disefios de construcciény
los modelos propuestos materiales.
Aprenden a: Trabajo en equipo y cooperacién entre
Aprenden a: grupos para el disefio y desarrollo de un
C ., - Construir con materiales de reciclaje un |- Disefiar y construir un modelo con prototipo que solucione un problema
onstruccion escenario para el montaje de Micro:bit. |[materiales de reciclaje, sensores y identificado en el entorno.
actuadores.
Aprenden a:
- Seleccionar herramientas, materiales,
sensores y actuadores para el disefio y
ensamble de piezas mecanicas y
electroénicas.

Ingenieria

Objetivos: El aprendiz demostrara el conocimiento del disefio y construccién de soluciones a problemas identificados en su entorno. Usaran
materiales, sensores, actuadores y/o robots para hacer prototipos y plantear un rango de posibles soluciones colaborativamente.

Nivel de dificultad

Conceptos clave Moédulo 1 Modulo 2 Mddulo 3
(Nivel 1) (Nivel 2) (Nivel 3)




Disefno de
procesos para
innovacion

No aplica

Aprenden acerca de:
Plantear los pasos de una solucion
tecnolégica para replicar un modelo.

Aprenden a:

- Documentar pasos simples en el proceso
de disefio

Aprenden acerca de:

- Identificar necesidades y posibles
soluciones para construir un prototipo.

- Seleccionar materiales apropiados para
cumplir con el disefio propuesto.

- Seguir una solucion de un disefio

- Hacer prototipos.

Aprenden a:

- Disefiar soluciones desde la
combinacidn de materiales, maquinas y
fuerzas para alcanzar el objetivo deseado.
- Identificar el prototipo de repeticiones
en camino a la solucién.

- Identificar criterios para el éxito

- Modificar el disefo para resolver
problemas nuevos y relacionados

- Evaluar, comunicar y negociar ideas de
disefio y criterios para el éxito

- Disefiar colaborativamente una solucion
a un problema complejo

Arte

Los aprendices desarrollan su creatividad para comunicar los procesos realizados y los resultados de su proyecto. Realizar presentaciones claras y
estéticamente agradables para ellos mismos y otras personas de la comunidad de los procesos realizados y los resultados de su proyecto.

Conceptos clave

Nivel de dificultad

Madulo 1
(Nivel 1)

Madulo 2
(Nivel 2)

Modulo 3
(Nivel 3)

Estilo y forma

Aprenden acerca de:

-La forma se puede cambiar para mejorar
la apariencia de las cosas.

-Diferentes formas pueden crear
diferentes escenarios.

Aprenden a:
- Probar con diferentes formas para

Aprenden acerca de:
- La relacién entre forma y funcionalidad
en maquinas simples.

Aprenden a:
- Crear diferentes formas de mdaquinas
simples.

Aprenden acerca de:
- Los diferentes disefnos, patrones y
estilos de forma para crear soluciones.

Aprenden a:
- Usar los materiales disponibles,
reciclados o no, para disefar y crear




mejorar la presentacién con estética de
la narrativa con Micro:bit.

objetos que se ajusten a diversos
propdsitos.

Invencion

Aprenden acerca de:

-El uso de materiales no convencionales
para la creacion de nuevas y diferentes
herramientas asociadas al uso del
Micro:bit.

Aprenden a:

-Utilizar materiales no convencionales
para la creacion de nuevas y diferentes
herramientas asociadas al uso del
Micro:bit.

Aprenden acerca de:

-La importancia de explorar elementos
conocidos y de la recursividad para la
creatividad.

Aprenden a:

-Replicar un modelo base a partir de
materiales no convencionales

-Crear con recursividad en los materiales.

Aprenden acerca de:
-La recursividad como elemento clave en
el desarrollo de un prototipo

Aprenden a:

-Desarrollar un prototipo funcional
relacionado con alguna problematica
personal o real que responda a los
requerimientos de la solucién.

-Buscar soluciones y construirlas con los
materiales disponibles.

Matematicas

El aprendiz aplica conocimientos previos de operaciones y conceptos matematicos y estadisticos para tomar, tabular, representar e interpretar
informaciones. Utiliza la légica para calcular, procesar y graficar datos tomados en las actividades. Es capaz de tomar, clasificar, ordenar y analizar
datos tomados de diferentes formas.

Conceptos clave

Nivel de dificultad

Maddulo 1
(Nivel 1)

Mddulo 2
(Nivel 2)

Mddulo 3
(Nivel 3)

Aprenden acerca de:
- Célculos simples de sumar o restar y

Aprenden acerca de:

-Célculos con datos de maximos, minimos

Aprenden acerca de:
- Cdlculos que pueden ser usados para

multiplicar. y promedios. medir problemas complejos (media,
rangos, moda, minimo, maximo).

Calculos Aprenden a: Aprenden a:

- Calcular soluciones a problemas usando |- Calcular soluciones a problemas Aprenden a:

numeros y operaciones basicas. combinando numeros y operaciones. - Usar operaciones interrelacionadas

- Comparar los resultados de los calculos - Realizar calculos para construir objetos

entre grupos. gue solucionen problemas.

Aprenden acerca de: Aprenden acerca de: Aprenden acerca de:
Datos -Datos simples que pueden observarse en |- Datos que incrementan su complejidad |- Datos simples y complejos que se

entornos controlados.

en entornos controlados.

extraen del entorno.




Aprenden a:

- Describir datos usando observaciones

simples.

- Graficar y crear tablas de frecuencias.
- Identificar valores maximo y minimo.

Aprenden a:

- Recopilar, describir y usar datos basados
en observaciones para evaluar la calidad
de sus réplicas.

Aprenden a:

observaciones.

- Recopilar, describir y usar datos de
estadistica descriptiva basados en

VIl. PLANEACION DE LOS MODULOS DE FORMACION

MODULO 1 CONOCIENDO AL MICROBIT Y LA PROGRAMACION SESIONES: 10 HORAS: 40
PROPOSITOS
AFECTIVO Apreciar la importancia de las instrucciones como base para la programacién
Comprender la integracidon de la programacién y la robdtica basica para emplearlo en soluciones tecnoldgicas para sus
COGNITIVO contextos. o o
Reconocer los conceptos de Micro:bit, maquinas simples, sensores y actuadores como parte fundamental para la aplicacion de
robdtica y sistemas de automatizacion.
EXPRESIVO Aplica e integra a una maquina simple la programacion por bloques y el manejo de sensores y actuadores
SESION 1
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIAS: |COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION Acorde a larubrica
COMPETENCIA DE INDAGACION
] ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Bienvenida a aprendices 15 min
P tacién facilitad
resen.auon aciiitadory Aprendizaje experiencial - La isla de Guilligan 20 min M1S101
aprendiz
Encuadre Expectativas frente a presentacion de contenidos y normas de clase {10 min M1S102
Presentacidon del |Trato hecho, normas del curso  [Presentacidn de normas para el desarrollo del curso 10 min M1S103
curso y del Evaluacion de linea base Linea de base 25 Min M1S104
Micro:bit Rubrica Proceso de evaluacion formativa frente a calificacidn. 20 min M1S105
Descanso 15 min
Video introductorio Video introductorio del curso de robdtica 15 min M1S106
Presentacion del Micro:bit El Micro:bit funciones, partes, cuidados y recomendaciones. 40 min M1S107
Induccion a las instrucciones Ejercicio "Siga las instrucciones" 40 min M1S108




Evaluacion pl

anteada en sistema de gestidén de conocimiento

15 min

M1S109

Evaluacion y Cierre

Evaluar la sesién y organizar recursos.

15 min

SESION 2

COMPETENCIA COMUNICATIVA

COMPETENCIAS: [COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA COLABORATIVA Acorde a la rubrica
i ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Programando a tu robot Programacion de un compafero-robot aprendiz 90 min M15201
aprendiz y registrando el camino & P P M1S202
Descanso 15 min
Creando con Programando tu robot aprendiz -
Micro:bit Parte 2 iJuguemos al que mas rapido sume, con Micro:bit! 90 min M1S203
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S204
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 3
COMPETENCIA TECNOLOGICA <
COMPETENCIAS: | 0\ pETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA | \ -\ de a Ia rabrica
] ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Por grupos, los aprendices deben disefiar una narrativa, crear un .
. . . ) 90 M1S301
Arte pixelada trailer con el Micro:bit. Animarlo con los botones, A, By A+B min
En pantalla gigante Creacion del marco de la narrativa en Micro:bit 30 min M1S302
Descanso 15 min
Inventando una b = “Registro de | lida d imales del
historia Guardando informaciones c;?:garlzimauon para “Registro de ingreso y salida de animales de 60 min M1S303
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S304
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse




SESION 4

COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIA TECNOLOGICA

COMPETENCIAS: COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA Acorde a la rubrica
COMPETENCIA DE INDAGACION
] . |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Presentando tu historia Prepa.raaon final y presentacion de la narrativa generada la clase A5min M1S401
anterior
Presentacién de condicionales, organizaciéon de nimeros por
¢Como decide una comandos “si, entonces, sino” y representacidn en programacién 75 min M1S402
Tomando computadora? por bloques.
decisiones Alarma de corral vacio uso de variable igual o menor a cero.
Descanso 15 min
Creando un dado con Micro:bit [Programar, registrar y tabular el azar del dado. 60 min M1S403
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S404
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 5
COMPETENCIA COMUNICATIVA P
COMPETENCIAS: | -\ pETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA Acorde a la ribrica
) <., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Disefiar un juego de mesa con Micro:bit.
Artista de juegos con Micro:bit |Beneficio y perjuicio: uso de los botones. Con valores aleatorios 120 min M1S501
entre 1y 5 que represente alguna accion.
Descanso 15 min
JUBUEMOS — - - - T
g A produccion Rotac.|9n de Jgegos. y Cla‘s!flcauon de los juegos, criterios de 60 min M1S502
creatividad, diversion, dificultad.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S503
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse




SESION 6

COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION
COMPETENCIAS: | cOMPETENCIA TECNOLOGICA FORMATIVA Acorde a la riibrica
< .. |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Diagramas de flujo para la ejecucion de algoritmos mas complejos,
Micro:bit deba tomar varias decisiones, programacion requiere de
s . multiples bloques de instrucciones. ,
¢Como elaborar un diagrama? ActiviFt)jad de I(juevos de gallina: carrito debe arrancar a llevar el 60 min M15601
huevo solo cuando detecte que ya lo pusieron en su cesta, y
arranca hasta que detecte que ya retiraron el huevo de la cesta.
iHaciendo fluir Descanso 15 min
nuestras ideas! Diagramas de flujo con algoritmo que responda aleatoriamente “si,
no, no sé¢”
La bola de cristal Actividad “Reflejos” programar un algoritmo que haga un conteo  |120 min M1S602
regresivo, indique que deben presionar algin botdén con valores
aleatorios distintos y competir.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S603
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse

SESION 7

COMPETENCIA COMUNICATIVA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA

COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la ribrica

) <., |CODIGO DE

TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD

Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min

Conceptos basicos de electricidad, circuitos cerrados y abiertos,
Experimentando interruptores, y materiales aislantes y conductores.
| d . . ) i<tro.

el mundo con : Conduces electricidad? Pruebas de conductividad (jugando al multimetro) y registro 75 min M1S701

micro:bit

Actividad “éMi cuerpo es conductor?”
GND y PO con diferentes partes del cuerpo

Comparar con los integrantes del grupo.




Descanso 15 min
Sensores: qué son, importancia, forma de uso y aplicabilidad del
sensor de luz del Micro:bit.
¢Coémo nota la computadora el I\/!edl.das de luminosidad del ambiente y registro. 105 min M1S702
mundo? Dibujar en un papel un “mapa de luz” del lugar.
Actividad “Buenos dias y buenas noches” con animacién en
pantalla.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S703
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse

SESION 8

COMPETENCIA TECNOLOGICA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
] .., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Tiempo de reaccion y su importancia,
Explorar blogues.
Tiempo de reaccién Repetir la actividad “Reflejos” de la sesién 6 pero usar los pines 120 min M1S801
analdgicos, y calcular el tiempo de reacciéon del ganador.
E);F:iir;ilteer;do Descanso 15 min
. ., Actividad “¢Quién tiene los mejores reflejos?” con lectura de los )
Tiempo de reaccion . 60 min M1S802
pines POy P1 en lugar de botones
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S803
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 9
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIAS: COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA

COMPETENCIA COLABORATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION

Acorde a la rubrica




TEMA

SUBTEMAS

IDEAS DIDACTICA

DURACION

CODIGO DE

ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Medicién de velocidad con Micro:bit mediante pines analdgicos y
L~ . aluminio.
¢Coémo funciona un radar de . . . . -
) ., Registro de velocidades, calculo de promedios y comparacién de
velocidad? (Medicién de . .
velocidad por entradas carritos. 105 min M1S901
. . P Actividad “Modificando mi vehiculo en busca de la mas alta
analdgicas POy P1) . ” . . . .
velocidad del curso” para determinar qué condiciones mejoran la
L velocidad del vehiculo
Midiendo el ;
mundo con Descanso 15 min
. . Medicién de la humedad de la tierra con Micro:bit y clavos.
micro:bit ., . (e
. . . Generacion del nivel de humedad con graficos.
¢Es posible medir la humedad , - . .
Uso de simbolos para indicar el nivel de humedad de la tierra. .
del suelo? (Sensor de humedad . p \ . ” 75 min M1S902
- Actividad “Generalizando mi sensor de humedad” donde toman
por lectura analdgica) . . .. . . .
mediciones adicionales en distintos tipos de tierra para generalizar
las mediciones previas.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S903
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 10
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIAS: |COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
] ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
. . , Uso de sensores de temperatura, luz y humedad para el cuidado de
Sistema de monitoreo agricola una planta
Control agricol d ) 75 mi M1S1001
. ) (Control agricola por sensores de Actividad “¢éQué tal si probamos mas sensores del Micro:bit?” para min
Amigo virtual luz, temperatura y humedad) . . . .
el uso de sensores adicionales del Micro:bit como el acelerémetro
Descanso 15 min
Mi amigo virtual (Tamagotchi: Programacion de Tamagotchi, donde definen sus necesidades 60 min M1S1002

uso de multiples sensores del

basicas, como se expresan y cdmo suplirlas.




Micro:bit, contadores y
acumuladores)

Actividad “Hora de dormir” donde agregan la funcion de dormiry
despertar al Tamagotchi, segun gestos del Micro:bit

La evolucion de tu mascota

Agregar al tamagotchi expresiones faciales cuando tienen mas de
una necesidad basica al tiempo.

. - . 45 mi M1S1
(Tamagotchi: l6gica booleana) |Actividad “jA la ducha!” donde se integra el sensor de humedad al > min 51003
Tamagotchi para simular que se estd bafando
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M1S1004
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre . 15 min
despedirse
MODULO 2 AUTOMATIZACION Y ROBOTICA APLICADA No SESIONES: 10
PROPOSITOS
AFECTIVO Valora la automatizacién y la robdtica aplicada como herramienta que reduce tiempos, costos y esfuerzos en las actividades de
la vida cotidiana.
COGNITIVO Identifica los conceptos y procedimientos relacionados con la robdtica mdvil y la automatizacién de procesos.
Implementar el Micro:bit en robdtica movil para la automatizacién de procesos que solucionan problemas de su entorno.
EXPRESIVO . . .
Modelar un proyecto final que soluciona un problema planteado a manera de ejemplo
SESION 1
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIAS: [COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA COLABORATIVA Acorde a la rubrica
) <., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
B tuales de la tarjet , . . .
ases co.nc.e’p uales de fa tarjeta Ejercicio y explicacién de conceptos de voltaje y tierra 20 min M2S101
de ampliacion
Tarjeta de ampliacién y conexidén |Presentacion de la tarjeta de ampliacidn y conexion
(Tipos de sefiales de entrada Explicacidn de sefiales digitales y analdgicas, para que sirven, por |60 min M2S102
Sensores externos |(analdgicas/digitales)) qué la diferencia.
Descanso 15 min
Se?sores externos y tipos de L|.U\./Ia de |deals, construccion de mentefacto conceptual y juego de 40 min M25103
sefales digitales y andlogos.
iA programar! Programacion algoritmo lectura digital y analdgica de sensores en 60 min M25104

los pines POy P1 oprimir A para digital, B para analdgico.




Prueba de sensores libre, supervisado por el facilitador.
Intercambio de sensores con los compafieros y socializacion.

Evaluacion pl

anteada en sistema de gestién de conocimiento

15 min

M2S5105

Cierre

Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn,

despedirse

15 min

SESION 2

COMPETENCIA COMUNICATIVA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA COLABORATIVA Acorde a la rubrica
] ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
. Conceptualizacién motora, tipos, uso. .
. . 25201
Conociendo al servomotor Ejercicio cdmo se controla (PWM), pines de entrada. 30 min M2520
Autgmatlzando suministros de Pro.grarnar un "Dispensador de comida", montaje con materiales de 60 min M25202
comida reciclaje y sensor.
) Descanso 15 min
Ultrasonidoyy Ejemplos de deteccion por ultrasonido y explicacién de uso de un
servomotor ¢Cémo se puede ver con sonido? jemp L. P yep 30 min M2S203
sensor ultrasénico.
La regla invisible R-eglstrar. distancia por ultrasolnldo cuando se gprlma el boton A. 60 min M25204
Diferenciar texturas, geometrias, colores y registrar
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S205
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 3
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIA TECNOLOGICA p
COMPETENCIAS: COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
] .. |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Maquinas simples |Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min




Actualizando mi dispensador de

Proponer el control del dispensador de comida segun el valor de
distancia capturado por el ultrasonido.

alimentos Ventajas y desventajas de usar este sensor con respecto al que 40 min M25301
ellos habian seleccionado previamente.
Maquinas simples El cuerpo “la gran maquina” 50 min M2S302
Descanso 15 min
Construyendo una maquina Disefio y construccién de maquina simple 90 min M2S303
manual
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S304
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, ,
Cierre 15 min

despedirse

SESION 4

COMPETENCIA COMUNICATIVA

COMPETENCIAS: |[COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA COLABORATIVA Acorde a la rubrica
] .., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Ideas para generar un prototipo que solucione un problema
Construccion de robots propuesto, empleando los c.onour‘mentos adquw!dos. . 120 min M25401
Crear y comprobar el funcionamiento de algoritmos que realicen
mas de una tarea.
. Descanso 15 min
Automatizaciény —
" Incorporar el uso de multiples sensores y actuadores en una sola
robotica aplicacién
Construccién de robots plic ' - e . |60 min M2S401
Realizar la planeacion y construccion fisica del prototipo,
cumpliendo los pardmetros o exigencias establecidas para la pieza.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S402
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse

SESION 5

COMPETENCIAS:

COMPETENCIA TECNOLOGICA
COMPETENCIA DE INDAGACION

EVALUACION FORMATIVA

Acorde a la rubrica

TEMA

SUBTEMAS

IDEAS DIDACTICA

DURACION




CODIGO DE

ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Programar todas las funciones que dependen de sensores,
Reconstruyendo al robot ASXG u!tra§on|do y se.rvo,nr?otores. ) 120 min M2S501
Finalizar montaje fisico del robot (ubicar sensores, actuadores y
Micro:bit).
. - Descanso 15 min
Haciendo robdtica — - - - — -
Tipos de robots Videos tipos de robots, funciones, aplicativos 20 min M2S502
D li i I I
iA programar el robot movil! eseargar .||,orer|a yexp oraraj . 40 min M2S504
Programacion de un robot movil
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S505
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 6
COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION
COMPETENCIAS: R
COMPETENCIA DE INDAGACION FORMATIVA Acorde a la rubrica
; <., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Juego de instrucciones con numeros entre 0 y 4. Al final de la
actividad los receptores deben estar cumpliendo con las
instrucciones de su respectivo emisor sin confundirse con las
o . ‘ |nstrucc?|onfa,s, de los otr.os emlsores. . . 90 min M2S601
Comunicacién entre Micro:bits |Comunicacién entre Micro:bits usando un ejemplo aplicado
Control remoto Y n . . . ,
. . Explorar la funcion "Radio" del Micro:bit y tratar de enviar nimeros
con Micro:bit . . . .
y palabras de un Micro:bit a otro, para ser visualizadas en el
Micro:bit receptor
Descanso 15 min
Juego de control remoto, interpretacion de instrucciones con
ndimeros y robot mévil para simular la comunicacién Micro:bit - 90 min M2S602

Control de robots moviles

robot




Usar el Micro:bit como control remoto, controlando el movimiento
del carrito con los botones y los gestos

Evaluacion pl

anteada en sistema de gestién de conocimiento

15 min

M2S603

Cierre

Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn,

despedirse

15 min

SESION 7

COMPETENCIA TECNOLOGICA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
; ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Identificacion de las partes del GAMEPAD vy su funcionalidad.
Conociendo el GAMEPAD Prueba de los bloques de programacién del GAMEPAD para 100 min M2S701
controlar su funcionamiento.
Descanso 15 min
GAMEPAD Pr(,)g.rlamauodn. deidos I\éllAcli/(l)étI;igara el control remoto de robots
GAMEPAD y robética mévil movies, mediante un . N 80min  |M25702
Disefio de algoritmo que permita una mayor maniobrabilidad de los
vehiculos dentro de una pista con obstaculos.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S703
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 8
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION
COMPETENCIAS: | cOMPETENCIA COLABORATIVA FORMATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
] ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
GAMEPAD Inicio II_DI.egaNdady orgz;n:&cgs:Se los aprendl.ces.| —— - 15 min
CASERO Construccidn por partes Iseno de un casero que simule fas funciones de un 120 min M25801

control remoto




Hacer un boceto del GAMEPAD propio con un listado de materiales

y funciones
Descanso 15 min
Jugando con nuestro GAMEPAD |Unir cada sensor, cada pieza y cada funcion programada que .
o 60 min M2S802
casero realizard sus GAMEPAD caseros y probarlas.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S803
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 9
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION:
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
; ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Salvando a AXSG Integrar u.n sistema de control de robots maviles a una aplicaciéon 90 min M25901
multifuncional
Descanso 15 min
Ensamblando Prueba de prototipos construidos
robots En la piel del robot . prototip ' . 90 min M25902
Registro y analisis de los resultados obtenidos en las pruebas.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S903
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre 15 min

despedirse

SESION 10

COMPETENCIA COMUNICATIVA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA TECNOLOGICA Acorde a la ribrica
) <., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Automatizaciény £Qué es un seguidor de linea? Ejercicio para la comprensidn del funcionamiento de un seguidor 90 min M251001

robdtica aplicada

de linea

Descanso

15 min




Programando un seguidor de

Ejercicio de programacion de un robot movil seguidor de linea.

linea Actividad para ajustar la velocidad del seguidor de linea para que |90 min M251002
recorra la pista en el menor tiempo posible
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M2S1003
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse




MODULO 3

A PROTOTIPAR

No SESIONES:

10

PROPOSITOS

Valora los instrumentos de conocimiento adquiridos en las sesiones anteriores para gestionar proyectos que solucionan

AFECTIVO
problemas de su entorno.
COGNITIVO Identifica problemas y propone soluciones a problemas del entorno con las herramientas, procedimientos y soluciones
tecnolégicas aprendidas en las sesiones anteriores.
Explica el prototipo tecnoldgico de la solucion desarrollada y cdmo resuelve el problema seleccionado y planteado acorde a las
EXPRESIVO . . oe
necesidades identificadas en su entorno.
SESION 1
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIAS: [COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION: Acorde a la rubrica
COMPETENCIA DE INDAGACION
; ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Identificacion de contexto, problemas, necesidades y preseleccion
Lectura de contexto e del problema a solucionar. .
. e s 120 M3S101
identificacion del problema Identificacion de 5 problemas del contexto luego de un proceso min
o consensual.
¢Quién tiene n
Descanso 15 min
problemas? Conformacion de equipos de trabajo para la planeacién y ejecucion
Equipos de trabajo . quip op P el 60 min M3S102
del proyecto final de curso.
Evaluacién 15 min M3S103
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 2
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIA COLABORATIVA p
COMPETENCIAS: COMPETENCIA DE INDAGACION EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA LABORAL Acorde a la rubrica
CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION |ACTIVIDAD




Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Espiral de soluciones Definicion de los objetivos y resultados de aprendizaje del proyecto |30 min M3S101
Organizar y sintetizar informacién y conocimientos sobre la
problematica, las variables, conceptos y demas aspectos,
Descubrir facilitando la exploracion de diversas fuentes y la realizacién de un |60 min M35102
resumen mediante el cual se contextualiza el desarrollo del
proyecto
Espiral de Descanso 15 min
Sol C'Ones . . .7 . . . .7 . . .
uci Definir Definicion de p05|ble,s'soIUC|c.>n'es con apllFaaon de Mlcro.blt, 40 min M35103
acorde a la problematica definida en la primera Sesion.
RevisiS - — |
Identidad de equipo ?Vlilon Y a5|gna'1C|on dero 'es 20 min M3S5104
Disefio del logotipo del equipo
Cronograma Generacion del cronograma del proyecto con responsables 30 min M3S5105
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M3S106
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 3
COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIA COLABORATIVA p
COMPETENCIAS: COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA LABORAL Acorde a la rubrica
CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION |ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Definir - Segunda parte I?eflnlr y planear como van a programal.r y construir su prot(?t|po 30min M35301
final, teniendo en cuenta la mayor cantidad de detalles posibles
. . Definicion de funciones que tiene cada rol en la construccidn y .
DEFINIR UN Partes y funciones del prototipo fabricacién de un prototipo 50 min M3S302
PROTOTIPO Descanso 15 min
] ) Elaborar los diagramas de flujo mediante los cuales se describa el )
Diagramas de flujo . . 60 min M3S303
proceso de armado y programacidn de cada una de las piezas.
i i Realizar un listado de todos los sensores, actuadores y robots
Seleccién de herramientas y Y 40 min M35304

materiales

moviles que necesitan.




Evaluacion pl

anteada en sistema de gestién de conocimiento

15 min

M3S5105

Cierre

Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn,
despedirse

15 min

SESION 4

COMPETENCIA COMUNICATIVA

COMPETENCIAS: |{COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA Acorde a la rabrica
COMPETENCIA LABORAL
CcODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION |ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices 15 min
Bocetos del prototipo Planos de cada pieza del prototipo y plano general del prototipo. 150 min M35401
Descanso 15 min
CONSTRUYENDO Planos finales que consideren los materiales adquiridos para el
EL PROTOTIPO - |Desarrollo del prototipo montaje y diagramas de flujo finales enfocados a cumplir el 30min M3S402
PARTE | objetivo del prototipo.
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M35403
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 15 min

despedirse

SESION 5

COMPETENCIA TECNOLOGICA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA LABORAL Acorde a la rubrica
CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION |ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
In|C|an.do el ensamble del !Dar.te.s del prototipo construidas y programadas de forma 150 min M35501
CONSTRUYENDO |[prototipo individual.
EL PROTOTIPO - Descanso 15 min
PARTE Il — - - - -
Avances y pendientes Avance en la elaboracién del prototlpqe |dent|f|caC|.on del tiempoy 30 min M3S502
los recursos que hacen falta para terminar el prototipo
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M3S503




Cierre

Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn,
despedirse

15 min

SESION 6

COMPETENCIAS:

COMPETENCIA TECNOLOGICA

EVALUACION FORMATIVA

COMPETENCIA LABORAL Acorde a la rubrica
i ... |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
Bri = I o
. rimera 'v,er5|on 'd,e prototipo Programacion de algoritmos y montaje fisico del prototipo 150 min M3S601
integracion y union de las partes
CONSTRUYENDO Descanso 15 min
EL PROTOTIPO - |Primera version del prototipo: L .
. ., Prototipo final b 30 M3S601
PARTE Il integracion y unién de las partes rototipofinaly prueba min
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M3S603
Gi Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
ierre 15 min

despedirse

SESION 7

COMPETENCIA TECNOLOGICA

COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION FORMATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION Acorde a la rubrica
] «., |CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Es momento de probar el Identlflcauon de fallas de la solucién e implementar oportunidades 120 min M35701
prototipo de mejora.
Descanso 15 min
PROBANDO EL Es momento de probar el Definicion de variables de un experimento para ejecutar con el .
. . . 60 min M3S702
PROTOTIPO - prototipo prototipo construido.
PARTE | Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M3S703
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 8
COMPETENCIAS: |COMPETENCIA TECNOLOGICA EVALUACION FORMATIVA |Acorde a la rubrica




COMPETENCIA COMUNICATIVA
COMPETENCIA DE INDAGACION

; ... |CODIGO DE
‘TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacion de los aprendices. 15 min
7aciS bl fini I I
Pruebas definitivas Uti @auor\ de variables para definir de manera detallada las 30 min M3S801
funcionalidades del prototipo
Organizacion y andlisis de datos |Aplicacion de estadistica descriptiva para el andlisis de datos 75 min M3S802
Descanso 15 min
PRUEBAS FINALES | Graficas y analisis de datos Graficas de los resultados de funcionamiento del prototipocon 1, M35803
diferentes tipos de graficas
Sistematizar los resultados Slste.matl.zauon de los rgsultados obtenidos para evaluar la 30 min M35804
funcionalidad del prototipo
Evaluacion planteada en sistema de gestion de conocimiento 15 min M3S805
. Organizacion de materiales implementados en clase, el salén, .
Cierre . 15 min
despedirse
SESION 9
COMPETENCIA COMUNICATIVA Calificacién Prueba de
COMPETENCIAS: |COMPETENCIA COLABORATIVA EVALUACION Salida
COMPETENCIA LABORAL Acorde a la rubrica
CODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION |ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Definicion en grupo sobre el contenido de la presentacién final 20 min M3S5901
P do la Feria Bitbot isef i6 i iovi
reparando la Feria Bitbo Disefioy constr.ucc!(?n del material audiovisual ordenado que 60 min M35902
muestra la realizacidn del proyecto
iEL PODER DE LA 5 15 mi
TECNOLOGIA ES T . estcansf’ o carteiora_Tolle oo min
TUYO! Preparando la Feria Bitbot sar herramientas V|suales. cartelera, folleto, presentacién) para |, . M35903
mostrar el proyecto al publico
Evaluaciones de cierre Evaluar linea de salida (conocimientos) y curso-Facilitador 50 min M35904
. Organizacion de materiales implementados en clase, el saldn, .
Cierre 20 min

despedirse.

SESION 10




COMPETENCIA COMUNICATIVA .
COMPETENCIAS: | -\ \bETENCIA COLABORATIVA EVALUACION

Acorde a la rubricay
CALIFICACION FINAL

, . |cODIGO DE
TEMA SUBTEMAS IDEAS DIDACTICA DURACION ACTIVIDAD
Inicio Llegada y organizacién de los aprendices. 15 min
Organizacidon de mesas y prototipos, pruebas previas a la
Instalacién del evento sustentacion, ajuste de detalles inesperados y ensayo de la 15 min M351001
presentacion.
Ensayo final Ensayo de la presentacion por parte de cada miembro del equipo, 30 min M3S1002

FERIA BITBOT la rotacién, cuidado y organizacién de sensores y actuadores.
Presentacion final del prototipo en una feria de proyectos escolares
abierta al publico.

Presentacion de los proyectos 150 min M351003

Eval.uaC|on del evento, p05|P|I|dades de COI’]tII’\UI(flE,id en el Sena 30min M351004
Subida a la plataforma de videos de la presentacion

Libro Inventura: Conquistador, programa de educacion 4.0.

Tarjeta BBC Micro:bit

Kit de Robética tipo 1: Bloques - Incluye contenido digital licenciado Inventura
Kit de Robética tipo 2: Tractor - Incluye contenido digital licenciado Inventura

Kit de Robética tipo 3: Inteligente - Incluye contenido digital licenciado Inventura
Kit de biotecnologia - Incluye contenido digital licenciado Inventura

Plataforma gratuita de programacion por bloques Microsoft MakeCode

Los estudiantes se deben responsabilizar de su aprendizaje y el facilitador debe ejercer el rol de tutor o guia, incentivando el proceso de aprendizaje
a través de problemas abiertos. El Facilitador debe evitar que los estudiantes se conviertan en receptores pasivos.

Guia la formacién de grupos de trabajo en los cuales haya una participacion de cada integrante ejerciendo un rol que debe variar en las distintas
sesiones, con el objetivo de propiciar la investigacion e identificar necesidades de aprendizaje colectivas.

El facilitador debe propiciar un didlogo de saberes, en el cual los estudiantes también aporten al proceso de aprendizaje a partir del conocimiento
rural y ancestral.

En las actividades propuestas el facilitador cumple la funcién de asesor, ayudando a los estudiantes a formular sus preguntas, identificar problemas,
evaluar alternativas y tomar decisiones colectivas, evitando dar en primera instancia la respuesta correcta a los ejercicios propuestos.

Cierre del evento




El acceso a la plataforma de ensefianza debe ser acompanado por el facilitador. El rol de facilitador en primera instancia es presentar la plataforma
del curso y posteriormente servir de guia cuando el estudiante presente problemas en la navegacidn entre las diferentes pestafias de la plataforma.
En el mddulo 3: A Prototipar, el facilitador debe cumplir el rol de guia en la lluvia de ideas para la identificacién de problemdaticas y como asesor
técnico de los proyectos que planteen los estudiantes para la solucidn de problemas. Debe garantizar que los proyectos sean viables técnicamente
a partir de los kits incluidos en el curso y los recursos que puedan conseguir facilmente en la zona.

El facilitador tiene la funcidn de tomar la evidencia de las actividades de los estudiantes y subirlas a la plataforma (fotografias, videos, codigos de
programacion, diagramas de programacion, planos, etc.)

Tareas especificas: Desarrollar un protocolo de inventario de los kits de Robética/Biotecnologia empleados en los ejercicios practicos al final de cada
sesion.

La evaluacion del curso se realiza por competencias y para tal fin se dispone de una rubrica disefiada para cada sesion. El disefio de la rdbrica atiende
a evaluar la(s) competencia(s) de cada sesién e involucra diferentes metodologias de evaluacién como: autoevaluacion, coevaluacién y
heteroevaluacion.

En las actividades que sean evaluadas a partir de la autoevaluacidn, el estudiante podra reflexionar sobre su propio aprendizaje y el facilitador podra
fomentar la autocritica en el proceso de aprendizaje.

Las actividades que tienen rubrica de Coevaluacion estan disefiadas para hacer participes a los aprendices en el proceso de evaluacion. En esta
evaluacioén el estudiante podra valorar el trabajo realizado por sus compafieros de aprendizaje del mismo nivel y participar de forma reflexiva y
constructiva en los proyectos desarrollados por el grupo de trabajo.

La heteroevaluacién se realiza en algunas actividades que requieren el conocimiento del facilitador. Adicionalmente, al finalizar el médulo 3 se hara
una feria de proyectos escolares en la cual los proyectos realizados en el curso serdn evaluados por pares externos. Sin embargo, hay sesiones en las
cuales la rubrica esta disefiada para usar mas de una metodologia de evaluacién.

El curso estd disefiado para que la realizacién del proyecto final incluya la aplicacidon de las 5 competencias basadas en STEAM que se quieren
desarrollar en los aprendices.

SEMANA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
MODULO 1 |S1,S2 |S3,S4 |S5,S6 |S7,S8 [S9,S10

MODULO 2 51,52 |S3,54 |S5,S6 |S7,S8 |S9,S10

MODULO 3 51,52 |S3,54 |S5,56 |S7,S8 |S9,S10
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