Innovacion Educativa: Integrando
Programacion y Robotica para Transformar el
Aprendizaje en el Aula

Codigo: 714259
Duracion: 7.00 horas

Descripcion

Da el salto hacia la educacién del futuro con nuestro curso &#39;Innovacién Educativa: Integrando Programacion y Robética para
Transformar el Aprendizaje en el Aula&#39;. Este curso esta disefiado para educadores visionarios que desean preparar a sus estudiantes
para el mundo digital que les espera. Con un curriculo que fusiona teoria practica y tendencias educativas, te convertirds en un pionero en
la implementacién de tecnologias avanzadas en las clases.

No solo aprenderas a manejar las herramientas de programacion y robotica, sino que también descubrirds como inspirar a tus alumnos y
alentar su curiosidad y pensamiento critico a través de este itinerario. Este curso te proporcionara todas las competencias necesarias para
que, independientemente de tu experiencia previa, puedas liderar con confianza la transformacion digital en la educacion.

Unete a nuestro curso y sé parte de un movimiento que esta redefiniendo la educacién, equipando a tus estudiantes con las habilidades

necesarias para triunfar en una era tecnoldgica en constante evolucion. jInscribete ahora y transforma tu aula en un semillero de futuros
innovadores!

Objetivos

® Sentar las Bases de la Programacion y Robética.

® Entender los conceptos fundamentales de la programacion y como favorecen el desarrollo cognitivo.

® Conocer los componentes y el funcionamiento basico de los sistemas robéticos aplicados a la educacion.

® Fomentar habilidades esenciales en los estudiantes, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la creatividad y el trabajo
colaborativo.

® Aprender a disefiar e implementar lecciones basadas en proyectos practicos que motiven y comprometan a los estudiantes.

® Manejar las mejores practicas para guiar a los alumnos en la creacién de sus propios proyectos de robética y programacion.

® Desarrollar estrategias de evaluacion que reflejen el progreso en habilidades técnicas y competencias del siglo XXI.

® |dentificar y utilizar eficientemente recursos disponibles, tanto online como offline, para enriquecer la experiencia de aprendizaje.



Contenidos

Innovacién Educativa: Integrando Programacion y Robética para Transformar el Aprendizaje
en el Aula

UNIDAD.- Introduccién a la programacién. Herramientas de programaciéon. Primeros pasos
con Arduino

® Programacion y lenguajes de programacion
® Tipos de lenguajes de programacion

® Scratch, S4A, Applnventor, bitbloq y Arduino
® SA4A (Scratch for Arduino)

® Proyecto Arduino

® E| universo Arduino

® CAmo empezar con un Proyecto Arduino

® Creacion de tu primer Proyecto Arduino

® Entradas y salidas digitales

® Uso de entradas digitales

® Uso de salidas digitales

® Configuracién de entradas y salidas digitales en Arduino

UNIDAD.- Primeros pasos con Bitbloq

® [nstalacion y configuracion de bitblog

® Primer programa: ";Hola Mundo";

® Sentencias condicionales if-else

® Usando las sentencias condicionales if-else en Bitblog
® Sentencias condicionales switch-case

® Usando sentencias switch-case en Bitblog

UNIDAD.- Uso de variables y funciones. Bucles de control

® ;Qué son las variables?

® Variables locales y variables globales

® Cuando usar variables locales y globales
® Funciones, parametros y valor de retorno
® Parametros de la funcién

® Bucle while

® Uso de bucle while en Bitblog

® Practica con bucles while

® Bucle for

® Uso del bucle for en Bitbloq

® Practica con bucles for




UNIDAD.- Introduccidn a la programacién de robots méviles. Montando el evolution

® Robots, tipos, aplicaciones. Robots en el aula

® Aplicaciones de los robots y robots en el aula

® El PrintBot Evolution. Montaje

® Componentes del PrintBot Evolution

® Montando el PrintBot Evolution

® Verificando el Montaje

® Primer Programa con el PrintBot Evolution

® Conexion del PrintBot Evolution a Bitblog

® Creacion de un programa simple en Bitblog

® Teleoperando el PrintBot Evolution desde Android
® Controlando el PrintBot Evolution desde una aplicacién Android

® Experimentando con la teleoperacion

UNIDAD.- Programacion de un robot siguelineas

® ;Qué es un sigue-lineas? ¢ Cémo funciona?

® Componentes clave de un sigue-lineas

® Programacion de un sigue-lineas

® Principios béasicos de programacion de un sigue-lineas
® Experimentacion y Aprendizaje

® Modificaciones de un sigue-lineas

® Agregar funcionalidades extras

® Mejorar la eficiencia del codigo

UNIDAD.- Programacion de un robot huye-luz

® ;Qué es un huye-luz? ¢ Cémo funciona?

® Componentes clave de un huye-luz

® Programacion de un huye-luz

® Principios basicos de programacion de un huye-luz
® Experimentacion y Aprendizaje

® Modificaciones de un huye-luz

® Mejoramiento del cédigo

® Experimentacion continua

UNIDAD.- Programacién de un robot que esquiva obstaculos

® ;Qué es un evita-obstaculos? ¢ Cémo funciona?

® ;Como funciona un evita-obstaculos?

® Componentes clave de un evita-obstaculos

® Programacion de un evita-obstaculos

® Principios basicos de programacion de un evita-obstaculos
® Modificaciones de un evita-obstaculos

® Mejorar el cédigo



® Experimentacién continua
® Maquinas de estados
® Aplicacion en la robdtica

® Creacion de una maquina de estados en Bitblog

UNIDAD.- Neurotecnologia: vision espacial. Hemisferio derecho. Pensamiento computacional

® Neurotecnologia
® \/ision espacial
® Hemisferio derecho y pensamiento computacional

® Integracién de estos conceptos




