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Orden del dia:

Bienvenida y presentacion.

Queremos saber...

Introduccion al Pensamiento computacional.
La Hora del Codigo de Canarias.

Taller desconectados.

Programamos con Scratch Jr y Scratch.

Descanso.
Talleres de Robédtica:

a. Infantil/Primaria: Bee/Blue-Bot + Lego
b. Secundaria: Moway + Mbot.
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Estructura del seminario:

Duracién: 15 horas (12 presenciales + 3 no
presenciales (Creacion de materiales y puesta en
practica)

N° de sesiones presenciales: 4 sesiones de 3 horas

\‘Calendario 2017 2018

23 noviembre 25 enero

8 marzo

10 mayo



Queremos saber...
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Queremos saber...

Metodologias y herramientas que te interesen

Lo haremos creando una nube de palabras
con Mentimeter

Menti.com Coédigo 341952

I Mentimeter

Please enter the code

2 | 341952


http://www.menti.com

Pensamiento
Computacional




Pensamiento
Computacional

“El pensamiento computacional implica resolver
problemas... haciendo uso de los conceptos fundamentales
de la informatica” Jeannette wing.

O dicho de otra manera:

“Pensar con ideas y datos,
combinarlos con la ayuda
de las TIC y de esta forma
resolver problemas”.



https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf
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Pensamiento

éQué implica? Computacional

- Formular problemas pensando en su resolucion
usando las TIC.

- Razonamiento logico.

- Abstraccion.

- Pensamiento algoritmico.

- Multiples soluciones.

- Generalizar el proceso

para resolver distintos problemas.




Pensamiento

Introduccion al Computacional
Pensamiento

Computacional en el Aula

Actividades / A
desconectados o j

unplugged

Actividades con

dispositivos

Robotica




La hora del cadigo




La hora del codigo

Semana del

CALLING ALL TEACHERS WORLDWIDE



http://www.youtube.com/watch?v=KsOIlDT145A
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La hora del codigo de Canarias

Gobierno Carseferia de Educacid INICIO ROBOTICA v EVENTOS v EXPERIENCIAS v BLOG ata
i ",

de Canarias

El término Pensamiento Computacional lo usamos para referirnos a todas aquellas técnicas y metodologias de resolucion de problemas que aprendemos y
asimilamos mediante la programacion, y que no son solamente (tiles para resolver problemas inFormaticos, sino para comprender y razonar sobre todo tipo de
sistemas, procesos y problemas (procesos de logica, creatividad, pensamiento critico...)

partigipacion



http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/

Hora del Cddigo de Canarias 2017/18

Semana del 11 al 15
de diciembre

Se planea llegar al
reto de

30.000 alumnos y
alumnas

2016/17: 20.000 alumnos y alumnas. RETO CONSEGUIDO: 27195 registros.




Hora del Codigo de Canarias
Actividades
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Hora del Cédigo
Actividades
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Actividades en tu idioma



https://code.org/learn

Hora del Codigo de Canarias

Para registrar la participacion, debes acceder a la web Pensamiento
Computacional cumplimentando el siguiente "Formulario”

Semana del 11 al 15 de diciembre

Registra tu participaciéon en la Hora del Cédigo Curso 2017-18

Ddsponlble en la semana del 11 al 15 de didembre de 2017

Ell feemularia para regiatrar L participaddn oe abeird ol loves 11 de diclemibee de 2017

CENTRD EDUCATIVO:

T S .


http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/la-hora-del-codigo/
http://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/participa2016-17/la-hora-del-codigo/
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Taller desconectados
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Taller desconectados
Infantil -Primaria

El objetivo de este juego es codificar una serie de
instrucciones con flechas para que nuestro/a compaiero/a
pueda dibujar la misma figura sin tener que verla
previamente.

Inicio Giro a la
derecha
¢ Hacia delante

Giroala
izquierda "\



Taller desconectados
Infantil -Primaria

El objetivo de este juego es codificar una serie de instrucciones con flechas
\. para que nuestro/a compafiero/a pueda dibujar la misma figura sin tener
@( que verla previamente.

‘\
‘X ) Inicio » Giroala
derecha
4 Hacia « Giro a la

delante izquierda
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En grupos: cada integrante del grupo tendra una tarjeta con la figura que
debera codificar. A la derecha crea la secuencia de 6rdenes o instrucciones y
dobla la tarjeta por la linea de puntos, de modo que se oculta la figura original
y se puedan ver las instrucciones y el espacio donde se va a intentar copiar la
figura a través de las odrdenes. Cuando el/la docente lo indique
intercambiaremos la tarjeta con nuestro/a compafnero/a que se encuentra
frente a nosotros.

Para finalizar compararemos las figuras, y si no son iguales buscaremos el error
en la secuencia de drdenes o en la ejecucion.



Taller desconectados
Infantil -Primaria
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En grupos de dos personas: cada integrante del grupo tendra dos tarjetas una tarjeta doblada, para
ocultar la figura original, que debera codificar para indicar al companero y otra tarjeta en la que tendra
que apuntar la secuencia de 6rdenes o instrucciones que ira anotando y el cuadrito donde se va a
intentar reproducir la figura a través de las 6rdenes. Una vez finalizado se comprobara la figura y si no
son iguales buscaremos el error en la secuencia de 6rdenes o en la ejecucion y si intercambia los
roles entre los integrantes del grupo (uno codifica y el otro reproduce). Ademas, tendran un cuadro en
blanco para inventar una figura y codificarla para que la reproduzca el compafiero o companera.

Instrucciones:

e

Doblar por aqu
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Taller de Scratch Jr




Taller de Scratch Jr
Infantil/Primaria




Taller de Scratch Jr
Infantil/Primaria

Scratch es un lenguaje de programacion introductorio que permite
a los mas pequeios (de edades entre 5y 7 aios) crear sus propias
historias interactivas y juegos.



https://drive.google.com/open?id=0B4VbwuvdBcaXUDJpVTlidVdYcFU

Taller de Scratch Jr

Crear una historia Infantil/Primaria
rapida con Scratch Jr

o
EG

Paso 1: Abre Scratch JR.
Crea un nuevo proyecto y ponle nombre a tu cuento o historia

bt 14 gt

b e | 10 | Informacién del proyecto

Permite cambiar el titulo del

proyecto, ver cuando se cred y

o .]ﬂ

compartirlo (si lo admite &l

dispositivo).
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i
-

©
|




Taller de Scratch Jr

T Infantil/Primaria

Paso 2:
Selecciona los 3 personajes para tu cuento y un fondo.

Paso 3: Organiza la aparicion de
los personajes.

Ejemplo:

Cada vez que toques a un
personaje, éste emite un sonido y
aparecera otro personaje, y asi
sucesivamente hasta que
aparezcan todos los personajes de
la historia.

Finalmente, uno de los personaje
se va y cambia de escenario.

Delete the cat (press and hold)




e Programacion

Taller de Scratch Jr
Infantil/Primaria

. Enviar mensaje
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Taller de Scratch Jr
Infantil/Primaria

Programacion. Recibir mensajes y cambiar de fondo.

LD =we om
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Talleres de robodtica

Infantil/Primaria
Comparte. Cuéntanos tu proyecto.
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Descanso



Talleres de robodtica




Talleres de robotica
Infantil/Primaria
Bee-bot
Blue-bot

- CARACTERISTICAS:

- Botonera con acciones de
desplazamiento.
Sin partes descubiertas.
Programable de manera
sencilla.
Personalizables (disfraces,
pegatinas,...).



Talleres de robadtica
Infantil/Primaria

Utilizacion de tapetes para Blue-Bot/bee-bot
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Promover el pensamiento en el aula a través de la Robdtica

“Las rutinas de pensamiento ayudan a estructurar, ordenar y desarrollar
distintas formas de pensamiento en el proceso de aprendizaje y promueven
la autonomia de los estudiantes.” Jacqueline Tipoldi

Pienso

Sefala con el dedo, dibuja o utiliza fichas para escribir el
programa

Programo

Utiliza las teclas para generar un programa en BlueBot
Pruebo

Apreta el botdon GO



http://formacion.educalab.es/pluginfile.php/85206/mod_imscp/content/2/Promover_el_pensamiento_en_el_aula.pdf

Talleres de robodtica

Disena tu propio tapete para
trabajar en el aula
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Rubricas de
Educacioén Infantil

Infantil/Primaria

Rubricas de
Primaria



http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/infantil/informacion/rubricas_infantil/
http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/infantil/informacion/rubricas_infantil/
http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/primaria/informacion/rubricas/
http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/primaria/informacion/rubricas/

dades de robotica educativa

vi

de act

iseno
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¢Qué vamos a aprender?

<{Qué queremos conseguir?
éQué reto tendran que superar?

Agrupamientos/organizacién

¢Cémo se van a agrupar?

Temporalizacién

éCuAndo y cuanto tiempo le dedicaras?

Titulo del tapete

Nivel y areas implicadas

¢En qué areas se utilizara la robotica?

Imagenes

¢Qué imagenes utilizaras para el diseiio?

Criterios de evaluacion

¢Qué criterios vamos a evaluar?

Rubrica

éComo vamos a evaluar?

Observaciones




Talleres de robodtica

Infantil/Primaria
Comparte. Cuéntanos tu proyecto.




Talleres de robética
Infantil/Primaria
Lego

Mindstorms NXT y EV3



Talleres de robodtica

ACTIVIDAD 2: Primaria
Programando el EV3
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& Talleres de robodtica

ACTIVIDAD 2: Primaria
Pantalla de inicio del EV3

Fentella Ricio



oin

& Talleres de robodtica

ACTIVIDAD 2: Primaria
Programando el EV3
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= Talleres de roboética

G ACTIVIDAD 2: Primaria

Paleta de bloques del EV3
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E Talleres de robética
G ACTIVIDAD 2: Primaria
Eliminar bloque del EV3
- =

Eliminar bloque
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& Talleres de robodtica

Ejecutar programa del EV3

Ejecutar programa
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& Talleres de robodtica

Abrir y guardar programa en EV3

4 R

Guardar programa



ACTIVIDAD 2: Talleres de robodtica

Podemos Crear un programa que Primaria
haga que el robot camine hacia

adelante durante 2 segundos? ¢Y

gue se mueva formando un

cuadrado?
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& Talleres de robodtica

Abrir y guardar programa en EV3

4 R

Guardar programa
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& Talleres de robodtica

Empezamos a . ) :
programar Infantil/Primaria

¢
)
A\

-

Pienso Programo Pruebo

como ordenar las con los bloques enviando el programa
instrucciones



Talleres de robodtica
Secundaria

Comparte. Cuéntanos tu proyecto.




Valoracion

Menti.com
Cdédigo:355881

I Mentimeter

Please enter the code



http://www.menti.com

O 9 Talleres de robética

take off

up for n seconds
forward for n seconds
wait n secs

turn right by m degrees

forward for n seconds
down for n seconds
wait n secs

Secundaria




OFTEE ™) Talleres de robotica

=+ take off .
s+ up or QERR seconds Secundaria

e -8 flip forward
wait n secs |

= + take picture

=  left for n seconds

=+ backward for n seconds
= right for n seconds
= ~ down for n seconds
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Muchas gracias
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https://programamos.es/que-es-el-pensamiento-computacional/
http://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/diagramas-de-flujo-educacion/35002.html
http://canaltic.com/talleres/mb/
https://juegosrobotica.es/diagrama-de-flujo/
http://www.spc-makeblock.es/programa-tu-robot-con-scratch-y-mblock/

