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RESUMEN

Centro Universidad del Atlantico Medio

Titulacién Master Unive'réitario efn Master Univ?rsitario en
Tecnologia Digital Aplicada a la Ensefianza

Asignatura Intr(),d}Jccién a la Programacion y
Robdtica

Materia Aplicacidn de las nuevas tecnologias en el aula

Caracter Obligatoria

Curso 1¢

Semestre 1

Créditos ECTS 6

Lengua de imparticion Castellano

Curso académico 2024-2025

DATOS DEL PROFESORADO

Responsable de Asignatura

Vicente Luque Centeno

Correo Electrénico

vicente.luque@pdi.atlanticomedio.es

Tutorias

De lunes a viernes bajo cita previa

REQUISITOS PREVIOS

Sin requisitos previos.
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RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

Competencias

COMO02
Analizar el marco metodoldégico de las tecnologias digitales aplicadas a la educacion.

COMO03

Analizar las nuevas relaciones y jerarquias que la transformacién tecnoldgica ha
originado en la comunidad educativa.

CcomMo04

Disefiary elaborarrecursos didacticos digitalesque promuevan laigualdad de derechos
y oportunidades entre hombres y mujeres, el respeto de los Derechos Humanosy la
formacién ciudadana.

COMO06
Realizar modificaciones en programas informaticos de caracter educativo para su mejor
adaptacién a los diferentes curriculos académicos.

como7
Evaluar herramientas y materiales digitales en base a los criterios de calidad definidos
por el INTEF.

COMO08
Evaluar la integracidon de las tecnologias de la informacién en diferentes programas
educativos y su impacto en los Mismos.

COMO09
Desarrollar las habilidades adecuadas para asesorar al alumnado en la creacién de
nuevos contenidos multimediaasi como en la edicion y mejora de contenidos propiosy
ajenos.
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Habilidades

HABO1
Aplicar conocimientos tedricos avanzadossobre el aprendizaje y la comunicacién digital
a la practica docente.

HABO2
Recopilar y sintetizar, de manera critica, informacién relevante sobre tecnologia
educativa para generar reflexiones originales en este ambito de estudio.

HABO3
Fomentar el conocimiento propio y el intercambio de informacién sobre tecnologia
educativa a través del uso y / o creacidn de redes digitales para docentes

HABO4
Optimizar el uso de las redes sociales para fortalecer la comunicacién y desarrollar
proyectos educativos.

HABOS
Adaptar programaciones educativas a diferentes escenarios virtuales de ensenanza.

HABO6
Aplicar conocimientos bdsicos de programacién y robética al ambito educativo.
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CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Conceptos basicos de programacion.

Los algoritmos.

Librerias y técnicas avanzadas.

Programacion de aplicaciones para Andriod.

Herramientas de programacion: Scratch, S4A, Applnventor, Bitblog, Arduino.
Variables, funciones y bucles.

Robots siguelineas, sigueluces y detencién de obstaculos.

Estos contenidos se desarrollardn por medio del siguiente programa:

Unidad 1. Comenzando a Programar.

Unidad 2. Aprendizaje de la Programacion.
Unidad 3. Programacion por bloques. Scratch.
Unidad 4. De la Programacién a Arduino.

Unidad 5. Programacion de Aplicaciones Moviles.
Unidad 6. Disefio 3D. TinkerCad.

CRONOGRAMA ORIENTATIVO DE LA ASIGNATURA

Unidad 1.
Semanas 1-2.

Unidad 2.
Semanas 3-5.

Unidad 3.
Semanas 6-8.

Unidad 4.
Semanas 9-11.

Unidad 5.
Semanas 12-14.
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Unidad 6.
Semanas 15-16.

RECOMENDACIONES

® Recomendacién para realizar la actividad 1, semana 3.
e Recomendacién para realizar la actividad 2, semana 7.

e Recomendacién pararealizarlosforos, desde la semana 2 hasta la semana 16.

Nota: La distribucidon expuesta tiene un caracter general y orientativo, ajustandose a las
caracteristicas y circunstancias de cada curso académico y grupo clase.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS

PORCENTAIJE DE

ACTIVIDAD FORMATIVA INTERACTIVIDAD
SINCRONA

Clases expositivas programadas sincronas 15 100%

Trabajos tedricos (revision y analisis de bases

L 50 0%
tedricas)

Trabajos practicos (aplicacion de las bases
tedricas para el analisis de casos y/o creacién de 15 0%
programas y materiales)

Test de autoevaluacion online 3 0%
Tutoria y seguimiento con apoyo virtual 15 50%
Trabajo auténomo 63 0%
Foros de discusion y debate 5 0%
Examen final 2 100%
EVALUACION
PORCENTAIE
CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION
FINAL
Participacidon en foros a distancia, chats, blogs y otros medios 5o
colaborativos, y participacion a distancia a las sesiones lectivas °
Test de autoevaluacién 5%
Realizacidon de trabajos (individualeso en grupo), de tipo tedrico
en los que se valorard la capacidad de recopilary analizar las 30%
bases tedricas del drea de la asignatura, ajustdndose a los 0
objetivos y competencias del curso.
Prueba final virtual de tipo tedrico-practico. La superacion de la 60%
asignatura estard supeditada a aprobar dicha prueba 0
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Sistemas de evaluacion
El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) sera:

0 — 4,9 Suspenso (SS)

5,0 — 6,9 Aprobado (AP)
7,0 — 8,9 Notable (NT)

9,0 — 10 Sobresaliente (SB)

La mencion de “matricula de honor” podra ser otorgada aalumnos que hayan obtenido

una calificacién igual o superiora 9,0. Se podrd conceder una matricula por cada 20
alumnos o fraccion.

Criterios de Calificacion

Si el alumno no se presenta al examen en convocatoria oficial, figurara como “No
Presentado” en actas.

Si el alumno no aprueba el examen de la asignatura, en actas aparecera el porcentaje
correspondiente a la calificaciéon obtenida en la prueba.

Los alumnos podran examinarse en convocatoria extraordinaria atendiendo al mismo
sistema de evaluacion de la convocatoria ordinaria.
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