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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Comprender laimportancia del pensamiento computacional como competencia clave
para € futuro, sus fundamentos y adquirir la habilidad de utilizarlo para la
resolucion de problemas simples, cotidianos o informaticos.

Conocer vy utilizar los fundamentos basicos de la programacion para su aplicaciéon en
|6gicas y problemas relacionados con su area de conocimiento y su realidad a través
de lenguajes de programacion y robotica.

Comprender y practicar conceptos basicos de la programacion, adquiriendo la
habilidad de construir programas y algoritmos simples que usen estos conceptos a

través de programas como Scratch

comprender e funcionamiento de los dispositivos computarizados y desarrollos

robdticos utilizados cotidianamente en € hogar, 1a escuela, la comunidad y los entornos

productivos, analizando la informacion que utilizan, cémo la procesan y como la

representan para transformar constructivamente su entorno social, econdmico,

ambiental y cultural, y para situarse como participantes activos en un mundo en

permanente cambio.

Habilidades transversales (ATC21)

Formas de pensar: la creatividad y la innovacion; e pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones; € aprender a aprender y la
metacognicion.

Formas de trabgjar: |a comunicacion y la colaboracion o trabajo en equipo.
Herramientas para trabgjar: la afabetizacion informacional y la alfabetizacion
digital.

Maneras de vivir en el mundo: la ciudadania, local y global; e mangjo de la propia vida

y el desarrollo de lacarreray laresponsabilidad personal y social.
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UNIDAD APRENDIZAJES PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Y ROBOTICA

MODULO 3

CONTENIDOS

LOGROS DE APRENDIZAJE

Aprender los fundamentos del
Pensamiento Computacional y aplicar
los conocimientos adquiridosy su
capacidad de resolucion de problemas
en entornos nuevos 0 Poco conocidos
dentro de contextos méas amplios (0
multidisciplinares) relacionados con
su area de estudio.

Pensamiento Computacional, |la competencia clave
del futuro.
Definicion, caracteristicasy aplicaciones.
La resolucion de problemas como proceso.
El Pensamiento Computacional como modelo
metodol bgico.
La programacion en la educacion.
Introduccion alos lenguajes de programacion.
Qué son los lenguajes de programacion.
Clasificaciones y tipologias.
Lenguajesy recursos.
Algoritmos y pseudocédigos.

e Definicion

e Caracteristicas

e Casos cotidianos
Resolver gercicios que incluyan:

e Estructuras secuenciales

e Estructuras Selectivas (smples, dobles,
multiples)
Estructuras repetitivas (mientras, hasta, para)
Variables
Contadores
Acumuladores
Banderas

Trabagjar de manerainterdisciplinar en
la solucion de problemas, aplicando
conocimientos de ciencia, tecnologia,
ingenieriay mateméticas utilizando €
pensamiento 16gico, lacreatividad y €
trabaj 0 en equipo para programar un
robot ya existente o creado por él
mismo.

Introduccion ala Robotica

Conceptos basicos

Historia de la Robdtica.

Imaginar un robot y dibujarlo

Estructura del robot.

Tiposy categorias de Robots.

Robdtica educativa.

Placas Programabl es.

Otros recursos (Lego, Zowy, Bee Bot, €etc)
Familiarizacion con e KIT

Reconocer y conectar sus partes
Implementar comportamientos.

Resolver problemas bési cos que surgen de su uso.
Conceptos mecanicos y de mantenimiento
Disefio y construccion

Las herramientas en torno alarobatica.
Estudio de elementos: IDE
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Motrices: Servo motores

Estructuras: Piezas de montgje.

Sensores. Tacto, Sonido, Ultrasonidos, Infrarrojos
Programacién basica

Dispositivo de entrada de datos intrinseco del robot.
Realizar diferentes usos del display.

Adquirir destrezas y técnicas béasicas de
programacion.

Aprender ausar y calibrar sensores

Posibles retos:

seguir un determinado camino

detectar obstaculos.

distinguir tonalidades de colores

agarrar objetos

Programacion avanzada del Robot

Montgje de robots compl gjos dotados de:

e Diferentes sensores
e Sistemade locomocion (rueda o cremallera)
e Sistemade agarre

Adquirir las competencias basicas
cientifica, tecnolégica, artisticay
matematica paralaresolucion de
problemas, latransmision de valores
relacionados con & desarrollo
sostenible, asi como la elaboracion de
proyectos STEAM en torno a
problemas reales, que deben ser
resueltos enfocando las disciplinas
STEAM en relacion con |os retos
sociales.

Metodologia STEAM

Disefio de un proyecto

Etapas de un proyecto

Documentacién

Industria 4.0. Caracteristicas y aplicaciones (10T,
Robdtica)

NOTA: Esta competencia estransversal. Se debeir
estudiando, analizando y desarrollando a medida que
avanzael curso, y aplicandolaen e modulo de
Robdtica

METODOLOGIA

Introducir alos estudiantes en los conceptos del pensamiento computacional y su aplicacion es

|a base de este modul o.

En cuanto ala aplicacion se sugiere que la misma sea sobre Robética, ya que programacion

serad el contenido del siguiente modulo.

M as especificamente se sugiere trabajar con micro: bit yaque e mismo se puede trabagjar on
line en caso de que no haya hardware disponible en la escuela.

Si en la escuela existen otros hardwares como Lego, Fisher, Butia u otros, entonces se sugiere
en este caso utilizar |os mismos, u otros disponibles.

Como metodol ogia de trabajo debemos enfocarnos a través del aprendizaje basado en
problemas (ABP) mediante un enfoque STEAM ya gque de esa manera se puede promover €
desarrollo del pensamiento critico, la capacidad de resolucion de problemas, laempatia, la
gestion de emociones y las habilidades de comunicacion.

El ABP es un sistema pedagdgico que sigue un esquemainverso al tradicional: primero se
presenta el problema, a continuacion se identifican las necesidades, se busca lainformacién
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requeriday, por ultimo, se vuelve a problema. En é |os alumnos se convierten en
protagonistas del aprendizaje (y los docentes, en guias), utilizando un procedimiento similar a
utilizado en el ambito profesional. Estaimplicacion individual se complementa con €l trabgjo
en grupo tanto ala hora de investigar como de buscar una solucién.
El problema debe motivar alos estudiantes a buscar una comprension més profunda de los
conceptos, por 1o que se sugiere:
e Deberequerir que los alumnos tomen decisiones razonadas, las entiendan y las
defiendan.
e El problemaincorporaralos objetivos de contenido, de tal manera que |o conecten con
|os cursos/conocimientos previos.
e Si seutilizaparaun proyecto de grupo, el nivel de complejidad debe asegurar que los
estudiantes trabajen juntos para resolverlo.
e Evitar trabajos extensos. Deben durar 1 clase, maximo 2.
Laeleccion delaideano debe ser a azar; debe estar integrada en € curriculum, definiendo los
objetivos, las competencias que queremos que adquierael alumno y cdmo sevaaevauar.
Ademas, si en € proyecto participan varios docentes de asignaturas diferentes, €l primer paso
seriaidentificar qué contenidos curriculares se van atrabajar y como ponerlos en comun.
Pensar en un contexto del mundo real parael concepto en cuestion. Desarrollar un aspecto de
narracion de un problemao investigar un caso real que pueda ser adaptado, afiadiendo alguna
motivacion para que los estudiantes resuelvan el problema. Los problemas més comple os
desafiardn alos estudiantes air mas ala
El problema necesita ser introducido en etapas para que los estudiantes puedan identificar los
temas de aprendizaje que los llevaran ainvestigar 1os conceptos definidos por € docente o en
conjunto con Taller.

MODULO 4
PROGRAMACION EN SCRATCH

Fundamentos bésicos de Scratch.

Scratch: introduccion e instalacion.
Estructuras basicas.

Operaciones bésicas con Scratch.
Aplicaciones. Ejemplos

Otros recursos de programacion.

Recursos sin tecnologia.

Minecraft.

Recursos Online.

Imagenes. Sprites. Sitioslibres. Gif animados

Programacion Scratch

Gamificacion Modulo 1: Programacion con Scratch.

1. Introduccion a Scratch en la educacion.

1.1. Aplicaciones y tipos de proyectos a implementar.
1.2. Ajustar € proyecto a nivel del aula. Los estudios de
Scratch.

1.3. Instalacién y entorno de trabajo.

e 2. Programando con Scratch.

e 2.1. Conociendo agato y sus posibilidades.
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2.2. Aiiadiendo amigos y objetos de gato.
2.3. Animando a gato y sus amigos.

2.4. Escenarios y fondos.

3. Creando Juegos con Scratch.

3.1. Crear un Juego nivel facil.

3.2. Crear un Juego nivel medio.

3.3. Creacioén de juegos educativos.

ASPECTOS METODOLOGICOS

Este curso debe tener un enfoque muy préactico. Vaya lentamente de lo més ssimple alo més
complgo.

Plantear gjerciciosy resolverlos. Primero con toda la clase en €l pizarron mediante
pseudocddigo o diagramas de flujo, y luego pasarlos a |enguaje de programaci on.

En los posibles gercicios cortos y practicos. Deben ser resueltos y aplicados en una clase, y
solo en caso excepcional es en dos clases.

Puede, si |e parece oportuno trabajar con APPINVENTOR en vez de SCRATCH.

El model o pedagdgico a seguir estara basado en el formato GAMING.

Laculturadel gaming permite innovar en espacios educativos desarrollando cualidades muy
positivas tales como el trabajo en equipo, € alcance de objetivosy el empleo de la creatividad
parala resolucién de conflictos o situaciones, habilidades altamente valoradas en el campo de
las rel aciones interpersonal es como también en el entorno laboral

El objetivo del gaming es implementar técnicas de los videos juegos dentro de actividades
propias del curso promoviendo el estudio y larealizacion de | as actividades mediante puntos,
ranking, recompensas, estatus o niveles a superar.

La evaluacion debe ser multiple y continua. Sea motivador en las propuestas, riguroso en su
propuesta pero alavez flexible en la evaluacion, ya que sus estudiantes son de orientaciones
diferentes a Informética, y los conocimientos que adquieren les permitirdn ver un universo de
opciones que no habia considerado y que sobre todo aplicaralos algoritmosy el pensamiento
computacional como herramienta para su desempefio laboral y personal futuro.

CONSIDERACIONES:

Es un hecho que la tecnologia ha cambiado nuestras vidas de manera definitiva,
generando una comunidad que avanza, y que ha pasado de ser un consumidor pasivo de
tecnologias hacia un aumno activo que quiere conocer como funciona y puede
modificar o adaptar su uso para sus intereses particulares.

Uno de los grandes retos de la educacion es € formar ciudadanos que puedan
desenvolverse con éxito en la sociedad que les toca vivir. Ahora nos enfrentamos a
grandes cambios, marcados por un ritmo acelerado que afecta a nuestra sociedad donde
el entorno socia y laboral en e que se integraran nuestros alumnos en € siglo XXI
requerira personas activas, flexibles, creativas y orientadas a trabajo en equipo, capaces

de aportar soluciones innovadoras alos retos diarios.
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La ensefianza de la programacién y las ciencias de la computacion permiten dotar a los

individuos de una metodologia de pensamiento y diversas herramientas que le
facilitaran entender la l0gica y funcionamiento de las computadoras y e software que
las gobierna. Lograr estos niveles de conocimiento permitira a los alumnos poseer
capacidades y competencias para € futuro y tener un rol fundamental como futuros
ciudadanos.

“Debemos lograr que los estudiantes alumnado comprendan la necesidad de dominar la
tecnologia conociendo su funcionamiento y no sélo como un mero consumidor,
asimilando  que sdlo desdeel dominio podemosimplementar  la tecnologia como
herramienta de trabagjo que nos complementa y proyecta a futuro sin suplantarnos en
nuestras habilidades humanas, lo cual solo es posible desde € trabgjo en la creacion
tecnoldgica para conocerla como medio para facilitarnos un fin, siendo nosotro los
responsables de su utilizacion desde una posicion critica y verificadora del resultado.”
(Alfredo Sanchez Sanchez)

Por otro lado, € pensamiento computacional aporta a los alumnos un enfoque

metodol6gico basado en problemas donde se potencia € pensamiento critico, la
autocorreccion, la depuracién o blsqueda de errores, la resolucion de retos y € trabajo
colaborativo. Esta metodologia los lleva a aplicarla mucho més aléa de un entorno
tecnol 6gico ya gque en situaciones de la vida cotidiana contribuye a ver los conflictos y
problemas desde otra perspectiva. Fomentan la creatividad, € emprendimiento y la
cultura libre. “El éxito resolviendo problemas le otorga al estudiante la confianza de que
puede aplicar la misma metodol ogia aprendida para resolver otros problemas que

puede llegar a encontrar”. (Bender, Cavallo)

Aunque se puede pensar que el pensamiento computacional es una formade razonar y
resolver problemas desde lal6gica de la computacion, esta metodologia permite trabajar
habilidades como |la capacidad de abstraccion, de encontrar patrones, de ordenar de
manera operativay de identificar |os componentes de un problema; habilidades que no
necesariamente estan vinculadas con una computadora y pueden aplicarse a diversas
Situaciones.

De esta manera se promueve € desarrollo de habilidades basicas que permitiran
identificar un problema, entenderlo y llegar a soluciones innovadoras. Los estudiantes
aprenden razonamiento |0gico, pensamiento algoritmico y técnicas de resolucion de

problemas, asi como a expresar sus ideas, creatividad y habilidades de disefio.
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El pensamiento computacional es un concepto gque se entiende como una manera de

pensar que no serestringe a codigo, la programacion y la computadora, sino como un
sistema para aprender a pensar de manera distintay complementaria.

Es una habilidad del siglo XXI que esta relacionada con las sei's competencias de la Red
Global de Aprendizajes. caracter, pensamiento critico, creatividad, comunicacion,
colaboracion y ciudadaniay que también seintegraalas areas STEAM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematica, por su sigla en inglés), aprendizaje basado

en proyectos y trabg o con material concreto.

{code)

{[code>

Identificar un problema Comprenderlo Llegar a soluciones innovadoras

Con respecto ala Robdtica, tradicionalmente se ha pensado que la programaciony la
robotica son reservadas para el mundo informético y se havisto como algo
extremadamente complejo. Sin embargo, en la actualidad programar y hacer que robots
o dispositivos hagan determinadas acciones, es algo facil y asumible por cualquier
persona sin conocimientos de programacion.

El mundo en & que se moveran los jovenes de hoy en dia sera un lugar donde la
tecnologia serala principal protagonista. Con €l Internet de las Cosas (10T, Internet Of
Things) cada dispositivo y elemento que utilizamos se vuelve més complejo y asu vez
mas interactivo. Saber programar y configurar estos el ementos dara mayor autonomia e
independencia alos individuos paratomar el control y uso inteligente de la tecnologia.
En un futuro, casi todos tendremos que saber programar y configurar software. Si bien
dependera de muchos factores, la competencia y capacidad de programar sera decisivay
determinante paralos trabajos que existiran en € futuro donde tener nociones de
programacion sera necesario para poder desenvolverse en un mundo tecnol 6gico ya que
la misma sera una herramienta transversal y universal que les permitira entender y
afrontar el mundo del futuro.

“El proposito de la robotica educativa no es necesariamente ensefiar a los estudiantes a

convertirse en expertos en robotica, sino mas bien su objetivo es favorecer € desarrollo
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de competencias gue se consideran esenciales en el siglo XXI: autonomia, iniciativa,

responsabilidad, creatividad, trabajo en equipo, autoestima e interés por la
investigacion.” (Pitti, Curto, Moreno; 2010)

Para la ensefianza de la programacion a jévenes proponemos ala Gamificacion como

herramienta motivadoray esencial para el trabgo en aula.

Debemos reavivar en el alumnado la emocion de aprender, porgue solamente cuando se
disfrutadel aprendizaje, éste puede ser significativo.

La gamificacion comparte sus cimientos entre la psicologia, € marketing y los
videojuegos siendo su objetivo lograr lamotivaciéon y € compromiso del
usuario/jugador/alumno lo que puede influir de forma determinante en un aumento del
interés y atencion del alumnado ante la unidad didéactica propuesta.

No es nuevo € uso del juego en e aprendizaje. Autores de referencia como € psicélogo
Jean Piaget o €l filésofo Johan Huizinga ya determinaron laimportancia del juego en €
aprendizaje y € crecimiento de las personas. Sin embargo, la explosion de laindustria
del videojuego ha provocado un estudio y andlisis pormenorizado de las variables y
reacciones que influyen en el comportamiento de |os jugadores. Desde 2010 se haido
compartiendo y recopilando esta informacion para poder ofrecer una metodologiaala
hora de su aplicacion en distintos campos.

Dinamicas de juego basadas en €l reto, la curiosidad, la expresion, la colaboracion o la
exploracién encajan perfectamente en € aula, aumentan la motivacion del estudiante e
incrementan los resultados de éstos. Ademés, promueve un ambiente donde e alumnado
entiende el error como fuente de experienciay aprendizaje, o que estimulala
creatividad y minimizael miedo alaparticipacion en e aula.
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