PENSAMENTO COMPUTACIONAL
NOS POLOS CREATIVOS REYES MONTERO

ACTIVIDADES

Actividade 1.- Programacion con instrucions humanas: robot humano

Obxectivo: comprender a secuenciacién de instruciéns, a precision dos algoritmos e a deteccién de
erros.

Desenvolvemento da actividade
* Formar parellas; un alumno/a sera o/a programadora e outro robot.
* O programador debe dar instruciéns precisas en voz alta ou por escrito.(algoritmo)

* O robot debe seguir exactamente as instrucions recibidas sen interpretalas nin corrixir os
erros.

* O/aprogramador/a debe observar e tomar notas sobre o que falla.
* O/aprogramador/a revisa os erros e mellora as instrucions (depuracién do cédigo)
* Orobot repite o proceso co novo algoritmo.
e Comprobacién do funcionamento.
Reflexién e preguntas finais
* Que erros se cometeron na primeira versién do algoritmo?
* Que foi o mais dificil para o robot?
* Por que é importante dar instruciéns precisas?
* Como podemos relacionar isto co funcionamento dos ordenadores?
Conclusioén:

Esta actividade permite traballar pensamento computacional, precisidon nos algoritmos e
deteccion de erros, aplicando os conceptos dos circuitos eléctricos en papel de forma lidica e
practica.
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