Programacion semanal

CREATIVIDAD DIGITAL Y ROBOTICA

En la programacion semanal te presentamos un reparto del trabajo de la asignatura a lo largo de las
semanas del cuatrimestre.

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semana 5

Programacion semanal

CONTENIDO TEORICO

Tema 1. La competencia digital docente

1.1. Necesidad de competencias TIC

1.2. Identificacién de necesidades y respuestas
tecnolégicas

1.3. Innovacién y uso creativo de la tecnologia
1.4. |dentificacién de lagunas en la competencia
digital docente

Tema 2. La ensefianza con dispositivos méviles
2.1. E-learning, B-learning y m-learning

2.2. La brecha digital

2.3. La funcion docente del m-learning

2.4. Estandares en el mobile learning, evaluacion y
tipologias

Tema 3. El aprendizaje mévil: implicaciones
para la planificacién

3.1. ¢Qué dicen los expertos sobre el uso de los
dispositivos moviles en el aula?

3.2. Decision del mobile learning a nivel de centro
3.3. Infraestructuras, conectividad y planificacion
para la gestion de la educacién mobile

3.4. El lenguaje multimedia

3.5. Interactividad, visualizaciéon de los contenidos
y criterios de calidad en el disefio de contenidos
3.6. Herramientas en la creacién y publicacion de
contenidos

Tema 4. Experiencias educativas con mobile
learning

4.1. El objetivo: lograr un aprendizaje con
significado con el Mobile learning, una apuesta al
futuro

4.2. Niveles en el uso pedagégico del mobile
learning

4.3. Recursos y funcionalidades para la aplicacion
de mobile learning en el aula

4.4, Dispositivos moviles: analisis, regulacién para
su uso educativo y evoluciones técnicas

4.5. Andlisis de los sistemas operativos mas
compatibles

Tema 5. El thinking based learning (TBL): paso
previo a la creacién de contenidos

5.1. ¢Qué es el thinking based learning?

5.2. Fases y dimensiones del TBL

5.3. Estandares de competencia para el
pensamiento critico

5.4. Proyectos TBL

ACTIVIDADES
(15 puntos)

Test tema 1
(0.1 puntos)

Test tema 2
(0,1 puntos)

Test tema 3
(0,1 puntos)

Actividad individual
(5.5 puntos)

Testtema 4
(0.1 puntos)

Testtema 5
(0.1 puntos)
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Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

Programacion semanal

CONTENIDO TEORICO

Tema 6. Creacion de contenidos para la
metodologia flipped classroom

6.1. Flipped classroom, concepto y finalidad
6.2. De flipped classroom a flipped learning
6.3. Metodologia o ;c6mo organizar la clase si no
hay clase?

6.4. Indicadores para la creacion de contenidos
en flipped classroom

6.5. Mobile learning: su utilidad para flipped
classroom/learning

6.6. Edicion de video para generar contenidos
6.7. Utilizacion de apps como herramientas de
creacion

Tema 7. La gamificacion como estrategia
didactica

7.1. El uso del juego en el aula: ventajas 'y
desventajas

7.2. El uso del juego como dinamizador de
emociones

7.3. Planteamiento del proceso de gamificaciény
sus dinamicas en los procesos de aprendizaje
7.4. La evaluacion en el juego

7.5. Ideas para la gamificacion

Tema 8. Mundos virtuales 3D en la educacion
8.1.QR

8.2. Realidad aumentada

8.3. Impresion 3D

Tema 8. Mundos virtuales 3D en la educaciéon
8.4. Reconocimiento de imagenes, patronesy
formas

8.5. Sistemas de visualizacién en 3D

Tema 9. Introduccién a la programacioén.
Herramientas de programacién. Primeros
pasos con Arduino

9.1. Programacién y robética en educacién

9.2. Herramientas de programacion: Scratch, S4A,
Applnventor, Bitblog, Arduino

9.3. Entradas y salidas digitales y entradas
analogicas

Tema 10. Los algoritmos, Bitbloq 2 y nuestro
primer «hola mundo»

10.1. Los algoritmos

10.2. Primeros pasos con Bitbloqg 2

10.3. «Hola mundo»: nuestra placa hace ruido

Tema 10. Los algoritmos, Bitbloq 2 y nuestro
primer «hola mundo»

10.4. Encadenando sonidos

10.5. Controlando nuestro sonido: suena solo de
noche y un estribillo para cada momento del dia

CREATIVIDAD DIGITAL Y ROBOTICA

ACTIVIDADES
(15 puntos)

Test tema 6
(0.1 puntos)

Actividad grupal
(3 puntos)

Test tema 7
(0.1 puntos)

Testtema 8
(0.1 puntos)

Test tema 9
(0.1 puntos)

Test tema 10
(0.1 puntos)
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CREATIVIDAD DIGITAL Y ROBOTICA

ACTIVIDADES

CONTENIDO TEORICO (15 puntos)

Tema 11. Variables, funciones y bucles
Semana 13 11.1. Las variables
11.2. Bucle while

Tema 11. Variables, funciones y bucles

Semana 14 .
11.3. Las funciones

Actividad individual

Tema 11. Variables, funciones y bucles (54 puntos)

S 15
erand 11.4. Bloques avanzados: Bucle Contar (for)

Testtema 11
(0.1 puntos)
Tema 12. Teleoperando robots

12.1. Teleoperacion de robots

12.2. Teoria de los protocolos de comunicacion

12.3. Programando un robot teleoperado:
Semana 16 Sensores de luz, reconocimiento facial, sensores

de movimiento y giroscopios y Motores

12.4. Ultimas tendencias en robética educativa:

Internet de las cosas, Programacion de apps,

Electrénica.

Testtema 12
(0.1 puntos)

Semana 17 Semana de examenes

NOTA

Esta Programacién semanal puede ser modificada si el profesor lo considera oportuno para el
enriquecimiento de la asignatura.
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