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UNIDAD DE PROGRAMACION DIDACTICA DEL AREA DE TECNOLOGIA PARA 52 CURSO DEL 32 CICLO DE EDUCACION PRIMARIA.

Ciclo: Tercer

Curso: 52

Trimestre: Primero

Temporalizacién: Primer trimestre

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Utilizar el pensamiento computacional para la resolucion de problemas,
generando un producto creativo y original que responda a cada uno de los
retos planteados o generados a través de la observacién del entorno.

1.1. Conocer los fundamentos bdsicos de la programacion por bloques.

1.2. Realizar un conjunto de operaciones sistematicas o algoritmos que
cumplan un patrén previamente fijado para el funcionamiento correcto

del programa.

1.3. Recabar informacidon del entorno que nos permita obtener datos
necesarios para generar un producto que dé una solucion tecnoldgica

sobre una situacion concreta.

2. Resolver problemas planteados aplicando los conocimientos de
mecadnica, electricidad, disefio y programacién, desarrollando soluciones
automatizadas, diseflando o construyendo sistemas de control
programables y/o robdticos adecuados a su nivel.

2.1. Aplicar los conocimientos elementales de electricidad y mecanica para el

montaje de artefactos.

2.2. Realizar, de forma guiada, un producto final sencillo que dé solucién a un
problema de disefio, probando en equipo, diferentes prototipos vy
utilizando de forma segura los materiales de mecanica, electricidad o

programacion.

2.3. Mostrar de forma oral o grafica el producto final de los proyectos de

diseio, explicando los pasos seguidos y la finalidad del proyecto.

2.4. Desarrollar disefios en 2D o en 3D utilizando técnicas de prototipado o

distintas aplicaciones informaticas para construir un objeto determinado.

5. Manejar los dispositivos y herramientas de forma segura y responsable
para trabajar de forma individual o conjunta de acuerdo a las necesidades
del contexto educativo.

5.1 Utilizar los dispositivos y las herramientas de forma segura de acuerdo con
las necesidades del contexto educativo.

5.2 Buscar de forma segura y eficiente informacién para crear contenidos
digitales, trabajando de manera individual y conjunta.
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CONTENIDOS

BLOQUES

CONOCIMIENTOS, DESTREZAS Y ACTITUDES

A. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

- Iniciacién a la programacion a través de recursos analégicos (actividades desenchufadas) y de recursos
digitales (plataformas digitales de programacién por bloques) adaptados al nivel lector del alumnado.

- Interpretacién y ejecucion de algoritmos sencillos (rutinas, instrucciones con pasos ordenados, reglas de
juegos, instrucciones, secuencias, patrones repetitivos, programacion por bloques).

- Fundamentos de la programacién: bucles, condicionales, operadores, mensajes, variables, funciones,
eventos, depuracion (debugging).

- Extensiones de programacion por bloques y aplicacién a la robética educativa (musica, dibujo, sensor de
video, texto a voz, traductor...).

- Fases del pensamiento computacional: Descomposicion de una tarea en partes mas sencillas, reconocimiento
de patrones y creacion de algoritmos sencillos para la resolucién del problema.

- Proceso de modelizacion de forma guiada (dibujos, esquemas, diagramas, objetos manipulables,
dramatizaciones...) en la comprensidn y resolucion de problemas de la vida cotidiana.

- Mostrar interés por el pensamiento computacional participando en la resolucién de problemas de
programacion.

- Estrategias basicas de trabajo en equipo.

B. MECANICA-INGENIERIA (DISENO)

- Herramientas y utiles necesarios para la fabricacion y montaje de artefactos. Funcionamiento de engranajesy
poleas.

- Técnicas de disefio y fabricacion manual y mecanica.

- Técnicas de disefio y fabricacion digital. Impresion 3D y corte.

- Herramientas de disefio asistido por dispositivo tecnoldgico, para la representacion en 2D y 3D y/o fabricacién
de piezas aplicadas a proyectos.

- Disefio y construccion de robots sencillos.

- Técnicas sencillas para el trabajo en equipo y estrategias para la gestion de conflictos. Respeto de las normas y
cuidado en el uso de las herramientas.
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(fuentes de energia).

- Electricidad y electrdnica basica: cables y conectores, actuadores, circuitos, sensores, motores, baterias

C. ELECTRICIDAD - Energia y movimiento. Energias renovables y su influencia en la contribucién al desarrollo de la sociedad.

- Primeros disefios y aplicacidn en proyectos.

- Fomento de la curiosidad, interés, motivacién e iniciativa en el desarrollo y la realizacidn de las actividades.

ACTIVIDADES/SITUACIONES DE APRENDIZAJE

ACTUACION 1: Realizacién de actividades de programacién en plataforma educativa: CODE.ORG., Curso F.
ACTUACION 2: Disefio de modelos en 3D con Tinkercad.

ACTUACION 3: Uso de la impresora 3D para impresién de disefios.

ACTUACION 4: Solucionar retos de programacién y montaje con placa controladora, sensores y actuadores.
ACTUACION 5: Actividades con robot programable.

RECURSOS
- Plataforma CODE.ORG.
- Kit Crumble.
- Mbot o similar.
- Tinkercad
- Tabletsy portatil.
. CRITERIOS DE
INSTRUMENTOS DE EVALUACION CALIFICACION
e Progreso en las actividades de Code.org 20%
e  Practicas en Tinkercad. 30%
e Practicasy retos con robot programable. 20%

e Resolucién de retos con Placa controladora.

30%
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