DES-F-02 VERSION 03 30-DIC-2024

FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Primaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Primero

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didactica

Competencia

Indicadores de Desempefio

Contenidos

Vamos a explorar

Comprender los conceptos basicos de
magquinas, robots y el entorno del laboratorio,
para desarrollar habilidades organizativas y de
trabajo colaborativo.

1. Diferencia maquinas y robots, identificando
su relacibon con objetos cotidianos.
2. Organiza equipos de trabajo, establece
normas de convivencia y explora el uso del
laboratorio.

e Definicion de maquina y robot.

e Introduccion al laboratorio.

e Acuerdos de convivencia y normas en el
laboratorio.

e Creacion de grupos de trabajo

e Sistemas operativos, interfaz grafica.

e Creacién de carpetas.

La robdtica: Energia,
componentes y narrativa

Analizar los componentes mecanicos Yy
electronicos de los robots, y comprender como
las transformaciones de energia permiten su
funcionamiento y aplicaciones.

1. Relaciona los conceptos de energia y sus
transformaciones con el funcionamiento de los
robots.
2. Describe y diferencia los componentes
mecanicos y electrénicos presentes en los
robots.

e Relacién entre méquinas y robots.

e Transformaciones y aplicaciones de la
energia en los robots.

e Tipos de energia: eléctrica, cinética, etc.

e Componentes mecanicos y electrénicos.

e Procesador de textos, elementos basicos.

Electricidad y Movimiento:
1] Circuitos y Fundamentos del
Movimiento en la Robética

Comprender los fundamentos de la
electricidad y el movimiento en la robdtica
para aplicar estos conceptos en circuitos y
sistemas de movimiento.

1. Explica el funcionamiento de un circuito
eléctrico y su relacion con el movimiento en los
robots.

2. ldentifica diferentes tipos de movimiento y
su conexion con la electricidad y los
componentes de los robots.

e Concepto y funcionamiento de un circuito
eléctrico.

e Componentes de movimiento en los
robots.

e Relaciéon entre movimiento y electricidad
en los robots.

e Tipos de movimiento: lineal, rotacional.

o Editor de imagenes, herramientas
basicas, figuras geométricas.

Disefio y Programacion:
v Algoritmos, Motores,
Engranajes y Proyecto Final

Disefiar y programar soluciones robdticas
mediante el uso de motores, engranajes y
algoritmos aplicados al desarrollo de un
juguete eléctrico.

1. Utiliza motores eléctricos y engranajes para
crear un sistema funcional en el juguete
eléctrico.

2. Desarrolla algoritmos y diagramas de flujo
simples para la programaciéon del juguete en
plataformas como mBlock.

e Tipos y funcionamiento de motores
eléctricos.

e Planificacién y definicién del proyecto
final.

e Programacion basica con mBlock.

e Introduccion a algoritmos y diagramas de
flujo.

e Funcion de los engranajes en los robots.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Primaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Segundo

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didéactica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Narrativa digital: elementos basicos.
- . e Introduccidn a herramientas digitales y
L . - 1. Identifica los elementos basicos de una
Disefia y adapta narrativas digitales . R mBlock.
Narrativas y normas en el empleando herramientas tecnologicas narratwa digital (inicio, nudo y desenlace). e Uso responsable de recursos
. L - 2. Aplica normas y acuerdos grupales para el o
I laboratorio basicas, siguiendo normas para el uso X tecnoldgicos.
. uso adecuado del laboratorio y recursos .
responsable del laboratorio. tecnolégicos e Explorador de archivos.
' e Crear, eliminar, mover y cambiar de
carpetas.
e Magquinas simples y compuestas.
. . . . . . A . e Robdtica: motores y sensores simples.
Relaciona conceptos de fisica e ingenieria, |1. Diferencia entre maquinas simples vy e FUerzas v movimiento: Concentos
I Maquinas y movimiento en el | diferenciando entre maquinas simples vy compuestas con ejemplos cotidianos. bASICOS y ' P
entorno STEAM compuestas, y aplicando principios de |2. Aplica conceptos basicos de fuerzas y P .d de texto. Selecci text
movimiento y fuerza en contextos robéticos. movimiento en motores o0 sensores. * rocesador de texto, Seleccionar texto y
Aplicar formato al texto.
e Proteger un archivo mediante una clave.
1. Identifica y diferencia los elementos de | Concepto de electricidad.
Construye e integra circuitos eléctricos y |7 .~ . y dl - e Proyectos practicos con circuitos.
Energia, circuitos y electrénicos basicos en proyectos CI!’CUItOS eléctricos y electronicos. : e Circuitos eléctricos y electrénicos:
i ro ectos,tecnolé icos tecnoldgicos, comprendiendo su relacién con 2. Disefia y ensambla un proyecto funcional caracteristicas y diferencias .
proy 9 9 » comp - gue integre circuitos simples y materiales _ . Y o
el uso de energia y electricidad. : Hoja de calculo conceptos basicos.
del laboratorio. o
Sumas y restas basicas.
. - . e Motores eléctricos: uso y aplicacion en
i . 1. Explica la funcién de motores eléctricos y L
Integra motores eléctricos y herramientas de o o robdtica.
Motores, robots y programacion grafica para disefnar su utilidad en proyectos de rob_ot|ca. ¢ Elementos bésicos de un robot
v ; o X . ) Lt e 2. Disefia una animacién béasica usando )
animaciones digitales animaciones y prototipos basicos de robdtica . e . humanoide.
educativa mBlock y herramientas gfaflcas, integrando e Proaramacién arafica: disefio de
' conceptos de programacion. ogran 9 '
animaciones con mBlock.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Primaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Tercero

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didéctica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Conceptos de animacién (secuencias de
1. Utiliza técnicas digitales para crear imagenes y movimiento digital).
Explorando el Movimiento y Des:?\rrollar proyectos dfe gnimacipn digital secqer}cias animadas que representen | ¢ Introduccion al uso Qe_motores y
la Tecnologia en la med_lar_lte el uso de_ técnicas bagt_:as de movimiento. _ o componentes electronicos en I_a} robdtica.
I Animacion movimiento, her,re_lm|entas tecnolégicas vy | 2. Ideljt|f|ca y utiliza herramientas teqnolo_glcas e Procesador de texto, numeracion y
conceptos de robdtica. esenciales para crear animaciones vifietas, nUmeros de pagina,
colaborativas y funcionales. encabezados y pie de pagina.
o Diagramas de flujo.
e Conceptos de circuitos eléctricos basicos
1. Crea circuitos eléctricos basicos aplicados a . ﬁ:g Zz“rcr:]::eorinaﬁe r; I;;g:)roétr:?;s_ LED
- Disefiar y construir proyectos integrando | proyectos practicos de robotica. ’ '
Conectando la Electricidady | ~.~ . ‘L L . S . o e motores y cables.
Il la Robética en Provectos cwcw_tos eléctricos béasicos y principios de | 2. D_|sena y cc_)nstruye dispositivos roboticos Diseft t i6n de di it
y robética para resolver problemas préacticos. funcionales aplicando motores y componentes | * ISEnNo y construccion de GISposIlivos
electrénicos. robéticos como brazos robéticos.
e Hoja de célculo, multiplicar y dividir,
operacion de auto relleno.
e Técnica de parallax y su implementacién
. . en animaciones.
. . L Aphca técnicas avanzadas (paral_lax Yy stop | Uso de camaras digitales para capturar
llusién, Movimiento y Luz: _Crear escenas an_lmadas mediante la mo'gon) para desarrollar  animaciones imagenes clave en proyectos de
I Construyendo Escenas integracion de tt_'—:cnlcas avanzadas como | dindmicas. _ _ animacion.
Animadas parallax, stop mqtlon y el control de luz para | 2. Coqtrola y.ajusta fuentes delluz paramejorar | Conceptos de éptica y luz aplicados a la
generar efectos visuales. la calidad visual y la narrativa en escenas . .
animadas. animacion.
o Editor de presentaciones
e animar imagenes, texto y formas.
1. Desarrolla proyectos animados interactivos | e Introduccién a mBlock y el uso de
Programacion Creativa: Di_s_er"\ar proyectos interactivos y animadgs gue integren programacion de ciclos y cambios bloql_J_es d_e, programacion. o
Y Historias y Escenarios en utilizando herramlentas de programacion de o . escena. | e _Plamﬂcgimon y desarr(_)llo de historias
mBlock como _mBIock, . integrando  personajes y | 2. Disefia y programa personajes y escenarios interactivas con cambios de escena.
escenarios creativos. que interactian en una narrativa animada | ¢ Disefio y programacion de personajes,
fluida. ciclos y animaciones interactivas.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Primaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Cuarto

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didéactica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Conceptos de hardware y software.
e Normas y acuerdos en el laboratorio.
1. Identifica los conceptos bésicos de * Ejemplos de yic_jeojuegos in_tera_ctivos.
Introduccién a la Disefiar proyectos béasicos de videojuegos | hardware, software y su relacion con los ° Elemep:[os baS|cos_ de un videojuego.
| programacion y videojuegos | interactivos utilizando conceptos | videojuegos. ¢ Conexion de la tarjeta HaloCode a
interactivos fundamentales de programacion y tecnologia. | 2. Conecta y configura correctamente la mBlock. e .
tarjeta HaloCode con el software mBlock. * Programacion inicial: "Hola Mundo®.

e Procesador de texto, agregar imagenes y
formas, Insertar tablas de datos en el
procesador.

e Creacion y programacion de objetos
digitales. Programacion de escenarios en

: - mBlock.
- Integrar objetos digitales, escenarios, sonidos L Crga y programa objetos digitales y | | Programacion de sonidos, textos y
Construccion de elementos o T escenarios en mBlock. :
I digitales en videojuegos y apariencia en el desarrolio de videojuegos 2. comprende y aplica la conductividad para disfraces.
interactivos utilizando el software mBlock. iﬁteracciones tactiles en HaloCode Fendmeno fisico de la conductividad.
' Entradas tactiles de la tarjeta HaloCode.

e Hoja de calculo, datos para graficar,
elementos y tipos de gréfico.

e Programacion de condicionales y

1. Programa condicionales vy utiliza sensores. Uso de operadores y
Disefiar videojuegos interactivos que integren | operadores ldgicos para controlar la l6gica del proposiciones légicas.
" _ Légica y c_ontrol en condicionales,’ _variables 'y sensores para juego. o e Concepto y uso de varia_bles en
videojuegos interactivos controlar la légica y las interacciones en el | 2. Integra sensores de movimiento programacion, Sensor giroscopio:
juego. (giroscopio) en el videojuego para lograr mayor funcionamiento e integracion.
interactividad. e Editor de presentaciones, creacién de
graficos SmartArt.
1. Integran los elementos programados: ° Lrgﬁglr gg'r?; :I Se (s)cr))ﬁir ;gso rg;;igﬁgfs’
. s S . . . condicionales, operadores, variables, sonidos . ' ' y
Desarrollo e integracion de | Crear un videojuego interactivo funcional ; disfraces.
v un videojuego interactivo combinando todos los elementos aprendidos y S eSCenarios. 1 pisefio y desarrollo de controles
completo en el curso de manera creativa y estructurada 2 De;qrrollan un videojuego completo con interactivos utilizando HaloCode
" | interactividad,  controles y  dindmicas ; -, o
funcionales. e Proyecto final: creacion y presentacion
del videojuego completo.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Primaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Quinto

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didéactica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Computacion fisica: concepto y ejemplos
1. Identifica bienes y servicios que utilizan en bienes y servicios.
Introduccion a la Comprender el impacto de la computacién computacién fisica en su entorno y | ¢ Impacto social de las tecnhologias.
computacion fisica y su fisica en la sociedad y aplicar normas para el describe su impacto social. e Normas de seguridad y trabajo en equipo
I impacto social uso seguro y colaborativo de tecnologias en [2. Aplica normas de seguridad y acuerdos para el uso de recursos tecnoldgicos.
proyectos. colaborativos en el uso de hardware y | ¢ Editor de publicaciones, plantillas y
software en el laboratorio. asistente para la creacion de tarjetas,
folletos, infografias, etc.
e Luces LED: funcionamiento y sistema
. . . RGB.
1. Explica el funcionamiento de luces LED yel | | Sensores y actuadores bésicos
Identificar los principios basicos de luces LED, sistema RGB, relacionandolos con e Introduccion a mBlock v su inte. racion
I Exploracién y programacion | sensores y actuadores, aplicando aplicaciones tecnoldgicas. con HaloCode y 9
basica con luces y sensores | programacién basica para integrarlos en |2. Programa y aplica sensores basicos en P - Ib' .
proyectos tecnolégicos simples. proyectos que evidencien la interaccion | ° r?grgmauon asica con sensoresy
entre sensores y actuadores. actuadores. i _
¢ Hoja de célculo, autofiltros, filtros de
ndmero, filtros de texto
. . . e Sensores de movimiento, sonido
1. Explica el funcionamiento de sensores de luminosidad: caracteristicas y y
I . - movimien ni luminosi I - .
Disefiar y ensamblar sistemas béasicos que ovimiento, so do y lu inos dad, y los funcionamiento.
. ; o aplica en proyectos tecnolégicos. . . i
Sensores, actuadores y su | integren sensores, actuadores y dispositivos o ; . e Actuadores de sonido y su integracion.
i integracion en sistemas tecnoldgicos considerando  ventajas 2. Disefia y construye sistemas sencillos que Ventajas y desventajas de tecnologias
. o [ ]
’ desven'?a'as ae su uso en diferentes cor]1textosy integren sensores y actuadores, utilizando basadjas éln sensore]s ’
! ' herramientas de programacion y recursos L i’ .
del laboratorio e Internet: historia, funciones, ventajas y
desventajas.
1. Formula soluciones tecnoldgicas creativas | ¢ Revision de conocimientos: sensores,
. - . L para resolver problemas en contextos del actuadores y luces LED.
Aplicar conocimientos previos en computacion . . -
— . o i o PN hogar, la escuela o la comunidad. e Internet de las cosas: integracion con
Proyecto final: Resolviendo | fisica, programacion y disefio tecnol6gico para o ; '
v . L . 2. Planifica y ejecuta un proyecto final que HaloCode y mBlock.
problemas con tecnologia resolver problemas cotidianos mediante . S . -
proyectos innovadores integre sensores, luces LED y elementos | ¢ Planificacién y ejecucion de proyectos
' de programacion, evaluando su impacto y tecnoldgicos.
funcionalidad. e Evaluacion y socializacion final.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Secundaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Sexto

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didéactica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Ldgica secuencial.
L L 1. Identifica y aplica la l6gica secuencial enla | ¢ Programacion basica.
Comprender los principios basicos de la solucién de problemas cotidianos ¢ Impacto de la tecnologia en la sociedad
Introduccion a la I6gica secuencial, el impacto de la tecnologia 2 Reconocep describe los eleméntos del . No?mas de se r'dadgen el laboratorio .
I Programacion y Tecnologia | en el entorno y las normas de convivencia en | ocey a ; ) gun 10.
el laboratorio laboratorio y su importancia para proyectos e Herramientas.
' tecnoldgicos. e Hoja de calculo, libro, filas, Columnas,
hojas, celdas en Excel
e Concepto de sistema: entradas,
. . . 1. Explica el concepto de sistema y sus procesamiento y salidas.
Identificar y aplicar los conceptos de sistema ! . . S s .
L P componentes mediante ejemplos practicos. e Circuitos eléctricos basicos.
Il Conceptos Fundamentales | y circuitos eléctricos para comprender su 2. Disefia y simula circuitos eléctricos e Componentes eléctricos
de Sistemas y Circuitos funcionalidad mediante simulaciones y .- . o : . L '
. utilizando herramientas digitales con e Simulaciones practicas.
proyectos practicos. . i
seguridad. e Excel: Ecuaciones y formulas,
operaciones.
1. Identifica los componentes principales de e Placas: PlayBoard y PlayShield.
placas como PlayBoard y PlayShield y sus e Sensores y su uso.
L Usar placas, sensores y entornos de : . ~ o L
Exploracién de Hardware y N, - funcionalidades. e Sefales digitales y analdgicas.
i Programacion Basica programacion como mBlock para disefiar 2. Programa y realiza pruebas con placas Interfaz de mBlock y bl basi
9 soluciones practicas en computacion fisica. - 7109 yr P pi ¢ Interiaz de mblock y blogues basicos.
usando herramientas de programacién como e Internet: estructura y motores de
mBlock. busqueda.
1. Disefia programas que utilicen e Condicionales.
Aplicar estructuras de control (condicionales, | condicionales, ciclos y operadores en e Ciclos.
v Estructuras de Control y ciclos, variables y operadores) para contextos practicos. e Operadores aritméticos y logicos.
Proyectos Finales desarrollar proyectos de programacion 2. Planifica y desarrolla un proyecto final e Variables y su almacenamiento.
enfocados en soluciones practicas. utilizando programacion y herramientas e Programacioén aplicada en PlayBoard y

tecnoldgicas.

PlayShield.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Secundaria

Asignatura: Tecnologia e informética

Grado: Séptimo

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didactica

Competencia

Indicadores de Desempefio

Contenidos

Introduccién a sistemas
automatizados y su uso
responsable

Reconoce los principios basicos de los
sistemas automatizados, el uso de sensores y
actuadores, y aplica normas de seguridad en
el laboratorio.

1. Identifica los elementos principales de un
sistema automatizado, incluyendo sensores y
actuadores.

2. Aplica normas de uso responsable y
acuerdos colaborativos en el laboratorio.

e Conceptos basicos de sistemas
automatizados.

e Probleméticas medioambientales y su
relacion con la tecnologia.

e Normas y seguridad en el laboratorio.

e Sensores y actuadores: definicion y
ejemplos.

e Ldgica de programacion conceptualizacion.

Disefio y programacién de
sistemas automatizados

Disefia y programa sistemas automatizados
basicos mediante el uso de Arduino IDE,
aplicando habilidades de depuracion y ldgica
de programacion.

1. Escribe y corrige codigo béasico en Arduino
IDE utilizando las estructuras sintacticas
adecuadas.

2. Programa la interaccién entre sensores,
actuadores y sistemas automatizados para
resolver problemas especificos.

e Introduccién a Arduino IDE y sus

componentes.

e Depuracion de cédigo y optimizacion
basica.

e Relacion hardware - software en sistemas
automatizados.

e Estructuras basicas de programacion.
e Animacion: disefio de una animacion con
un avatar en un programa online.

Sefiales y actuadores en

1l . .
sistemas automatizados

Integra sefiales digitales y analdgicas con
actuadores de movimiento en sistemas
automatizados aplicados a diversos contextos.

1. Diferencia entre sefiales digitales vy
analdégicas en sistemas automatizados.
2. Programa actuadores de movimiento para la
implementacion de tareas especificas en un
sistema automatizado.

e Sefiales digitales y analdgicas:
caracteristicas y diferencias.

e Aplicacién practica con sensores y
actuadores.

e Seflales PWM y control de movimiento.

e Ejercicios practicos con actuadores en
sistemas automatizados.

e Crea un video Clip, utilizando recursos
multimedia.

Aplicaciones avanzadas de
v sensores y dispositivos en
sistemas automatizados

Disefia sistemas automatizados complejos
utilizando sensores especializados, pantallas
OLED vy dispositivos para monitoreo Yy
seguridad.

1. Integra pantallas OLED vy sensores
especializados en sistemas automatizados
para resolver problemas reales.
2. Programa sensores avanzados para
monitoreo ambiental, control de seguridad y
visualizacion de datos.

e Pantallas OLED: configuracion y uso.

e Sensores avanzados: flama, movimiento,
temperatura, humedad y gas.

e Monitoreo ambiental y seguridad
automatizada.

e Programacion avanzada para integracion
de dispositivos.
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FUERZAS MILITARES DE COLOMBIA
FUERZA AEROESPACIAL COLOMBIANA
GIMNASIOS MILITARES FAC
PROGRAMACION CURRICULAR

Nivel: Secundaria

Asignatura: Tecnologia e informatica

Grado: Octavo

Vigencia: 2025-2026

Periodo Unidad Didéctica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Tipos de aplicaciones moviles.
L 1. lIdentifica las caracteristicas, funciones e Impacto de las aplicaciones en la vida
L, Desarrollar una comprension integral de las . e " y pa plica
Introduccién a las S o h . tipos de aplicaciones moviles. cotidiana y en la sociedad.
aplicaciones méviles y su aplicaciones moviles, su funcionamiento, 2. Analiza necesidades sociales 0 | e Funcionalidades y propésitos de las
I . evolucién histérica y su impacto en la vida |~ - : T y prop
impacto - : . tecnoldgicas resueltas mediante aplicaciones.
cotidiana y en la sociedad contemporanea. S L S » )
aplicaciones moviles. e Légica de programacion con diagramas
de flujo.
e Creacion de cuenta e interfaz de usuario
en App Inventor.
. : L 1. Disefia una interfaz béasica utilizando App | ¢ Navegacién y herramientas principales en
o Utilizar las herramientas béasicas de App
Creacion basica de o o Inventor. App Inventor.
o - Inventor para crear una aplicacion movil L L o
Il aplicaciones moviles con . . L : 2. Programa eventos basicos en wuna | e Disefioy programacion de eventos
App Inventor funcional que incluya disefio de ‘interfaz, aplicacion mévil funcional (botones, sonido bésicos: botones, sonidos e interaccion
eventos basicos y conectividad inicial. . - ’ ' e '
interaccion). con usuarios.
e Crea una pagina web con herramientas
online.
e Manejo de controladores de eventos en
o o . 1. Programas controladores de eventos App Inventor.
Desarrollar aplicaciones moviles que integren 9 . P L )
Desarrollo avanzado de . avanzados para personalizar la | ¢ Fases del desarrollo de aplicaciones:
S . > controladores de eventos, conexion a . . L e )
[ aplicaciones: interaccion y : o . funcionalidad de la aplicacion. disefio, editor de bloques, pruebas.
control dispositivos reales y pruebas funcionales para 2. Realiza pruebas y ajustes de la app en Conexion de aplicaciones a dispositivos
. . . 7 . . . [ ]
garantizar la interaccion usuario - sistema. . o y 4 . P P
dispositivos reales o emuladores. moviles o emuladores.
e Crear animaciones en 3D online.
1. Crea aplicaciones mdéviles que utilicen .
sensoreg como acelerc')metrosq sensores | ° Uso de sensores como acelerometros,
o Disefiar aplicaciones moviles que interactien Sy ; sensores de proximidad y de humedad.
Integracion de sensores y con sensores y hardware externo, integrando de humedad para generar interacciones e Integracion de hardware externo
v hardware con aplicaciones . S ¥ ' 9 dinamicas. grs
" variables fisicas y elementos avanzados o (Arduino, Bluetooth).
moviles mediante proaramacion 2. Desarrolla una aplicacion que se conecte y P i6n d iables fisi
. [ )
prog controle hardware externo como motores rogramacion ev(zja_rla e.? 'S'Ca'iy
mediante Arduino y Bluetooth. comunicacion con dispositivos externos.
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Periodo Unidad Didéctica Competencia Indicadores de Desempefio Contenidos
e Introduccion a la robotica: historia y
1. Reconoce las principales aplicaciones de la aplicaciones en la sociedad.
Los estudiantes comprenden la importancia de rdb()tica describpen sups com %nentes basicos | ® Componentes del robot: sensores,
[ la robdtica en la sociedad, identifican sus y P actuadores, controladores.
Fundamentos de robotica y componentes esenciales y aplican conceptos (sensores, actuadores  y _controladores). e Principios basicos de programacion:
I programacion basica basicos de programacion y resolucion de 2. Disefia y representa algoritmos sencillos al ori'lomos secuenciag %omandos.
problemas utilizando diagramas de flujo para resolver Lg . ,d y” basi :
. e - [ ) .
problemas practicos. enguajes de programacion basicos:
Scratch y Python.
e Procesadores de texto online.
Los estudiantes disefian v ensamblan robots 1. Construye y ensambla un robot funcional | ¢ Ensamblaje de robots con plataformas
o L, : . y utilizando plataformas educativas como Lego educativas: Lego Mindstorms, Arduino.
Disefio y programacion de | funcionales que interacttan con el entorno Mindstorms o Arduino. | «  Introduccion a motores v actuadores
Il robots con interaccion mediante sensores basicos y controlan sus > Proorama un robot para responder é Control d imient .y d
sensorial movimientos a través de comandos | <09 ; p P ¢ Lontrol ae movimiento. programacion ae
estimulos  sencillos utilizando sensores comandos para avanzar, retroceder y
programados. - . ;
basicos (ultrasonido, luz, temperatura). girar.
¢ Robots autbnomos: conceptos y
. . 1. Programa robots autbnomos que navegan y algoritmos bésicos.
Los estudiantes programan robots autébnomos "y - . ) - .
L oy - toman decisiones en funcion de estimulos del | ¢ Estructuras de control: condicionales (if),
Resolucién de problemas capaces de tomar decisiones en funcién del ; ;
I avanzados con robdtica entorno y desarrollan proyectos colaborativos entorno. - ciclos (for, while).
: ; . 2. Aplica estructuras de control (condicionales | ¢  Trabajo colaborativo en robética.
colaborativa para resolver problemas complejos aplicando . : L,
y ciclos) para resolver problemas complejos | e  Planificacion y desarrollo de proyectos en
estructuras de control. . 2 . AR
mediante programacion avanzada. equipo: distribucién de tareas y
presentacion.
1. Analiza critcamente el impacto de la | ° Impacto de la robdtica en la sociedad:
ok P s educacion, salud, industria, trabajo.
. . . robdtica en sectores como la educacién, la . : "
Los estudiantes analizan el impacto de la . . ; e Consideraciones éticas en el uso de la
- . ; salud y la industria, considerando aspectos o
. robdtica en diferentes sectores de la sociedad | .. robdtica.
Impacto social y proyectos . e . éticos. -
v y aplican sus conocimientos en la creacion de e Sensores avanzados: seguimiento de

finales de robética

proyectos finales que integren sensores
avanzados y programacion optimizada.

2. Disefia, construye y programa un robot que
utilice sensores avanzados (seguimiento de
linea, deteccion de obstaculos) para resolver
un problema real.

linea, deteccion de obstéculos.

e Desarrollo de proyectos finales: definicion
del problema, disefio, programacion y
presentacion.
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e Introduccion al loT.
1. Reconoce el concepto y las aplicaciones del | ¢ Metodologia de trabajo en proyectos IoT.
Introduccion al Internet de Desarrollar una comprension profunda sobre el | loT en diferentes sectores. | ¢ Herramientas y recursos del laboratorio.
| las Cosas (loT) y loT, su impacto, aplicaciones y la metodologia | 2. Identifica los recursos y herramientas del | ¢  Propuesta de proyectos anuales.
Metodologia de Proyectos para el desarrollo de proyectos loT. laboratorio y las metodologias utilizadas en | « |mpacto y aplicaciones del loT (salud,
proyectos loT. transporte, agricultura, etc.)
e Inteligencia artificial. I.A
e Definicion y funcionamiento del
ecosistema loT.
1. Explica como el IoT esthd en constante
expanrs)ién y su impacto en el desarrollo * IL?I.O del controlador ESP32 en proyectos
. . Comprender los componentes del ecosistema | tecnolégico. L .
" Ecoss_tema 0T y Flujo de loT y las fases de un proyecto loT, desde la . Herrqmlentas y recursos en el flujo de
Trabajo en Proyectos loT 2T . > ' . trabajo de un proyecto IoT.
planificacién hasta la ejecucion. 2. Describe las fases clave en el desarrollo de e,
un proyecto IoT, identificando las herramientas ¢ F_ases .d,e un proye_c,to loT (planificacion,
necesarias para su implementacion. eJecucu_)p, evalu_amo_n)
e Expansion y aplicaciones del loT
e Presentaciones online.
o .
Reconocer los diferentes componentes de un | actuadores, y cOmo se conectan y operan MicroPython
I Sensores, Actuadores y proyecto loT, como Ios_ sensores, actuado_res y dentr_o_ de un proyecto Io'_I'. e Actuadores: :[ipos aplicaciones y
Controladores controladores, y como interactian en el flujo de | 2. Utiliza el controlador ESP32 y el lenguaje i ' ’
datos y acciones. MicroPython para implementar soluciones COI‘]EXIF),I’] con Sensores.
practicas en proyectos oT. o C_one_X|on entre,hgrdwar,e y software.
e Circuitos electrénicos basicos.
e Conexion a la nube (Ubidots).
e Disefio de soluciones loT con diagramas
Aplicar los conocimientos adquiridos para | 1. Conecta dispositivos IoT a plataformas en la de flujo y arboles de decision.
Desarrollo de Proyectos |oT: | disefiar, implementar y gestionar proyectos | nube pararecoleccion y visualizacion de datos. | ¢  Planificacion de acciones para llevar a
v Del Entorno a la Nube y 0T, incluyendo la conexion a la nube, el | 2. Disefia soluciones loT utilizando diagramas cabo proyectos loT.
Disefio de Soluciones analisis de datos y la toma de decisiones | de flujo, herramientas de decisibn y | ¢ Personalizaciéon de la visualizacion de
técnicas. planificacién de proyectos. datos en la nube.
e Analisis de datos IoT en plataformas en la
nube.-
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e Contexto histérico de la Web.
. 1. Investiga la historia y las fases de evolucién | ¢ Impacto de la Web en la sociedad.
o Comprender la evolucion de la Web, su .
Contexto, Evolucion y . . o : de la Web. ¢ Plataformas educativas como YouTube y
C impacto en la sociedad y disefiar espacios . i
I Disefio Web . . ; 2. Analiza el impacto de la Web en el acceso Code.org.
interactivos educativos. o o . .
a la educacion y la cultura. e Disefio de espacios interactivos.
e Procesadores de texto normas APPA.
¢ Planificacion de proyectos web.
. . . e Proceso de disefio centrado en el
. 1. Describe el flujo de trabajo para crear un :
S Reconocer los elementos esenciales para usuario.
Il Diseflo de Proyectos W_eb disefiar y estructurar proyectos web con una proyecto web. S : e Estructura y navegacion en sitios web
Centrados en el Usuario . . 2. Define una experiencia de usuario en el . L
experiencia centrada en el usuario. disefio web e Uso de espacio en blanco en disefio web.
' o Disefia pagina Web con enfoque a la
carrera proyectada.
e Etiquetas HTML (encabezados, parrafos,
1. Crea una estructura basica de pagina web listas).
Introduccién a HTML, CSS y Apllcar HTMLy C_SS para estructurarydlsenar utilizando etiquetas HTML. e Propiedades de CSS (color, méargenes,
[} s sitos web visualmente atractivos vy ; . L L bordes).
Disefio Visual ; 2. Aplica estilos basicos en una pagina web .
funcionales. utilizando CSS e Estilos de texto y fondos en CSS.
' e Uso de colores y fuentes tipograficas en
disefio web.
e Introduccién a JavaScript y su uso en
1. Integra HTML, CSS y JavaScript en un sitios web.
v Desarrollo Interactivo con Integrar HTML, CSS y JavaScript para crear proyecto web interactivo. e Funciones basicas en JavaScript.
JavaScript sitios web interactivos y funcionales. 2. Disefia y utiliza componentes interactivos | e Integracion de HTML, CSS y JavaScript.
como botones y formularios. e Componentes interactivos (botones,
formularios, menus).




