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COMPETENCIAS ESPECIFICAS

1. Conocer la historiay evolucién de la robdtica y los sistemas de control, su constante desarrollo
y aplicaciones, asi como su contribucidn a la evolucidn de la sociedad y el entorno.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL2,
CD1, CPSAA3, CC1, CC4, CE3 y CCEC1.

2. Dominar el proceso de busqueda y seleccién de la informacion necesaria para la resolucién de
problemas relacionados con los sistemas de control y la robética de una manera critica y segura
para iniciar procesos de creacién de soluciones a partir de la informacion obtenida.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3,
STEMZ2, CD1, CD4, CPSAA4, CC1, CE1y CE3.

3. Aplicar conocimientos interdisciplinares con autonomia y creatividad, trabajando de forma
colaborativa para buscar soluciones a diferentes retos tecnoldgicos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1,
STEM1, STEM3, CD3, CPSAA3, CPSAAS5, CE3, CCEC3 y CCEC4.

4. Aplicar los fundamentos del funcionamiento de los sistemas de control y robética, analizando
sus componentes y funciones para utilizarlos en la resolucién de problemas técnicos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL3,
STEAM1, STEAM3, CPSAA4, CPSAAS y CE3.

5. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los
principios del pensamiento computacional, para crear soluciones a problemas concretos vy
aplicarlos en sistemas de control y robdtica.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2,
STEM1, STEM4, CD2, CD5, CPSAAS y CE3.

6. Disefiar y crear objetos tecnoldgicos que den respuesta a una necesidad especifica utilizando
medios manuales y digitales de disefio y prototipado rapido.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2,
STEM3, STEMS, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3 y CCEC4.

CRITERIOS DE EVALUACION

Competencia especifica 1
1.1. Comprender cémo algunos dispositivos son capaces de percibir el entorno y llevar a cabo
respuestas para realizar un determinado objetivo o tarea.
1.2. Utilizar la tecnologia en forma segura, respetuosa y responsable, con propésito de crear
aplicaciones donde su uso no afecte la identidad ni la integridad de las personas.
Competencia especifica 2
2.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacién
procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
2.2. Idear, disefiar y crear soluciones originales a problemas o necesidades definidas, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares con actitud innovadora y creativa.
Competencia especifica 3
3.1. Trabajar colaborativamente para la resoluciéon de problemas, favoreciendo el intercambio de
ideas, y comunicar de forma clara y secuenciada las estrategias de solucién.



3.2. Desarrollar proyectos creativos que involucren la seleccidon y el uso de programas para
solucionar problemas del mundo real, incluyendo el uso de uno o mas dispositivos y la aplicacién,
redaccién y andlisis de informacion.

Competencia especifica 4
4.1. Analizar y describir el funcionamiento de los componentes electrénicos analégicos y bloques
funcionales electrénicos utilizados en robética.
4.2. Interpretar circuitos elementales de electrénica analégica verificando su funcionamiento
mediante software de simulacidn, realizando el montaje real de los mismos.
4.3. Diseiar, proyectar y construir un sistema automatico o un robot y desarrollar un programa
para controlarlo y hacer su funcionamiento de forma auténoma.

Competencia especifica 5
5.1. Adquirir las habilidades y los conocimientos basicos para elaborar programas informaticos
textuales.
5.2. Utilizar estructuras de programacion, trabajando con variables en una diversidad de entradas
(inputs) y salidas (outputs), con distintos propésitos, incluyendo la automatizacion y el control o la
simulacidn de sistemas fisicos.
5.3. Disefiar, construir y depurar secuencias de instrucciones simples para desarrollar proyectos de
programacion y robética orientados a resolver problemas planteados.

Competencia especifica 6
6.1. Formular diferentes soluciones concretas a una situacién problematica utilizando dispositivos
roboticos o computacion fisica, e identificar las dimensiones de disefio, construccién, operacion y
uso.



CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION POR EVALUACIONES

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

PONDERACION

ACTIVIDADES DE
EVALUACION

7

| EVALUACION

1.1. Comprender cémo algunos dispositivos son capaces

PROYECTO ROBOT 1

a2l de Percibir el ent'orno y II.ev.ar a cabo respuestas para 5 9% (Fase de anélisis)
realizar un determinado objetivo o tarea.
7%
1.2. Utilizar la tecnologia en forma segura, respetuosa y PROYECTO ROBOT 1
responsable, con propdsito de crear aplicaciones donde su 29 (Trabajo en taller)
uso no afecte la identidad ni la integridad de las personas.
2.1.Definir problemas o necesidades planteadas, PROYECTO ROBOT 1
buscando y contrastando informacién procedente de 10 % (Fase de analisis y bisqueda
diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando de informacién)
CE 2 su fiabilidad y pertinencia.
20 % 2.2.Idear, disefiar y crear soluciones originales a
problemas o necesidades definidas, aplicando conceptos, 10 % PROYECTO I?OB"OT 1
técnicas y procedimientos interdisciplinares con actitud : (Fase de disefio)
innovadora y creativa.
3.1.Trabajar colaborativamente para la resolucién de
CE 3 problemas, favoreciendo el intercambio de ideas, vy 10 % PROYEFTO ROB?T 1
10 % comunicar de forma clara y secuenciada las estrategias de . (Trabajo en equipo)

solucion.




4.3. Disenar, proyectar y construir un sistema automatico

PROYECTO ROBOT 1

::;) 0 un robot y‘desarlfollar un programa’para controlarlo y 33% (Resultado final)
hacer su funcionamiento de forma auténoma.
5.1. Adquirir las habilidades y los conocimientos basicos PROYECTO ROBOT 1
para elaborar programas informdticos textuales. 10 % (Programacion con Arduino)
5.2. Utilizar estructuras de programacion, trabajando con
variables en una diversidad de entradas (inputs) y salidas PROYECTO ROBOT 1
CE 5 (outputs), con distintos propdsitos, incluyendo la 10 % (Programacién con Arduino)
30% automatizacion y el control o la simulaciéon de sistemas
fisicos.
5.3.Disefar, construir y depurar secuencias de
instrucciones simples para desarrollar proyectos de 10 % PROYEC_-I:O ROBOT 1.
programacion y robdtica orientados a resolver problemas : (Programacién con Arduino)
planteados.
3.2. Desarrollar proyectos creativos que involucren la
CE3 seleccidony el uso de programas para solucionar problemas MEMORIA PROYECTO
‘% 30 % del mundo real, incluyendo el uso de uno o mas 30 % ROBOT 1
O dispositivos y la aplicacidon, redaccién y andlisis de
< informacion.
3 4.1.Analizar y describir el funcionamiento de los
§ componentes electrénicos analdgicos y bloques 25 % 2
E CE 4 funcionales electrénicos utilizados en robdtica.
= 40 % 4.2.Interpretar circuitos elementales de electrénica PRACTICAS DE SIMULACION
analdgica verificando su funcionamiento mediante
15 % Y MONTAIJE

software de simulacién, realizando el montaje real de los
mismos.




5.2. Utilizar estructuras de programacion, trabajando con
variables en una diversidad de entradas (inputs) y salidas

(outputs), con distintos propdsitos, incluyendo la 10 %
automatizaciéon y el control o la simulacidon de sistemas
CES fisicos PRACTICAS APP INVENTOR
30% -
5.3. Disefar, construir y depurar secuencias de
instrucciones simples para desarrollar proyectos de 20 %
programacion y robdtica orientados a resolver problemas
planteados.
CE1 1.1. Comprender cémo algunos dispositivos son capaces PROYECTO ROBOT 2
50 de percibir el entorno y llevar a cabo respuestas para 5% (Fase de analisis)
realizar un determinado objetivo o tarea.
2.1. Definir problemas o necesidades planteadas,
> buscando y contrastando informacién procedente de 10 % PR(:YECZO R(?;'.O.TZ
O diferentes fuentes de manera critica y segura, evaluando (Fase de andlisis)
Qo CE2 su fiabilidad y pertinencia.
g 35% 2.2. Idear, disefiar y crear soluciones originales a
-l problemas o necesidades definidas, aplicando conceptos, PROYECTO ROBOT 2
< . . . . . 25 % (Fase de disefio)
> técnicas y procedimientos interdisciplinares con actitud
E innovadora y creativa.
= 3.1. Trabajar colaborativamente para la resolucion de
CE3 problemas, favoreciendo el intercambio de ideas, y 10 % PROYECTO_ROB?,TZ
10 % comunicar de forma clara y secuenciada las estrategias de . (Fase de ejecucién)
solucién.
CE4 4.3. Disefiar, proyectar y construir un sistema automatico PROYECTO ROBOT 2
40 % o un robot y desarrollar un programa para controlarlo y 40 % (Programacion ejecucion)

hacer su funcionamiento de forma auténoma.




CE6
10 %

6.1. Formular diferentes soluciones concretas a una
situacidn problematica utilizando dispositivos robédticos o
computacidn fisica, e identificar las dimensiones de
disefio, construccidn, operacién y uso.

10%

PROYECTO ROBOT 2
(Fase de disefio)

PONDERACION DE LAS COMPETENCIAS Y CRITERIOS DE EVALUACION PARA TODO EL CURSO

COMPETENCIAS CRITERIOS DE EVALUACION bl il
ESPECIFICAS
1.1. Comprender como algunos dispositivos son capaces de
percibir el entorno y llevar a cabo respuestas para realizar un 3.33%
CE1 determinado objetivo o tarea.
4% 1.2. Utilizar la tecnologia en forma segura, respetuosa y
responsable, con propdsito de crear aplicaciones donde su uso no 0,66 %
afecte la identidad ni la integridad de las personas.
2.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y
contrastando informacién procedente de diferentes fuentes de 6,66 %
CE 2 manera critica y segura, evaluando su fiabilidad y pertinencia.
18. 33 % 2.2. |dear, disefiar y crear soluciones originales a problemas o
! 0 necesidades definidas, aplicando conceptos, técnicas vy 11,66 %
procedimientos interdisciplinares con actitud innovadora y
creativa.
CE 3 3.1. Trabajar colaborativamente para la resolucién de problemas, S
favoreciendo el intercambio de ideas, y comunicar de forma clara b 0
16,66 %

y secuenciada las estrategias de solucion.




3.2. Desarrollar proyectos creativos que involucren la seleccidn y
el uso de programas para solucionar problemas del mundo real,
incluyendo el uso de uno o mas dispositivos y la aplicacion,
redaccidn y analisis de informacion.

10%

CE4
37,66 %

4.1. Analizar y describir el funcionamiento de los componentes
electrénicos analdgicos y bloques funcionales electrénicos
utilizados en robdtica.

8,33%

4.2. Interpretar circuitos elementales de electrénica analdgica
verificando su funcionamiento mediante software de simulacion,
realizando el montaje real de los mismos.

5%

4.3. Disefar, proyectar y construir un sistema automatico o un
robot y desarrollar un programa para controlarlo y hacer su
funcionamiento de forma auténoma.

24,33 %

CES
20 %

5.1. Adquirir las habilidades y los conocimientos bdasicos para
elaborar programas informaticos textuales.

3,33%

5.2. Utilizar estructuras de programacion, trabajando con
variables en una diversidad de entradas (inputs) y salidas
(outputs), con distintos propésitos, incluyendo la automatizacién
y el control o la simulacién de sistemas fisicos.

6,66 %

5.3. Disefiar, construir y depurar secuencias de instrucciones
simples para desarrollar proyectos de programacion y robdtica
orientados a resolver problemas planteados.

10%

CE6
3,33 %

6.1. Formular diferentes soluciones concretas a una situacion
problematica utilizando dispositivos robdticos o computacion
fisica, e identificar las dimensiones de disefio, construccion,
operacion y uso.

3,33%







