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EXTRACTO DE LA PROGRAMACION 2018/19. HORAS DELIBRE CONFIGURACION (2° DE SMR)
1. CONTENIDOQOS: “;Qué vamos a aprender?”

PRIMER TRIMESTRE

a) Internet de las cosas.

UD 1. Internet de las cosas

Introduccidn a Internet de las Cosas. Dispositivos de la red. Arquitectura TCP/IP. Protocolo de Internet
(IP). Modelo Cliente/Servidor. Protocolo de Control de la Transmision (TCP). Sistema de Nombres de
Dominio (DNS). Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP). Configuracion de redes Wifi.
Configuracion de Bluetooth.

UD 2. Lenguajes de programacion

Estructura de un programa informético y elementos basicos del lenguaje. Tipos de lenguajes. Scratch.
Disefiador de componentes y editor de bloques. Tipos bésicos de datos. Constantes y
variables. Operadores y expresiones. Estructuras de control: Condicionales e iterativas. Listas: valores
relacionados en una sola variable. Eventos. Librerias. Licencias y derechos de autor.

UD 3. Electricidad y Electrénica

Circuitos eléctricos. Magnitudes fundamentales. Ley de Ohm. Circuitos digitales. Elementos de un
circuito. Pasivos y activos. Instrumentos de medida.

UD 4. Arduino

Microcontroladores AVR. Bootloader. Placas de desarrollo. Entradas y salidas digitales. Sensores.
Actuadores. Buses: SPI, 12C, USB. Scratch para Arduino. Controlar actuadores y sensores con Scratch.

UD 5. Robotica - LEGO
Montaje. Sensores. Configuracion.

b) Programacion Web.

UD 1. Lenguaje de Marcado de hipertexto (HTMLD5).

Entornos de disefio y edicion. Alojamiento u hospedaje web (web hosting). Estructura del cédigo
HTML5. Etiquetas. Atributos de opcion. Enlaces o hipervinculos. Textos e imagenes. Vifietas y
marcadores. Listas y tablas. Formularios.

UD 2. Hojas de Estilos en Cascada (CSS3).

Estructura del codigo CSS3. Estilos en linea, internos, y externos. Selectores de etiquetas. Herencia y
precedencia.

SEGUNDO TRIMESTRE

a) Internet de las cosas.

UD 6. Disefio e impresion 3D
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Introduccién. Disefio y modelado 3D. Impresion 3D y tipos de consumibles,

UD 7. App-Inventor

Introduccién. Plataforma. Configuracion. Desarrollo. Instalacién y testeo.

b) Programacién web.

UD 3. Lenguaje PHP (desarrollo en entorno servidor).

Entornos de Programacion y Desarrollo. Estructura del cdigo PHP. Operaciones de E/S. Estructuras de
datos. Expresiones y funciones. Estructuras de control de flujo. Formularios. Acceso a datos.

UD 4. Lenguaje Javascript (desarrollo en entorno cliente).

Integracion de JavaScript con HTML. Estructura del cddigo JavaScript. Librerias de funciones.
Bibliotecas de terceros.

2. METODOLOGIA: “;Cémo vamos a aprender?”

La metodologia de trabajo en esta materia sera activa y participativa, haciendo al alumnado protagonista del
proceso de ensefianza-aprendizaje. Las actividades desarrolladas estaran orientadas a la resolucién de trabajos
practicos y el andlisis de documentacion propuesta y se materializaran principalmente mediante
aproximaciones sucesivas, comenzando por una fase donde se desarrollan los aspectos mas basicos del
contenido, para posteriormente pasar a fases donde se incrementa el nivel de complejidad y de abstraccién. De
este modo, se desarrolla gradualmente la capacidad de compresién intuitiva, razonada y abstracta del
alumnado.

Otra herramienta fundamental que se utilizard a diario es el trabajo investigativo mediante la bldsqueda de
informacion en Internet y la bibliografia propuesta.

3. PROCEDIMIENTOS EVALUACION Y CALIFICACION: ¢Qué y como vamos a

calificar?

RESULTADOS DE APRENDIZAJE Y CRITERIOS DE EVALUACION
a) Internet de las cosas.

Bloque 1. Electrdnica analdgica y digital

1. Analizar y describir el funcionamiento de los componentes electrénicos analdgicos y bloques funcionales
electrénicos utilizados en robotica.
1.1. Identifica los elementos que componen un circuito electrénico analdgico.
1.2. Explica las caracteristicas y funcionamiento basico de los componentes electronicos anal6gicos
aplicados a la robética.
2. Entender los sistemas de numeraciony codificacién basicos asi como los principios y leyes de la

electrdnica digital aplicandolos al disefio y solucién de problemas relacionados con la robética.

2.1. Realiza ejercicios de conversion entre los diferentes sistemas de numeracién y codificacion.

2.2. Distinguir y conocer el funcionamiento de puertas l6gicas bésicas en circuitos electrénicos digitales.

3. Disefar circuitos sencillos de electronica analégica y digital verificando su funcionamiento mediante
software de simulacion, realizando el montaje real de los mismos.
3.1. Emplea simuladores para el disefio y analisis de circuitos electrénicos, utilizando la simbologia

adecuada.

3.2. Realiza el montaje de circuitos electronicos bésicos diseflados previamente, verificando su
funcionamiento y siguiendo las normas de seguridad adecuadas en el aula-taller.

Bloque 2. Sistemas de control
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1. Analizar sistemas automaticos, diferenciando los diferentes tipos de sistemas de control, describiendo los
componentes que los integran y valorando la importancia de estos sistemas en la vida cotidiana.
1.1. Analiza el funcionamiento de automatismos en diferentes dispositivos técnicos habituales,
diferenciando entre lazo abierto y cerrado.
1.2. Identifica y clasifica los diferentes componentes que forman un sistema automatico de control.
1.3. Interpreta un esquema de un sistema de control.

Bloque 3. Programacion de sistemas técnicos

1. Adquirir las habilidades y los conocimientos basicos para elaborar programas informaticos.
1.1. Conoce la sintaxis y las diferentes instrucciones o estructuras del lenguaje de programacion elegido
para usar una plataforma de control.
1.2. Realiza programas sencillos utilizando un lenguaje de programacion, aplicando dichos programas a una
plataforma de control.

2. Saber aplicar programas informaticos a plataformas de control para resolver problemas tecnologicos.
2.1. Utiliza correctamente la plataforma de control, realizando el montaje de los diferentes componentes
electrénicos que necesita para resolver un problema tecnoldgico.

Bloque 4. Robdtica

1. Analizar y describir los elementos basicos que componen un roboty los principios que rigen su
funcionamiento.
1.1. Identifica y conoce los elementos basicos que forman un robot.
1.2. Comprueba mediante programas de simulacién el funcionamiento de sensores y actuadores, y realiza
su montaje fisico en el aula-taller.
1.3. Realiza programas informaticos que son utilizados en plataformas de hardware libre para resolver
problemas de control y verifica su funcionamiento fisicamente.
2. Describir los sistemas de comunicacién que puede utilizar una plataforma de control; asi como conocer las
aplicaciones que tienen en los distintos campos de la robdtica.
2.1. Describe las caracteristicas de comunicaciones USB, Bluetooth, WIFI y las empleadas en la telefonia
mavil para comunicar o monitorizar el robot.
3. Comprender los movimientos y la forma de localizar o posicionar un robot conociendo la relacién entre las
articulaciones y grados de libertad del mismo.
3.1. Indica la manera de posicionar el elemento terminal de un robot estatico y de localizar un dispositivo
movil.
4. Disefiar, proyectar y construir un robot que resuelva un problema tecnol6gico planteado buscando la
solucion més adecuada y elaborando la documentacidn técnica necesaria del proyecto.
4.1. Disefia y proyecta un robot que funcione de forma auténoma en funcion de la realimentacion que
recibe del entorno y elabora la documentacién técnica del proyecto.
4.2. Comprueba mediante programas de simulacion el funcionamiento de un robot, y realiza su montaje
fisico en el aula-taller.
5. Conocer las diferentes técnicas de fabricacion en impresion en 3D y los pasos necesarios para imprimir una
pieza.
5.1. Describe las fases necesarias para crear una pieza en impresion 3D.
5.2. Construye una pieza sencilla con la impresora 3D disefidndola o utilizando repositorios de piezas
imprimibles en Internet.

Bloque 5. Sistemas de control

1. Disefia y desarrolla aplicaciones sencillas para moviles.
1.1. Disefia aplicaciones sencillas para moviles.
1.2. Desarrolla la aplicacion disefiada.
1.3. Documenta el proceso de disefio y desarrollo.

Trabajo en Equipo

1. Aprender atrabajar en equipo con actitudes de respeto y tolerancia hacia las ideas de los demas
participando activamente en la consecucion de los objetivos planteados.
1.1. Trabaja en grupo de forma participativa y creativa, buscando informacién adicional y aportando ideas
para el disefio y construccién de un robot.
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b) Programacion web.

Bloque 1. Web estatica

1. Utiliza lenguajes de marcas para la transmisién de informacion a través de la Web analizando la estructura
de los documentos e identificando sus elementos.

1.1. Se han identificado y clasificado los lenguajes de marcas relacionados con la Web y sus diferentes
versiones.

1.2. Se ha analizado la estructura de un documento HTML e identificado las secciones que lo componen.
1.3. Se ha reconocido la funcionalidad de las principales etiquetas y atributos del lenguaje HTML.

1.4. Se han establecido las semejanzas y diferencias entre los lenguajes HTML y XHTML.

1.5. Se ha reconocido la utilidad de XHTML en los sistemas de gestion de informacion.

1.6. Se han utilizado herramientas en la creacion documentos Web.

1.7. Se han identificado las ventajas que aporta la utilizacion de hojas de estilo.

1.8. Se han aplicado hojas de estilo.

Bloque 2. Web dindmica

1. Escribe sentencias simples, aplicando la sintaxis del lenguaje y verificando su ejecucién sobre
navegadores Web.

1.1. Se ha seleccionado un lenguaje de programacidon de clientes Web en funcién de sus posibilidades.
1.2. Se han utilizado los distintos tipos de variables y operadores disponibles en el lenguaje.

1.3. Se han identificado los ambitos de utilizacidn de las variables.

1.4. Se han reconocido y comprobado las peculiaridades del lenguaje respecto a las conversiones
entre distintos tipos de datos.

1.5. Se han anadido comentarios al cédigo.

1.6. Se han utilizado mecanismos de decisién en la creacidn de bloques de sentencias.

1.7. Se han utilizado bucles y se ha verificado su funcionamiento.

1.8. Se han utilizado herramientas y entornos para facilitar la programacion, prueba y depuracién del
cédigo.

2. Escribe sentencias ejecutables por un servidor Web reconociendo y aplicando procedimientos de
integracion del cddigo en lenguajes de marcas.

2.1. Se han reconocido los mecanismos de generacién de paginas Web a partir de lenguajes de marcas
con cédigo embebido.

2.2. Se han identificado las principales tecnologias asociadas.

2.3. Se han utilizado etiquetas para la inclusién de c6digo en el lenguaje de marcas.

2.4. Se ha reconocido la sintaxis del lenguaje de programacién que se ha de utilizar.

2.5. Se han escrito sentencias simples y se han comprobado sus efectos en el documento resultante.
2.6. Se han utilizado directivas para modificar el comportamiento predeterminado.

2.7. Se han utilizado los distintos tipos de variables y operadores disponibles en el lenguaje.

2.8. Se han identificado los &mbitos de utilizacion de las variables.

CRITERIOS DE CALIFICACION

La evaluacion sera continua y se realizara por modulos profesionales, siendo necesario superar los criterios de
evaluacion exigibles de cada evaluacion para superar el médulo completo.

. Cada criterio de evaluacioén se valorara de 1 a 10
. Un criterio se considerara adquirido cuando la valoracion sea igual o superior a 5
. La calificacién de una unidad se obtiene mediante la suma de la calificacion de todos los criterios

(previamente ponderados). El resultado se multiplicard por 100 y se dividir4 entre la ponderacién de la
unidad (suma de la ponderacion de los criterios) para obtener una valoracién de 1 a 10.

. Una unidad se considera superada si su calificacion es igual o superior a 5, en caso contrario se
considera que se deben recuperar todos los criterios de la misma.
. La calificacion de cada evaluacion se obtendrd mediante la suma de la calificacién de todos los

criterios de dicha evaluacion (previamente ponderados). El resultado se multiplicara por 100 y se dividira
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entre la ponderacidn de la evaluacion (suma de la ponderacion de los criterios de toda la evaluacidn) para
obtener una valoracion de 1 a 10.

o La calificacion final se obtendrd mediante la suma de la calificacion de todos los criterios de
evaluacion multiplicados por su porcentaje o ponderacion.
. El moédulo se considerard superado si la calificacion obtenida en la evaluacién final es igual o

superior a 5 siempre que se hayan aprobado todas las unidades.

La aplicacion de este proceso de evaluacién a los/las alumnos/as requiere la asistencia regular a las clases y
actividades programadas para el mddulo profesional de este ciclo formativo, de acuerdo con lo establecido en
el articulo 35 del Real Decreto 732/1995, de 5 de mayo, por el que se establecen los derechos y deberes de
los/las alumnos/as y las normas de convivencia en los centros. Es por ello, que si el alumnado tiene méas de un
25% de faltas sin justificar perdera el derecho de la aplicacién de esta evaluacion, teniendo por tanto que
concurrir a la evaluacion final, que se llevara a cabo en el mes de junio, y en las que se le evaluara de toda la
materia.

Los porcentajes de ponderacion de los dos bloques diferenciados de contenidos, para obtener la valoracion de
los criterios de evaluacion de cada evaluacidn, son los siguientes:

Internet de las cosas (66,66%).

Disefio y edicion web (33,33%).

Los porcentajes de ponderacion de cada evaluacién en ambos blogues, para obtener la valoracion global de los
criterios de evaluacién del médulo profesional, son los siguientes:

12 evaluacion (50%).

2% evaluacion (50%).

Los porcentajes de ponderacion de los diferentes instrumentos, para obtener la valoracion de los criterios de
evaluacion de cada evaluacion, son los siguientes:

a) Internet de las cosas.

Conocimientos (20%): cuestionarios tedricos, y demas pruebas escritas.
Procedimientos.

Précticas diarias y trabajo en clase (30%)

Proyectos, casos reales o ficticios (50%)

b) Programacién web.

Conocimientos (20%): cuestionarios tedricos, y demas pruebas escritas.
Procedimientos (60%).
Pruebas de campo (50%): trabajos de aplicacion, segin porcentaje de practicas guiadas.
Supuestos practicos (50%): proyectos, casos reales o ficticios, y exdmenes en ordenador
Actitudes (20%): controles rutinarios y periddicos de la actividad y evolucién competencial.
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