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n r : Actividades para adquirir competencias digitales a través de la programacidn y el desarrollo
M= del pensarmiento computacional

1. Compute it Dice
https://compute-it.toxicode.fr/

Descripcion

Enla pnmera parte de la actividad el alumnado practica el pensamiento secuencial y condicional mediante una dinamica en la cual programan
el movimiento de su compafiera o compafiero. En la sequnda parte los grupos aplican lo aprendido programando un juego en el que deben
completar correctamente y lo mas rapido posible determinadas secuencias de movimiento en un juego online,

para que sepan qué

evite chocarse con un obstaculo, le damos las siguientes drdenes:

1. Caminar hacia delante.
2. Sidetecta un obstaculo:
a. Parar de caminar.
b. Realizar un sonido de preocupacion.
c. Darun paso atras.
d. Realizar un sonido de felicidad.
. Sino detectaun o

a. Continuar caminando hacia delante.

Algunas técnicas para realizar una bdsgueda de informacion son:
* |Jtilizar palabras clave es cisas.
* Saber que es indiferente utilizar maydsculas o mindsculas.
* Utilizar un maximeo de unas 10 palabras.
* Noesn i utilizar sign
exclamacion) puesto gue La i
Generalmente, los buscadores ign
el en, de_).



https://compute-it.toxicode.fr/

;Quién fue la primera
mujer programadora?

;Donde esta el
superordenador mas
potente del munde?

:Como se llama el
i
primer virus
informatice?

;Como se llamo el
primer ardenador
mecanico?

;Quién programo la
nave Apolo 117

Pregunta

;Como se llama el
programador del
primer virus
informatico?

;Como se llama a los
fallos de un programa
informatico?

£Quién fue la primera mujer programadora?

:Como se llamd el primer ordenador mecanico?

¢ Quién programé la nave Apolo 117

;Dénde estd el superordenador mas potente del mundo?

£Como se llama a los fallos de un programa informatico? iComo se llama el programador del primer virus informatico?

{Como se llama el primer virus informatico?




% 2. Algoritmos empanados

Descripcion
En esta actividad, el alumnado colabora con la recién creada comunidad online denominada Asociacion de recetas de comida

extravagante. Para ello, cada grupo va a disefiar una receta que actla como algoritmo de cocina que luego subird a un mural de Padlet. Tras
esto, van a comentar y calificar a las recetas de los deméas grupos

https://padlet.com/sextoceippontesampaio/vcxgkunjsilft50u

Con esto explicade, les decimos que ahora van a inventar la receta rellenando los huecos del descargable, pero esta debe cumplic las
siguientes condiciones:

- Debe serinventada, graciosa y variopinta para poder entrar en la comunidad web.

- Debe contener, al menos, todos los pases del documento que les hemos entregado, hablendo rellenada los huecaos con los
ingredientes elegidos para la receta del grupo.

- Aungue sea una receta inventada, el orden de los pasos debe ser logico.

Les récordamas que van a valorar [as recetas de 03 otros grupos v que hay un diploma en juego, Ademds, COMo SU receta va a ser visla
por miltiples personas en Intemet, es importante tener en mente nuestra identidad digital y comportarse adecuadaments en la red
Les explicamas el concepto de identidad digital

1. Clicar elicono de + de la esquing inferior derecha.

r.mn G vecetas de comids extravagante.
2. Enelcampo Asunto, escribir el nombre de la receta.

3. Donde pone Escribe algo increible . escribir la receta paso a

Las0.

4_ Para afiadir laimagen, hacer clic en el icono naranja con una

imagen y una lupa para acceder al buscador de imagenes.

5. Enelcampo de arriba, escribir una serie de palabras clave
zobre la receta. No tiene porgué ser muy fiel a la receta.

6. Hacer clic en |a flecha de al lado para realizar la blsqueda.

7. Hacer clic en la imagen gue se gquiera.

[Se)

. Finalmente, clicar en Publicar.


https://padlet.com/sextoceippontesampaio/vcxgkunjsi1ft50u

9-12 afios

Para hacer esta magniﬁca receta hay que seguir los

siguientes pasos:

LiMPIamos ... e ee e e

CON ABUNAENEE oot eeeee e e e e e e eeeeeeeneseneeeaen

Cuando se enfrie adornamos Com .o eeeeeeeeeeeeeeeeeaans

Para anadir Un SAD0r cuu e eeeeirececeseeresssssssessssssssssssssrsnnssssens

AN T O . 1 ieeeerresssnsssssnsnssssrsnmnsssssssnnssssrassssssnnnssssssnnnsnsssmnnnsnn



3. El camino de rombos

Descripcion

En esta actividad, el alumnado parte en busca de un tesoro tecnoldgico perdido por la galada. Para superar las tres pruebas que les separan
del tesoro, van a descubrir y entender qué es un diagrama de flujo. Al finalizar la aventura, toda la clase juega a un divertido videojuego online
COMO recompensa.

Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un algoritmo. Muestra, con
distintos elementos visuales, la secuencia de pasos ordenados para resolver un problema.

Para leer un diagrama de flujo, hay que empezar por el simbolo con forma de dvalo y seguir
las flechas. Si llegamos a un rombo tendremaos que tomar una decision y, depende de esta,
continuar por la flecha que represente la decision tomada.

Gracias a su realizacion, los programadores pueden esquematizar y visualizar un programa
antes de empezar a escribir el codigo, facilitando asi su desarrollo.

Prueba 1: Localizar el planeta perdido.

Pedimaos a cada grupo que recorte y monte el mapa. Para ello, tendran que fijarse en los
simbolos que hay en los bordes de cada pieza.

Una vez terminado el mapa, les indicamos que el objetivo es averiguar qué planeta es el
gue contiene el tesoro. Para ello tendran que moverse por el mapa segin las
indicaciones del diagrama de flujo que tiene el dibujo de un planeta. Cuando lleguen a un
romba, tendran gue decidir gué linea seguir en funcion de la respuesta a la pregunta gue
contiene,

Prueba 2: Esquivar al guardian del tesoro.

Cuando todos los grupos hayan descubierto el planeta correcto empezaremos la segunda prueba. Repartimos el segundo diagrama de
flujo del descargable a cada grupe, que contiene una ilustracién de un robot.

La sequnda prueba tiene lugar en el videojuego de Scratch que dejamos abierto en la preparacion de L2 actividad. Pedimios a los grupos
que vayan a esa pestafia.

Explicamos que el objetivo de la prueba es llegar hasta el cofre del tesoro, pero un robot alienigena lo pratege. Con las flechas del
teclado mueven a su personaje, pero el enemigo también se mueve, Si el enemige les alcanza, tienen que volver 2 empezar,

https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/camino rombos

Prueba 3: Encontrar la contrasefia para abrir el tesoro.

Cuando todos los grupos hayan llegado hasta el tesorn, empezaremas |3 tercera prueba, que también transcurre en el videojuego de
Scratch. Repartimaos el tercer diagrama de flujo del descargable a cada grupo, que contiene una ilustracion de un candado.

Explicamaos que el objetivo de esta prueba s conseguir abrir el tesoro, para lo cual hay que demostrar que sabemos crear contraserias
sequras. Tendran que aprender como se hace una contrasefia segura para poder abrir este candado especial


https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/camino_rombos

Cuando el primer grupo termine la aventura, creamos la partida en Gartic Shone, el
videojuega onling que vamaos a usar Como récompensa, para obtener el codigo que
nuestro alumnado necesita para acceder. Para crear la partida hay que seguir @stos
pasos:

1- En el ordenador del primer grupa que terming [a aventura, abrirweb de Gartic Shone.

2+ Pedir a este grupo que elija un avatar pulsando el botdn de |3 flecha al lado del
personaje,

3- Pedir tambign que elijan un nombre para el grupo y escribirlo en el hueto encima de
CREAR SALA,

53- En la nueva ventana que nos aparece, pulsar en la pestania AJUSTES
PERSONALIZADOS v seleccionar POCOS en la categoria TUANDS.

8- Pulsar en el botén INVITAR.

Se nos copiard un enlace que contiene el cddigo para que los demas grupos accedan a L3
misma partida.

Este codigo es todo Lo que hay a continuacién de hitps.//garticphone.com/es, y empieza
por #?c= seguido de un 9 caracteres alfanuméricos.

Para ver el codigo, pegamos este enlace en cualguier sitio donde podamos introducir
texto, como la bamra de direccién de una nueva ventana.

Lo guardamos para facilitarselo 2 nuestro alumnado.

Gartic Phone

Juego O 15 minutos ﬁm
-

-
Cuando todos los grupos hayan conseguido abrir el tesorg, Informaremos al alumnado " @“
que han encontrado un videojuega onfine en el que van a poder jugar todos los grupas a
[

lavez Setratade Gartic Phone, un juego basado en el cldsico “teléfono escacharrade™

Les pedimas que abran Google, busquen Gartic Phone v entren en la primera blsqueda. Una vez abierta, deben afiadir el chdigo de
acceso a la sala que hemos gquardado a continuacion de la direccibnweb en la que se encuentran, Podemos compartirl ayudandonas

de una pizara ¢ dictando en voz alta,

Cada grupo elige un avatar y un nombre y pulsa Unirse. Podemos ver en el ardenador del primer grupo cémo van apareciendo los
demds grupes.

Cuando todos estén dentro, explicamos que primera van a tener que escribir una frase cona. Luego tendrdn que dibujer la frase que se
muestra y finalmente escribir lo que creen que es el dibujo que se muestra. Cada paso tendré un limite de tiempo que podrén ver arrba
a la derecha,


https://garticphone.com/es
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| < Matenal aventura 9-12afhos

Inicio del
juego
Poned un dedo

en la nave

’ Moved el dedo

hacia la derecha

Este es el
planeta con
el tesoro

numero de
estrellas s
parc?

. ‘:_E|

nurmers de

estrellas o5 menar

© igual que
27

Moved el deda

=S hseas Is ropnerda

Mo

_ LEl
numars de
extrellas o
imipar?

- ' ‘ Moved el dedo
hacia arnba

:El
&
numers de . Maoved el deds
estrellas es mayar i hacia abajo
que 27
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] Material awenitura 9-12 afios
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TN

Cada perscnaje
viselve a su casilla de ‘ Y

[ g1l La]

Realzad un ‘ 5
maovimisnta !

Ma

£05 ha cagda
el enemage?

s habeis ;El enermages
esta en un partal

rajo?

MDD &N

hun:ﬂ-y

El enemigo se mueve
Ma hacia donde estais
rarczontalmente

Si

El eremiga no
s mueve

7

Si

El enemiga

esta enun portal
2

rogas

Si

El enemugo se mueve
Mea hacia donde estiis | ——t

wertscalmentes
" ;Habés llegada
™ W Ml

;Habeis legade

al tesara!
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A 4

. Contrasena
Introducir contrasena ;

- et sheerto!

Contiene A M'I.ltﬂr
Si P mayisculas 5 . sigin simbolo
mnh“m; como T, 1o
sarmilar?

Contrasena
poso seguna




4. Una tarjeta de felicitacion

Descripcion

En la actividad el alumnado disefia una tarjeta virtual para felicitar una situacidn alocada, Aprenden las partes de la interfaz de Scratchy
programan la felicitacidn disefiada. Para finalizar ven y comentan las felicitaciones creadas por el resto de la clase respetandao las normas
bdsicas de interaccion en Intemet.

Es importante no publicar en Internet informacion que

nos pueda poner en peligro como por ejemplo, el nombre,
apellidos o la direccién de casa. Una buena técnica es usar un
alias en lugar de nuestro nombre o un dibujo en lugar de una
foto de perfil.

Les contamos algunos ejemplos de felicitaciones locas para que les sirvan de inspiracion para crear la suya propia:

* Felicidades por tener la mochila més azul.
* Felicidades por tener el lapiz mas corto.

* Felicidades por no haber perdido la goma de borrar adin.

Cualquier persona puede ver los comentarios que publicamos y por
eso debemos tener cuidado. Algunas normas basicas del mundo
digital son:

1. No podemos escribir todo en may(isculas, pareceria que le
estamos gritando.

2. Cuando interactuamos en el mundo virtual, tanto si escribimos
como si hablamos, debemos dirigimos a las personasy
maquinas con respeto y sin insultos o vocabulario ofensivo.

3. Tenemos que cuidar la ortografia y escribir correctamente,
evitando abreviaturas o palabras cortadas, ya que dificulta que
nos entiendan,

4. Debemos dirigirnos de forma que el destinatario nos pueda
comprender facilmente, por ejemplo, evitando hacer uso de la
ironia o utilizar frases contradictonias.

Scratches una plataforma web que permite realizar programaciones

Q( para crear videojuegos, contar historias, animaciones, etc.
Crea historias, juegos y animaciones E

Comparte con gente de todo el mundo > Es una comunidad en la que podemos no sélo crear, sino también

EEsm; : - compartir y ver lo que los demas han inventado. También podemos
" comentar el trabajo de los demas, recordando siempre una regla
imprescindible: el respeto.

62 http://scratch.mit.edu/signup/wéyvmrydp

52 http://scratch.mit.edu/signup/x2nk8yktn



http://scratch.mit.edu/signup/w4yvmrydp
http://scratch.mit.edu/signup/x2nk8yktn

5. Chesi, el gato

Descripcion

En esta actividad, &l alumnado va a ayudar al gato Chesi, un gato callejero que esta harto de enconlrarse residuos electronicos en vez de comida en

los contenedores de residuos organicos. Aprenden sobre reciclaje mediante un concurso y finalmente programan un wdedjuego de Scratchen el
cusl el gato Chesi recoge esta basura

Tras terminar el concurso, explicamos que vamos a disefiar un videojuego en el que Chesi
recoja los residuos tecnoldgicos de la ciudad. En el juego, van a ir apareciendo residuos

tecnoldgicos y tendran que mover a Chesi por la pantalla, usando el puntero del ratén, para
recogerlos y ganar puntos.

https://digicraftfundacionvodafone.es/link/chesi.



https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/chesi

al hacer clic en

al hacer clic en

por siempre

apuntar hacia puniero del raton por siempre

ifocando Chesi = 7 entonces
ira pozicion dleatoria =

sumara puntos = o

siguiente disfraz

Chesi

dara punios v el valor o




6. Ciberdefensoresy
ciberdefensoras con Scratch (1/2)

Descripcion

El alumnado descubre qué es el ciberacoso y aprende cdmo combatirlo mediante diferentes soluciones. A continuacion completan en grupo
un chmic sobre la tematica.

Empezamos la actividad contandole a nuestro alumnado que en esta
sesion va aprender qué es el ciberacoso (o cyberbullying en inglés)

y como combatirlo. Después van a ordenar |as vifietas de un comic
sobre la tematica, van a dibujar un final para |a historia y a escribir lo
gue crean que va sucediendo en cada escena.

/. Ciberdefensoresy
ciberdefensoras con Scratch 2/2)

Descripcién

En esta sesidn, el alumnado contin(a trabajando en los mismos equipos que en |a sesiGn anterior para realizar la segunda parte de la actividad
zobre el ciberacozo. Una vez tengan el final de su historia en las vifietas de obmic, 3 plasman como animacion en Scratch para mostrarsela a
sus compaiienos y companieras.

https://scratch.mit.edu/projects/603974462/editor/



https://scratch.mit.edu/projects/603974462/editor/
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Actividad &: CF

I- Soluciones al aberacaoso Y- 12 anos

Comunicarse unicamente
con personas conocidas,
de confianza.

MNo enviar informacion
privada ni fotos personales.

No hacer en Internet cosas

que no se harian en la

vida real.

Hablar con tu familia
cuando te traten mal en
la red.

Reportar/denunciar malos
compor‘tamientos que veas
en la web.

Aplicar la netiqueta, es
decir, comportarse con
educacion en la red.

No responder ante las
provncacinnes de
otros usuarios y usuarias.

Respetar a los ninos y ninas
que son diferentes.
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8. Detective avatar

Descripcién

En esta actividad los alumnos y alumnas se convierten en detectives del mundo virtual y deben desencriptar una serie de archivos que recogen
informacion sobre un personaje oculto, pero que han sido dafados por un virus, Para obtener las contrasedias que desencriptan cada archivo,
tienen que resolver una serie de acertijos relacionados con la programacidn de diferentes magquinas.

https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/detective

Un virus €5 un programa que hace que nuestro dispositivo digital
no funcione correctamente. Podemos “infectarnos” de diferentes
formas: abriendo correos electrdnicos de desconocidos, pulsando
sobre enlaces de los que no CONOCeMOs su procedencia,
descargando archivos infectados, etc.

Todos los archivos del mundo virteal, menos uno, tienen un icono. ELarchivo sinicono es el que contizgne el nombre de la personaa la
gue pertenece L biografia v pregunta por este nombre. Para averiguar el nombrs, el alumnado debe reslizar blsquedas en internet
usando la informacian que han descubierto hasta el momento. Les damos algunas recomendaciones para usar buscadores y les
explicamos que para verificar la informacion deben consultar varias fuentes,

UUn buscador es un sisterna informiati e busca archivos en Intermet a traves de palabras clave. El resultado de la
bsqueda es un listado de paginas web en las que se mencionan temas rela 5 con las palabras clave buscadas.

Algunas recomendaciones para realizar una bisqueda sorc

Litilizar palabras clave especificas y concisas.
Saber que es indiferente utilizar maylsculas o mindsculas.
Litilizar un méaxima de unas 10 palabras.

Mo es necesanio utilizar signos de puntuacion (puntos, comas y signos de exclamacion) puesto que la mayoria no
cuentan en las blisquedas.

Generalmente, los buscadores ignoran Los articulos y preposiciones (los. las, el, en, de_).

Si s& quiere buscar una frase especifica se d cribir tal cual entrecomillada (=)

Si se quiere excluir una palabra de una bilsqueda, se debe usar el signo de resta ().

Si se quiere incluir que aparezcan obligatoriamente varias palabras en los resultados, se debe usar el signo de suma (#).

Se pueden mantener los resultados una blsqueds sbriendo Los enlaces en una pestafia nueva (manteniendo una
pulsacion larga sobre cada enlace).



https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/detective
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* Haoer parpadiear la luz wanas
VELES
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:lt"pll.‘lﬂ.ll.' ria
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wilurmeTL subiro.
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wolurmer, bajario




9. Laberinto con Scratch

Descripcion

Al iniciar la actividad el alumnado, dividido en grupos, crea un laberinto y lo descarga en el ordenador. Contindan desarrollando en Scrateh un
videajuego en el cual importan el laberinto como un fondo interactive con el que el persanaje no debe chocar. Finalizan la actividad viendo,
jugando y comentando los juegos del resto de la clase,

Maze Generator

https://digicraft.fundacionvodafone.es/linklabernnto

—_ Fundacién
DigiCraft o Vodafone

Espaiia
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m Descargable con la programacién 9-12 afios

$ 44 4



https://www.mazegenerator.net/
https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/laberinto
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por siempre

si itocando el color () ?  entonces

cambiar fondoa Fin del juego =

esconder

mostrar
por slempre
si ¢tocando Ball + ? _ entonces

cambiar fondoa Ganaste *

cuando el fondo cambie a
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cuando el fondo cambie a

esconder




10. ;Es malo para tu
smartphone?

Descripcién

El alumnado crea un juego de mesa de tipo ";Quién es quién™ sobre el cuidado de los dispositivos electrdnicos, montando el tablero a partir de
un recortable. programande lo que sucede en &l con Scratchy afladiéndole una banda sonora. Finalmente, prueban sus juegos.

Explicamos que lo primero es crear el tablero de jueqo. Para ello: 3. Recortar el contomno del tablero.

1. Recortar las tarjetas con las situaciones. 4. Pegar las tarjetas recortadas en los rectangulos del tablero por

inf | ,tal m a .
2. Doblarlas por la linea discontinua. s T, S ORI VLR

Todas las obras (libros, peliculas, fotografias, etc) tienen
Repasamos con toda la clase las tarjetas, para asegurarmos que las derechos de autor, s decir, son propiedad intelectual de
comprenden y entienden su significado. la persona autora de la obra y no se puede hacer cualquier
cosa con ella, Cada autor asigna un tipo de licencia a su obra,
y dependiendo de como sea ésta, se podran hacer unas
€0sas u otras con ella.

Asignamos un ordenador a cada equipo y explicamos a la clase que
van a terminar de programar el juego en Scratch que complementa
al tablero. El primer paso va a ser buscar una cancidn que sirva como

banda sonora para el mismo, y que va a sonar de fondo durante toda Las licencias pueden ser;
la partida.
* Copyright: todos los derechos reservados, solo la persona
Contamos a la clase que no pueden elegir cualquier cancién ya que, autora de la obra puede utilizar L3 obra.
Igual que el resto de obras, disponen de derechos de autor. La cancibn
que elijan debe disponer de una licencia que les permita usarla para ¢ Copyleft: se pueden utilizar estas obras, pero con unas
el juego. condiciones definidas por la persona autora. La més
conocida es la de Creative Commons, y en ella podemos
Explicamos los distintos tipos de licencias. encontrar diferentes condiciones:

1. Reconocimiento: se puede distribuir y coplar,
siempre que aparezca quién es el autor 0 autora.

2. No comercial la obra se puede distribuir y modificar,
siempre que no tenga un uso comercial,

3. Sin obras derivadas: |3 obra se puede distribuir,
copiar y exhibir, pero no modificar.

4. Compartir porigual el material se puede distnbulr
y modificar ibremente, pero siempre con esta misma
licencia, sin cambiaria.

Free Music Archive

https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/malo-para-smartphone.



https://freemusicarchive.org/
https://digicraft.fundacionvodafone.es/link/malo-para-smartphone
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No es seguro.
Cierrala pagina.
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11. El castillo del conocimiento
cibernético (1/2)

Descripcién

En esta actividad, que se realiza en dos sesiones, el alumnado va a personalizar y mejorar un videojuego de Scratch con la ayuda de unos
pergamings magicos para legrar salir del castillo del conceimients cibemético. En esta primera sesion, el alumnado descubre el wideojuego, lo
personaliza y empieza a aplicar algunas mejoras,

Sin embargo, el videojuego es un poco soso tal y como esta, Les decimos que vamos a empezar dandole un toque DigiCraft y aplicando lo que
hemos visto en anteriores sesiones para personalizar el videojuego y hacerlo Gnico.

https://scratch.mit.edu/projects/565682944/

* [l fondo del videojuego. * [El misica del videojuego. * [l disfraz de los enemigos.
Pixabay

Explicarnos al alumnado que tiene que encontrar por el aula
exactamente dos pergaminas y que estos deben ser diferentes. Si
encuentran uno igual al que ya tienen, deben dejarlo y buscar otro.

Cuando cada grupo haya encontrado dos pergaminos, les decimos
que vuelvan a sus ordenadores y los abran.

Les contamos que cada pergamino contiene las instrucciones para
afiadir una caracteristica al videojuego.

Estas instrucciones son un paso a paso de lo que tienen que hacer
para intraducir la funcionalidad que se nombra en el pergamino, las
cuales son:

® Sisterna de puntuacion.

* Animacion cuando pierdes una vida,

* Dificultad cada vez mayor.

® Sisterna de bateria de la Linterna.


https://scratch.mit.edu/projects/565682944/
https://pixabay.com/es/

