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MINISTERIO
DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL

Inicio El Ministerio Servicios al ciudadano Contenidos Prensa

Ud esta aqui: » Inicio » Prensa » Actualidad » El Gobierno aprueba una inversion de 566 millones de euros en educacion para la formacion digital del alumnado y la mejora de la equidad

_ El Gobierno aprueba una inversion de 566 millones de euros en educacion para la
» Actualidad formacion digital del alumnado y la mejora de la equidad

» Fotonoticias

09/05/2023

» Videos
#CMin » Mas de 5,5 millones de alumnos y alumnas aprenderan robética y programacion

informatica dentro del programa Cédigo Escuela 4.0, dotado en 2023 con 298,4 millones
de euros

» El Consejo de Ministros da también luz verde a una inversion de 173 millones para el
El Gobierno aprueba apoyo a las fam_ilias y el alumnado Eon diﬁcu_ltades, 58 millones para ayudas para libros
una inversién de 566 M€ de texto y 36 millones para Educacion Inclusiva
para mejorar la educacion . . 5

El Consejo de Ministros ha aprobado hoy una inversién de mas de 566 millones de euros para
mejorar la calidad y la equidad del sistema educativo de nuestro pais."La educacion es la palanca
mas potente de justicia social, de igualdad de oportunidades y de progreso de pais", ha sefialado la
ministra de Educacién y Formacién Profesional, Pilar Alegria.

Un primer acuerdo prevé destinar, a través de las comunidades auténomas, 2984 millones de euros
al Programa Cddigo Escuela 4.0 para formar en robética, programacion y nuevas tecnologias a los
5,5 millones de alumnos y alumnas de secundo ciclo de Infantil, de Educacién Primaria y de Educacién Secundaria matriculados en centros publicos y concertados.
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Afirmaciones extraordinarias requieren siempre
de evidencia extraordinaria.

(Carl Sagan)
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Imporiancia de la investigacion educaiiva

See disaussions, stats, and author profiles for this publication at: hitps://www.researchgate.net/publication/351036742

El desarrollo del pensamiento computacional en educacion: valoracion basada
en una experiencia con Scratch

Robles Mam’neZ, Gregorio gregorio.robles@urjc.es e@ g

Teoria de la Sefial y Comunicaciones y Sistemas Telematicos y Computacién / Universidad Rey Juan Carlos
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Educacién, Empresa y Tecnologias Emergentes en la sociedad actual.
25y 26 de mayo de 2023 (Online) EduEmer 2023

EduEmer 2023 | Congreso Internacional EduEmer 2023

Empresa y en la sociedad actual.
25y 26 de mayo de 2023 (Online)

1 Congreso Internacional EduEmer zoz;
Educacién, Empresa y Tecnologias Emergentes en la socied:
T 28 de b 2125 i

EduEmer 2023

ROBOTICA EN LA ENSENANZA MUSICAL: DESARROLLANDO
EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Linea tematica 4

PRACTICAS EDUCATIVAS INNOVADORAS CON ROBOTICA EN
EDUCACION INFANTIL

Linea tematica 1

AVANCES DE LA ROBOTICA DEL DESARROLLO EN EL

Resumen

Tos Objetvos del Desarralo Sostenble han Gervado en una nueva perspeciva educatva de DISENO DE ROBOTS EDUCATIVOS EMPATICOS Resumen

cardcter i précticas tales como la robética. Este tipo Tend A evi con rob6ti lidad virtual, mixta El uso de la robética esta teniendo cada vez mayor presencia en el contexto educativo. De este
de pricticas promueve el desarrollo del c v sus desde L gl st " y modo, frente a la necesidad de una formacién cientifica desde edades tempranas, el presente
enfoques denominados STEAM. En este ambito, la ensefanza musical permite desarrollar estas MOOC, Neur Artificial, entre otras trabajo tiene como objetivo conocer el impacto del uso de la robdtica como recurso educativo

en Educacién Infantil, asi como comprender las diferentes practicas innovadoras que se estan
llevando a cabo en esta etapa educativa mediante una revisién sistemtica de la literatura. Se
realiz6 una biisqueda sistemtica siguiendo las directrices de la Declaracién PRISMA en dos
bases de datos (Web of Sciences y Scopus) logrando identificar 13 estudios cientificos
relacionados con Ia temtica. Los hallazgos revelan que a produccn cientiica de gran

habilidades desde ambos campos de manera snmulténea Las habllldades que en este tmha]o se

comentan son y El enfoque Resumen

més propicio para este tipo de experiencias en las que se hace uso de dispositivos son las A medida que incrementa el nimero de investigaciones orientadas a crear robots que puedan
metodologias activas: Aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en retos, con los surge la de crear ada vez

aprendizaje basado en problemas, flipped clossroom y gamificacién. Desde estas metodologias més empticos. La robética del desarrollo propone asoclar la neurociencia, la psicologia de en std ain po
se realiza una propuesta general de actividades en las que se permite trabajar el pensamiento desarrollo y la robotica en programas de investigacién interdisciplinaria que Integren las tres aumento de Ia implementacidn de propuestas educativas innovadoras con robética en los
i ispositivos desde la musical. Las actividades abarcan uso de ltimos afios, motivado a que su uso en edades tempranas favorece el rendimiento académico

de una manera ¥ Elobjetivo de esta
revision sistemdtica fue analizar las Gltimas aportaciones sobre los componentes criticos que se

de los estudiantes. Estos resultados son de relevancia para investigadores y profesionales de la

co
tableros, canciones, juegos, cuentos, entre otros, teniendo en cuenta el cooperativismo y la
educacion al determinar que se requiere una mayor formacion en robotica para poder integrar

interaccion entre estudiantes. El trabajo concluye poniendo en relieve la importancia de la

formacién continua del profesorado, y cémo este colectivo tiene la necesidad de adaptarse a las han logrado i L oseria en eldisefio de robots sociales capaces estas herramientas en el aula de forma eficaz.
nuevas demandas sociales para promover una educacion de calidad. de con el Para ello se realizé un estudio Palabras clave: Robdtica, Educacién Infantil, Innovacién Educativa, TIC
descriptivo de tipo ico de 29 en Scopus, Web of

Science, PubMed, IEEE Xplore y ACM Digital Library siguiendo los criterios establecidos en la

Palabras clave: musical; activas, declaracién PRISMA. Se ha encontrado que la inteligencia artificial ha logrado implementar con
innovacién educativa. éxito algunos procesos como el yla latoma de
yla Aunque las |l estan

relacionadas con el entrenamiento en un nimero suficiente de casos, tareas y dominios. Se
sugiere considerar en su implementacién un mayor nimero de contingencias contextuales,
intrapersonales y neurobiolégicas.

P clave: i robética; empatia; desarrollo; emocional
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| Congreso Internacional EduEmer 2023
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EduEmer 2023

AVANCES DE LA ROBOTICA DEL DESARROLLO EN EL
DISENO DE ROBOTS EDUCATIVOS EMPATICOS

Te con 7 virtual, mixta y
MOOC, i i i ia Artificial, entre otras

Resumen
A medida que el nimero de a crear robots que puedan

interactuar con los estudiantes surge la necesidad de crear comportamientos robéticos cada vez
maés empiticos. La robética del desarrollo propone asociar la neurociencia, la psicologia de

d llo y la robética en de que integren las tres
iones de de una manera iay deesta
revision si: ica fue analizar las Gltimas sobre los iticos que se

han lograd i en eldisefio de robots sacial
de mantener con el Para ello se realizé un estudio
de tipo de 29 cientificas indexadas en Scopus, Web of

Science, PubMed, IEEE Xplore y ACM Digital Library siguiendo los criterios establecidos en la

PRISMA. Se ha que la artificial ha logrado implementar con
éxito algunos procesos como el y la expresién , la toma de
yla Aunque las princij estan

relacionadas con el entrenamiento en un nimero suficiente de casos, tareas y dominios. Se
suglere considerar en su implementacién un mayor nimero de contingencias contextuales,
intrapersonales y neurobioldgicas.

Palabras clave: Tecnologia educativa; robética; empatia; desarrollo; emocional

AMPLIACION DE UNA GUIA DE ACTIVIDADES PARA EL FOMENTO DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y LA ROBOTICA EN LAS PRIMERAS ETAPAS EDUCATIVAS EN LA
COMUNIDAD VALENCIANA.

Linea tematica: Innovacién y buenas practicas educativas.

Resumen

Presentamos el proceso de elaboracién actual de una nueva versién mejorada de la guia de
actividades para el f del i computacional y la robética en las primeras etapas
educativas elaborada por un claustro docente de un centro educativo de la comunidad
valenciana. En ella se presenta una metodologia de disefio basada en la investigacion (DBR) que
desembocd en una guia didéctica inicial, perfeccionada para una versién mds acorde a la
realidad general de la comunidad auténoma a través de la validacién por expertos docentes en
activo que realizaron propuestas de mejora. En este trabajo se presentan las modificaciones
realizadas para una nueva version de la guia en base a dichas propuestas de mejora, asi como la
ampliacién de anlwdades y la elaboracién de variaciones para otras etapas o cursos con el fin
de ¢ ir un io de actividades que faciliten a los maestros la aplicacién de estas
actividades en sus aulas en la comunidad valenciana.

Palabras clave: guia de actividades, pensamiento computacional, robética educativa, educacién
infantil y primaria
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AMPLIACION DE UNA GUIA DE ACT!! PARA EL Fi DEL
COMPUTACIONAL Y LA ROBOTICA EN LAS PRIMERAS ETAPAS EDUCATIVAS EN LA
COMUNIDAD VALENCIANA.

Linea temética: Innovacién y buenas practicas educativas.

Resumen
Presentamos el proceso de elaboracién actual de una nueva versién mejorada de la guia de
actividades para el fomento del pensamiento computacional y la robética en las primeras etapas
educativas elaborada por un claustro docente de un centro educativo de la comunidad
valenciana. En ella se presenta una metodologia de disefio basada en la investigacion (DBR) que
desembocd en una guia didéctica inicial, perfeccionada para una versién mds acorde a la
realidad general de la através de la por expertos docentes en
activo que realizaron propuestas de mejora. En este trabajo se presentan las modificaciones
realizadas para una nueva versién de la guia en base a dichas propuestas de mejora, asi como la
de i yla de para otras etapas o cursos con el fin
de conseguir un repositorio de actividades que faciliten a los maestros la aplicacién de estas
actividades en sus aulas en la comunidad valenciana.

robética

Palabras clave: guia de
infantil y primaria
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I Congreso Internacional de Educacién,

Edu E m E r 2023 Innovacién y Transferencia del conocimiento. E d u

25 y 26 de mayo de 2023 (Online)

EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL A 1. Wtrodeccion
TRAVES DE LA ROBOTICA EN EDUCACION PRIMARIA. UNA .
REVISION SISTEMATICA

Resumen
La digitalizaciéon abarca practicamente todos los aspectos de nuestra vida, por lo que las
tecnologias estdn tomando fuerza en el dmbito educativo. Entre las nuevas herramientas

educativas nos encontramos la robdtica, que promueve el desarrollo del pensamiento e

computacional, necesario para que los estudiantes puedan resolver problemas aplicando
conocimientos de informdtica. El objetivo principal de esta investigacién es comprobar el efecto
de la robética educativa en el desarrollo de habilidades del pensamiento computacional. Para
llevar a cabo esta revision sistemdtica se ha utilizado SCOPUS como base de datos. Tras la
busqueda, se seleccionaron 73 articulos para realizar un cribado exhaustivo. Finalmente, se
recopilaron 11 articulos para su andlisis en profundidad. Los resultados muestran que, en
general, la robdtica estd siendo un tema de gran interés en los dltimos afios entre los
investigadores y educadores y que el uso de la robdtica desarrolla el pensamiento

[ ]
computacional de los estudiantes. En conclusién, el curriculum escolar debe integrar destrezas
del pensamiento computacional a fin de preparar al alumnado para un mundo cada vez mas
tecnolégico.

Palabras clave: robética, pensamiento computacional, informatica
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ANALISIS DE ESTUDIOS DE ROBOTICA EN EDUCACION
INFANTIL

Linea tematica: Pedagogias emergentes y gamificacion en escenarios socio-educativos.

Resumen

El progreso de la tecnologia esta influyendo en los métodos de ensefianza llevados a cabo por
los docentes en los centros escolares en etapas como es la Educacién Infantil. Asi pues, uno de
los recursos tecnoldgicos que se estan empleando, aunque no de forma habitual, son los robots
los cuales ofrecen diferentes oportunidades de formacién y aprendizaje para los mas pequefios.
Partiendo de esta informacion, el objetivo del estudio de revision de la literatura es analizar

estudios cientificos acerca del uso de la robética en Educacion Infantil, destacando los puntos
fuertes y débiles dentro de la ensefianza.

Palabras clave: Robética, Educacion Infantil, TIC.
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Informe Resumen: Estudio Pensamiento Computacional
en Educacion Obligatoria

07-02-2017

Programacion, codificacién, computacion, algoritmos y una multitud mas de términos relacionados con la tecnologia han ido
aumentando en presencia e importancia en el ambito de la ensefianza obligatoria a nivel mundial en los dltimos afios. Pero
en este informe que presentamos el protagonista es el Pensamiento Computacional, un proceso de pensamiento que usa
enfoques analiticos y algoritmicos para formular, analizar y resolver problemas, unas habilidades imprescindibles en la
sociedad actual, y cuyo desarrollo desde las etapas educativas mas tempranas se hace imprescindible. Por ello el informe EI
Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink), disefiado y financiado por el Centro Comun de

Investigacion (JRC) de la Comision Europea, y llevado a cabo por el Instituto de Tecnologias Educativas del Consejo Nacional m EU SCIENCE HUB
Italiano de Investigacion junto a European Schoolnet, tiene el objetivo de contribuir al debate internacional que ha puesto de == : :
manifiesto la importancia de los estudios de Pensamiento Computacional, no s6lo en cuanto a contenido se refiere, sino nission The European Commission’s science and knowledge service

también al potencial que posee para fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento general y de competencias
digitales, especialmente en lo que respecta a la programacion.

European Commission > EU Science Hub > Publication > Exploring the Field of Computational Thinking as a 21st Century Skill

®» About Us Research Knowledge Working With Us Procurement News & Events Our Com

Knowledge Exploring the Field of Computational l
Thinking as a 21st Century Skill

Overview

Scientific tools & databases

. Abstract:
M e Computational Thinking, which entails using analytic and algorithmic
Reference & measurement approaches to formulate, analyse and solve problems, has increasingly

gained attention in the educational field in the past decade, giving rise to
a large amount of academic and grey literature, as well as to numerous
public and private initiatives to implement it. Despite such widespread
interest, its successful integration in school curricula is still facing several
open issues and challenges. In order to contribute to the field
development, we are carrying out a desk investigation to draw a
comprehensive overview of recent findings produced by academic
research, grassroots initiatives and policy actions addressing the
development of computational thinking in primary and secondary school,

Patents & technologies

Training

as well as to highlight major implications for policy and practice. In this w . &

paper we describe the project methodology and a classification of the *

comprehensive corpus of documents collected. We also present a & 8‘ f'

preliminary picture of the field as it is emerging from our analysis. e Y abn
vy r
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Etapa preguntona
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Wing: “El pensamiento computacional implica

e resolver problemas

e disenar sistemas
e y comprender el comportamiento humano

haciendo uso de los conceptos fundamentales
de la informatica”

Integrando: Secuencias e instrucciones
ordenadas (algoritmos), para llegar a la solucién.
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Cuando empezo

Jeannette Wing 2©@@

Jeannette Marie Wing (1956) es una tedrica informatica e ingeniera estadounidense. Es directora de Avanessians del Instituto
de Ciencias de Datos de la Universidad de Columbia, donde también es profesora de informatica.l Hasta el 30 de junio de ﬂ
2017, fue vicepresidenta corporativa de Microsoft Research con supervision de sus laboratorios de investigacion principales en

todo el mundo y Microsoft Research Connections. 2 3 Antes de 2013, fue Profesora Presidenta de Ciencias de la Computacién
en la Universidad Carnegie Mellon, Pittsburgh, Pensilvania, Estados Unidos. También desempefié como asistente del director de
informatica e ingenierfa en la Fundacién Nacional para la Cienciade 2007 a 2010.4 3 678910

indice [ocultar]

e View point |Jeannette M. Wing

Mundial de Davos en 2013

annette Marie Wing

Educaci 1 I h 1 k'
1l Computational Thinking
PS6 +
It represents a universally applicable attitude and skill set everyone, not just tadounidense
computer sclentists, would be eager to learn and use. ucact
P 2

stituto Tecnologico de
ssachusetts

builds on the power and for the underlying power of the machine—the com-
limits of computing puting device that will run the solution. We must
processes, whether they are exe-  consider the machine’s instruction set, its resource

cuted by a human or by a constraints, and its operating environment.
ine. Computational In solving efficien :

Compumiona] thinking cisely. Stating the difficulty of a problem accounts
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De que forma parie?

e i

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

USO SEGURD DE LA TECNOLOGIA
L i IDENTIDAD PERSONAL

RESOLUCION DE PROBLEMAS

PENSAMIENTO (RITICO RECURSOS ANTI CYBER-BULLYING

ceLL
PLAY
HABILIDADES
DIGITALES

PENSAMIENTO CREATIVO CLUDADANIA DIGITAL

\

COMUNICACION EFECTIVA TRABAJO COLABORATIVO

HABILIDADES PRACTICAS DE USO

EVALUACION Y SELECCION DE
DE EQUIPDS TECNOLOGICO

INFORMACION CREAR CONTENIDO DIGITAL PROPIO
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Queé es?
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24 palmadas, 4 pares de golpes de
cadera, 2 pares de focar
maracas, 2 pares de tocar platillos,
pocos movimientos de eadera
y baile libre
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} Que supone?
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9000000

8500000 -

7000000 -

'

6500000 | . : ‘
2012 2013 2014 2015 20186 2017 2018 2019 220

w=Demand Potential Total e Jobs Total

Prediccion del escenario para los puestos de trabajo relacionados con ICT en EU
- W Fuente: eSkills for Jobs 2014
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uanfos pasos fe....?

MOS qUE

N roboi?

ALGORITMO
LAVARSE LOS DIENTES:
1 PASO: entrar al bafo
2 PASO: tomar el cepillo. ( ir a comprar si no hay|
3 PASO: tomar la pasta dental.
4 PASQ: girar la tapa
5 PASO: poner la pasta dental en el cepillo

6 PASO: cerrar la pasta dental girandola para el |;
contrario de la vez anterior,

7 PASO: dejar la pasta dental en su lugar.
8 PASO: abrir la canilla.

9 PASO: mojar el cepillo.

10 PASO : cerrar la canilla.

11 PASO: cepillar los dientes (repetir durante 2
minutos)

12 PASO: abrir la canilla.
13 PASO: mojar el cepillo
14 PASO: cerrar la canilla.
15 PASO: secar el cepillo.



~ 3Que Implica?

IHNNINENINRNNININnInETIIINNNnInININnnnnnnnn
ABSTRACCION Y ORGANIZACION LOGICA DE UN PROBLEMA: DESCOMPOSICION:

. . agtics mponer icular un probl mplejo en otros mas
Focalizarse en los detalles y abstraer la informacién importante para GescEpeaing. o Shacitelies 15 PRatism Gompiels . Heos fil

pequenos y manejables.

ABSTRACCION @?g% g@;c
4(/33 SC/; .(/?D

. H B A
-, i @ G

omitir la irrelevante del problema.

PATRONES ALGORITMOS

Focalizarse en los detalles y abstraer la informacién importante para Creacién y/o empleo de algoritmos, o pasos, que permiten resolver
omitir la irrelevante del problema. cada uno de los pequefos problemas para finalmente resolver el problema
complejo.
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“L.a motivacion eq [a
gagolina del cerebro”

(@ﬂ

‘NN

Sl ESPANA GANA A CHILE
ENTONCES LOGRA 6 PUNTOS ¥
SE CLASIFICA PARA OCTAVOS,
PERO S| GANA 1-0 ¥ SUIZA 2-0
A HONDURAS ENTONCES SE
PRODUCIRIA UN EMPATE
(6 PuNTOS, D GOLES A FAVOR
y | EN CONTRA) PERO LOS
SUIZ0S SERIAN LIDERES POR
EL TERCER CRITERIO: EL DUELD
CON SUIZA QUE ACABO 0-I.

Sl ESPANA QUIERE SER PRIMERA
DE GRUPO DEBERA VENCER POR
LOS MISMOS GOLES QUE SUIZA
A HONDURAS.

AHORA BIEN, SI ESPARA
PIERDE Y HONDURAS
GANA A SUIZA TAMBIEN NOS
CLASIFICARIAMOS, SIEMPRE QUE

LA DIFERENCIA DE GOLES NO SEA
FAVORABLE. ¥ S| ESPANA EMPATA
ENTONCES LOS SUIZO0S...




Evicdencic

UNPLUGGED « Plugging it 1n

.Conectado o desconectado? Evidencia cientifica sobre
aprender a programar

24-11-2017
Las actividades unplugged, o desconectadas, hacen uso de juegos de l6gica, cartas, cuerdas o movimientos fisicos que se
utilizan para representar y comprender diferentes conceptos informaticos, como algoritmos o trasmision de datos.

Hace unos dias resumiamos un estudio cientifico que muestra que este tipo de actividades -que son las Unicas disponibles
cuando no se cuenta con dispositivos electronicos, ordenadores o conexion a internet- son un recurso que permite
desarrollar el pensamiento computacional a estudiantes que no tienen experiencia previa de programacion.

Pero, a la hora de comenzar a aprender a programar en primaria, ;es mejor hacerlo con este tipo de actividades unplugged o
lanzarse directamente a programar con el ordenador? Esta es la pregunta que han tratado de responder dos investigadoras

=T yojandesas, con el objetivo de aportar evidencias que ayuden a los docentes que usan la programacxon en sus clases.
Commons Reconoqm|ento-NoComerC|al Compartirlgual 4.0
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Programacion desenchufada
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N

EDICIONES —
APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
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}Que es?
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A > Noticias

Etiqueta: Unplugged

ax

Minicursos de Pensamiento Computacional
11-04-2019 4@ Noticias  Recursos educativos ' Tecnologia educativa = CodeINTEF ' CodeWeek

Pensamiento Computacional ' Recursos didacticos | Scratch  Unplugged

Un recurso educativo para ayudarte a introducir la programacion, la robética y el pensamiento computacional en tus clases.
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INNNENNENNNNENNNNNNNNNNNNNRNNRERINIIn| UNPLUGGE
[g; == O ntef s,

FORMACION DEL PROFESORADO

QUIENES SOMOS ~ FORMACION Y COLABORACION ~ REC

#  Noticias » ;Se puede desarrollar el pensamiento computacional sin ordenador? Evidencia cientifica

¢Se puede desarrollar el pensamiento computacional sin
ordenador? Evidencia cientifica

17-11-2017

El desarrollo del pensamiento computacional desde edades tempranas es una de las dltimas tendencias en el panorama

educativo, por lo que distintos paises han comenzado a modificar sus curriculos nacionales para introducir esta habilidad
tanto en educacién primaria como secundaria.

Conclusiones

Los resultados obtenidos proporcionan evidencia empirica sobre la efectividad del enfoque desconectado para desarrollar el

pensamiento computacional, demostrando que es posible trabajar esta habilidad en la escuela aunque no se cuente con
disposii lectrénicos, ordenadores o conexion a internet.

No obstante, los investigadores recuerdan que aunque las actividades desconectadas pueden ser un buen recurso para
introducir a los estudiantes en el pensamiento computacional, es evidente que este enfoque tiene limitaciones y, por lo tanto,
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Programacion desenchufada o desconectada
FINNNNNNNNNNNNNNNEENNIENNE D e (1 1

Fichas
Prerrequisitos J L —

oozl lolllos

O

6

e L L L

13 31
S_MM“v

En
paralelo

Cinestésicas Pre-conectadas




{ Prerrequisitos ]
""l""""""""""l""""""""""""""""

OPee | | | | | |

|SECUENCIAS TEMPORALES |
D D DD GO GE

oo [ [ [ [ ][]

%% Leo va al barbeo, en O000000
LI — | &7 Destacados de mi Cea [ [T []]
instagram

L B

S B [ [T11]
BMAESTRILLOYSUHATILLO 5 ' — : o . =
SaLIVEWORKSHEETS E@’: :@’1 :{@1 :@/: E@’:

CuenTOS OcumUk]hVOS E6LIVEWORKSHEETS

<A QUk;_ SABE LA LUNA?
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Programacion desenchufada o desconectada
FENNNNNENNNNNNNNNNENNNINERNNNNRRNININNIIIRRIDHHnnn

Cinestésicas

Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0
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Programacion desenchufada o desconectada
FENNNNNNNNNNNNNNNNENNNINERNNNNRRNIRRRNNIIRRR i

CODING UNPLUCGCED
PORTA IL TOPOLINO DAL LEONE METTENDO LE FRECCE SUL \
RETICOLO IN QUESTO MODO:

ooollo ol llos

el

e

N

o

L

Pega el sombrero a la izquierda del conejo.

&

Pega la manzana debajo del chupete.
) ) =) B = )

Pega el reloj a la derecha de la maleta.

-
=
=
=

Pega el castillo entre la zanahoria y la manzana.

Pega la pelota entre el chupete y la maleta.

e
§
]
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Programacion desenchufada o desconectada
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NLIEED

@mdemediando 5@ « P
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Programacion desenchufada o desconectada
FENNNNNNNNNNNNNNNNENNNINERNNNNRRNIRRRNNIIRRR i

@  Obsewsa la cuadnicula, y luego completa, las Jrases de abajo:

® # ° Ef}qakowmjﬂu&_wadnoofwm
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Programacion desenchufada o desconectada
FENNNNNENNNNNNNNNNENNNINERNNNNRRNININNIIIRRIDHHnnn

www.codeandplay.com.ar

L

PLAY Desafios en la grilla

Escribir el algoritmo que represente el recorrido indicado en la grilla.

®

@®®

www.codeandplay.com.ar
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Programacion desenchufada o desconectada
FENNNNNENNNNNNNNNNENNNINERNNNNRRNININNIIIRRIDHHnnn

(TEE“U’;E‘( 1. Dibujar el recorrido que el robot debe hacer hasta
an

llegar ala flor.
PLA% 2. Escribir el algoritmo que represente el recorrido
T— dibujado en la grilla.

<L

=

Carlos Glez Flérez 2021. Esta obra esta bajo una lice
Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual 4.0
Internacional.




Te cireves??
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ceeeE 1. Dibujar el recorrido que el robot debe hacer hasta

,)"“d llegar a la flor.
‘LA%' 2. Escribir el algoritmo que represente el recorrido
T dibujado en la grilla.

<IL

=
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Oiro recorricdo!

I nnnnnnnnnnninniniiananan

ceeeE 1. Dibujar el recorrido que el robot debe hacer hasta

,)"“d llegar a la flor.
‘LA%' 2. Escribir el algoritmo que represente el recorrido

dibujado en la grilla.

=
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4Docentes

@4Docentes - 3 suscriptores - 4 video:

Mas informacidn sobre este canal > @ C hatG pT

4docent.es

&
Enlace Enlace

RE. Digy
.(/O?‘ T4,
a4

* +
“ Q \il @
/* %%Q%
E—— o *
5% o

A t D ¢Puede una red neuronal reconocer tus dibujos?
utoDraw Arade tus Gibujos 51

. compartido piblicamente, para ayudarn
Fast drowing for everyone, con la investigacién sobre el aprendizaje automatico.
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https://app.4docent.es/
https://app.4docent.es/
https://www.autodraw.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/

Recursos disponibles en

[InnNnnnnnnnn
XUNTA CENTRO DE FORMACION E
Yy

RECURSOS EDUCATIVOS

DE GALICIA | pe FerroL
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Recursos disponibles en
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CENTRO DE FORMACION E
RECURSOS EDUCATIVOS
DE FERROL

EA XUNTA
84 DE GALICIA

T
Lee]

_:_F,,"'*,E!-,
| e
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Programe@lr [PClre
@Prencer

S

ARKENCEmeSsEe
PreEreRNEr
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Al menes 1 eiia le daras?

"""""""""""l""""""""""l"""""""

Hora del Cédigo Actividades

Prueba estos tutoriales de una hora disefiados para todas las edades en mas de 45
idiomas. Unete a millones de estudiantes y profesores en mas de 180 paises
comenzando con una Hora del Codigo.

éQuieres seguir aprendiendo? Ve mas alla de una hora

& Para profesores: Organiza una hora o lee la Guia Practica

Prucloe en el enlcece SUperier progrenelr o
ceniro e inferes gue desees.

Star Wars: crea una galaxia a
través del cédigo

Code.org

A partir de Grado 2 | Bloques, JavaScript

Aprende a programar robots y crea tu propio juego de

Star Wars en una galaxia muy, muy lejana.
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Implicaciones
blandas y
neuroeducativas
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Implicaciones cognitivas con
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~ Que conlleva?

., Prerrequisitos
Neuroeducacion A

lectoescritura

MUsica SIe=—"; Psicomotricidad

Empoderamiento
y tolerancia frust.
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~ Que conlleva?

Neuroeducacion

Repeilr movimishios cSsevenanelo. |
Pelieneialickeel hepiiee. o
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@@@ conlleva?

Neuroeducacion
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https://www.youtube.com/watch?v=oxGyA8lrAes&t=205s

~sQue conlleva?

INNNENNNEENNERNN NN RNnnnniniianaaan

Prerrequisitos

lectoescritura
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~ sQue conlleva?

Empoderamiento
y tolerancia frust.
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No se suele considerar el error., ...
AERNRRNRRRNNRRNRRRRRRRNRRRRRRRRRRRIRRRRRRRIRRIIIIINIIIN

El comienzo del aprendizaje

UND fracasé,
solo descubri (
qqq maneras :

Bmo no hacer

Wombilla"
Thomas Edison '\_

/

www.lafelicidadestadelante.com

.
e 2
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Segtn expertos de Harvard y docentes de América Latina:

Desarrollar la cultura del
aprendizaje del error serd clave
en las aulas en 2022

m Profesores y alumnos deben considerar que los traspiés son oportunidades para el
aprendizaje, sobre todo cuando se trata de innovar en la forma de ensefiar.
Ademas, este aiio la educacion deberia enfocarse en el aprender haciendo, una
perspectiva que fomenta que los estudiantes piensen y razonen por sf mismos y
donde las equivocaciones son parte del proceso.

C MENARES

prender de los errores es una
asignatura aun pendiente en la
educacion y por lo mismo, segtin

los expertos, es algo que debe reforzarse
particularmente este ano

Y es que, aunque “existe un grado im
"Ilrl."\l(‘ l'l' mnovaciones llll(' naceron
en pandemia, también se realizaron ac-
ciones que no lograron los impactos bus
cados. Es muy importante que este pro-
ceso de innovacion pedagdgica sea com-
partido entre profesores y alumnos, que
puedan aportar lo logrado y lo que no,
para propiciar intercambios y evaluar
procesos sobre la marcha y ajustar. Es
clave recoger permanentemente infor-
macidn que nos oriente hacia la toma de
decisiones informadas y eso incluye estar
concientes sobre lo que no funcioné para
poder corregirlo”, explica Ana Maria Ra-
ad, fundadora de AprendoEnCasa.org,

La plataforma educativa acaba de pu
blicar 10 lecciones (ver recuadro) que re-
cogen los resultados de las investigacio-
nes de profesores destacados de Harvard
y docentes de América Latina que parti-
ciparon del Laboratorio de Aprendizajes
de lainiciativa y que se deberian destacar
y aplicar en las escuelas en 2022,

Una de estas lecciones es precisamen-
te la necesidad de desarrollar en las aulas
la “cultura del error”, en la cual se pueda
compartir libremente aquellas ideas y
proyectos educativos que no funciona-
ron tal cual se esperaba o que llanamente

s (AR
oaﬁ\ "i“ N \‘;':

{1‘40 -h

A PN
.
AR s

Prepandemia, en colegios del Reino Unido se llevaba a cabo f (
donde se ensefiaba a los alumnos a no evitar los riesgos, desarrollar la rm:honcm y reconocer
que es totalmente normal no siempre tener éxito

10 lecciones

Estas lecciones son parte de los
aprendizajes recogidos durante un
ciclo de profesionalizacion llevado a
cabo por la plataforma educativa
AprendoEnCasa.org y que contd con
la colaboracién del Servicio Nacio-
nal de Educacion Piblica, la Funda-
cién BHP, la Fundacién Reimagina y
la oficina de la Universidad de Har-
vard en Chile.

Durante cinco sesiones los espe-
cialistas y académicos de distintos
paises de América Latina profundiza-
ron, reflexionaron y contextualiza-
ron estos aprendizajes a sus diversas
necesidades y fueron certificados
por Harvard,

“Cada leccion busca sintetizar lo
que la evidencia académica nos dice,
pero también lo que la practica actual
al interior de las escuelas esta infor-
mandonos. Por eso fue clave contar
con la participacion de los servicios
locales de educacion piblica en Chile,
porque conectan muy bien sus expe-
riencias con lo que la academia entre-
ga”, afirma Ana Maria Raad, fundado-
ra de AprendoEnCasa.org.

El resto de las lecciones son “re-
pensar la escuela”; “nueva mirada en
educacion”; “docentes: pieza clave”;
“apoyar a docentes en sus propias
aulas”; “atreverse desde un lugar de
bienestar y comunidad”; “el trabajo
en red es el mejor motor de la innova-
cion”; “los grandes desafios se en-
frentan mejor junto a otros”; “colabo-
racion requiere de comunicacion y
confianza”, y "para lograr mas hay
que exigir mas”. El detalle de cada
una puede revisarse en la siguiente

% infografia: https://bit.ly/34aCNpZ.

MAESTRILLO
Y SUHATILLO



INNIINNEENNNNNNNnnnnnnnnnninnninninannniaiaInan

& Rutina “Pienso - Programo - Pruebo”

Para experimentar y probar las soluciones planteadas, se propone desarrollar el pensamiento computacional en el aula a través de la rutina “Pienso - Programo -
Pruebo”.

ST TR GEECTTEER

§

O
S

e

Divido un problema o sistema complejo en
partes mas pequefias que se pueden examinar Ejecuto y visualizo las acciones programadas.
y resolver o disenar individualmente, ya que
resultan mas manejables y sencillas.
Organizo la secuencia de acciones que
resuelven el reto planteado con el cédigo
correspondiente, robot o dispositivo.
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CARGO-BO'I'

enlace

) Desafios

freeplay mode  challenge mode ‘, \ “o dab'e
Ayudal el

compoitamiente cc 00 g ° éa_;
de Daijsy, M.

Connect with code.

~ Lbo
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https://www.youtube.com/watch?v=mPWWDOjtO9s&t=34s

~sQue conlleva?
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Psicomotricidad Musica

Praciica realizada e invesiigacién previa
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Materiales
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@Wﬁﬂﬂ@]g Reclias Numérieas

Talla numéerca
CrueinVrneres
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i IMPACTO

Principal

> Nivel 4 de conteo.
Cadena numerable
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mmmmmmmFases en la cadena numérica

* 1 NIVEL CUERDA
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SALGO

CUENTO

LLEGO
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| SALGO CUENTO LLEGO

2 5 8
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Carlos Gonzdlez LA DECENA

I i

REPRESENTACION

] | O —

Empezamos con solos positivos.
sVoluntarios?

En voz alta.

sVoluntarios?

FAcil o dificil

Lo complicamos con rebasamiento y repetimos. b




Numeracion ,,, &3 € o,

Un algoritmo de suma o resta
con TN implica PC.

1[2]3]4][5]6][7[8[9]10] Ei: 16+23
11[12[13[14[15 |16 R8I | 20
21[22]23[2425| 26|27/ 28][29] 30
31/32/33/34(35(36 37 38 39 40

MuUltiples opciones o caminos

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 Ahora verbalizando y con apoyo
51[52|53(54|55|56 |57 |58 59»60‘ espacial dedo, o consignas de
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 movimienfo.

71 72+73 74 75 76 77 78 79‘80
81 82 83‘84.85‘86'8788 89190 Ahora sin apoyo visual pero
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 SIEMPRE verbalizando.
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Munltiplicaciones

Patrones visuales de conteo alterno.

ia Creative

1 2/W4/5/P 78 @ 10
11 # 13 14 @ 16 17 18 19 20
23 |@W25 26 @ 28 29 B
33 36w 37 38 39 40
43 46 |47 48 49 50
56 @| 58 |59 | 60
66167 68 69
76 77 @18 79 80
86 87 88 89 90
98 s




Speed Dating:

Recapitulamos juegos



Take-home
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Apreneizeje glodal

eVideneie

Ganes JUGAR ch &l avle.



Por una educacion no basada en opiniones y
tradiciones, sino en APETENCIAS Y EVIDENCIAS
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Si he logrado ver mas lejos, ha sido
porque he subido a hombros de

gigantes
— |saac Newton —

ofrases.com

MAESTRILLO
Y SU HATILLO

©

Instagrom

= (B Studio
cgonzalezflor@

educa.jcyl.es

Tu canal

Maestrillo y su hatillo
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