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NOMBRE​ ​DE​ ​LA​ ​ACCIÓN:  ​Iniciación​ ​al​ ​pensamiento​ ​computacional​ ​y​ ​la​ ​robótica​ ​en​ ​el​ ​aula​ ​(12-16​ ​años) 
LÍNEA​ ​DE​ ​FORMACIÓN: La​ ​formación​ ​en​ ​el​ ​uso​ ​de​ ​las​ ​TIC 

DESCRIPCIÓN:  La acción formativa pretende sensibilizar al profesorado sobre la importancia de          
enseñar y aprender ​Pensamiento Computacional (PC) en el aula, su incidencia          
transversal en las áreas del currículo y los distintos recursos para trabajarla incluyendo            
distintas​ ​soluciones​ ​de​ ​robótica​ ​adaptada​ ​a​ ​estas​ ​edades.  

DESTINATARIOS:  Profesorado​ ​de​ ​Ed.​ ​Secundaria​ ​y​ ​Bachillerato​ ​(12-16​ ​años) 

1ª​ ​FASE​ ​DE​ ​CONCRECIÓN 

OBJETIVOS: ● Introducir al profesorado y alumnado en el concepto de pensamiento         
computacional como ​el proceso que haciendo uso de secuencias e instrucciones          
ordenadas (algoritmos) permite formular o resolver problemas del mundo que         
nos​ ​rodea.  

● Estimular​ ​la​ ​curiosidad​ ​y​ ​el​ ​interés​ ​por​ ​la​ ​experimentación​ ​y​ ​la​ ​robótica. 
● Iniciar​ ​el​ ​desarrollo​ ​del​ ​pensamiento​ ​divergente. 
● Fomentar el ​desarrollo de habilidades de resolución de problemas, de lógica y la            

creatividad​ ​en​ ​el​ ​alumnado.  
● Dar a conocer y explorar la web de code.org como espacio diseñado para            

mostrar que todo el mundo puede aprender a programar y así comprender los            
fundamentos​ ​básicos​ ​de​ ​la​ ​ciencia​ ​de​ ​la​ ​computación. 

● Manejar​ ​el​ ​programa​ ​Scratch​ ​siguiendo​ ​paso​ ​a​ ​paso​ ​las​ ​instrucciones​ ​recibidas. 
● Conocer las soluciones de robótica escolar más populares en la actualidad          

distinguiendo​ ​los​ ​criterios​ ​de​ ​calidad​ ​relacionados​ ​con​ ​su​ ​aplicación​ ​educativa.  
● Familiarizarse con las partes de un robot: unidad de control, sensores y           

actuadores.  
● Resolver retos educativos programando con el software específico del modelo         

de​ ​robot​ ​aplicando​ ​distintas​ ​estrategias​ ​metodológicas. 

CONTENIDOS:  ● Concepto​ ​de​ ​pensamiento​ ​computacional 

● Introducir diferentes metodologías para integrar el Pensamiento Computacional       

y​ ​la​ ​robótica​ ​en​ ​las​ ​aulas​ ​de​ ​secundaria. 

● Conocimiento​ ​y​ ​diseño​ ​de​ ​diagramas​ ​de​ ​flujo. 

● Code.org:​ ​recursos​ ​para​ ​el​ ​aprendizaje​ ​del​ ​Pensamiento​ ​Computacional 

● Conocimiento​ ​básico​ ​del​ ​programa​ ​Scratch 

● Conocimiento​ ​del​ ​modelo​ ​de​ ​Robot​ ​(Mbot​ ​o​ ​Moway) 

● Conocimiento​ ​del​ ​Software​ ​del​ ​modelo​ ​de​ ​robot​ ​(Mbot​ ​o​ ​Moway) 

METODOLOGÍA:  Teórico-práctica:  
Esta actividad formativa hace un recorrido comenzando por la introducción del          
concepto de Pensamiento computacional, seguidamente se realizan actividades sin        
dispositvo, continuamos explorando la web code.org y finalizamos trabjando el         
pensamiento​ ​computacional​ ​a​ ​través​ ​de​ ​la​ ​robótica. 

2ª​ ​FASE​ ​DE​ ​CONCRECIÓN  

FASE​ ​TEÓRICO-PRÁCTICA 3:00​ ​horas: 

TEMPORALIZACIÓN: Presencial​ ​3​ ​horas. 

OBSERVACIONES: Perfil​ ​del​ ​ponente: 
Conocimiento​ ​en​ ​el​ ​uso​ ​de​ ​de​ ​la​ ​plataforma​ ​Code.org,​ ​scratch​ ​o​ ​similares 
Conocimientos​ ​del​ ​pensamiento​ ​computacional​ ​en​ ​el​ ​aula 
Conocimiento​ ​en​ ​el​ ​trabajo​ ​de​ ​la​ ​robótica​ ​educativa​ ​y​ ​contenidos​ ​educativos 

 


