


1 Que aprendín neste curso?
Desde fai anos levo acabo un proceso de formación persoal nos tres ámbitos que  creo que se deben 

traballar nos nosos alumnos: emocional, social e cognitivo. Os tres están relacionados para dar lugar a un 

único ámbito que é a persoa. Este curso serviume para iniciarme na programación e o pensamento 

computacional, os cales decidín incorporar as miñas programacións  para cada vez dar mellores respostas 

as necesidades dos rapaces que entran nas nosas aulas.

Entendo que tanto a informática como a róbotica axudan os rapaces a non ser meros consumidores de 

información , se non tamén productores da mesma.

Emprendemos un novo proxecto a través do pensamento computacional posto que en contra do que 

pensaba é moi doado e económico a súa aplicación na aula. Ainda que con grandes inversións en robots e 

xogos para traballalo se dan grandes pasos, tamén se pode traballar con sixelas apps ou incluso con 

exercicios de lapis e papel ou en formato video.

Está claro que as nosas aulas difieren completamente das que nos disfrutamos na nosa niñez, e tamén a 

forma e as necesidades dos rapaces cambiaron. Non debemos motivar os rapaces para que cambien, 

debemos conseguir unha motivación intrínsica que os axude a buscar a forma que mellor se adapte a cada 

un para logar o obxectivo que non debe ser outro que a competencia de aprende a aprender.

Que é o pensamento computacional?

É o proceso que nos permite formular problemas de forma que  as súas solucións poderán ser presentadas 

como secuencias de instrucións e algoritmos.

O pensamento computacional é o proceso de recoñecemento de aspectos da infromática e a aplicación  de 

ferramentas e técnicas da informática para comprender e razonar todo tipo de procesos.

2 Obxectivos da actividade:
- Comparar diferentes formas (algoritmos) para realizar a mesma tarefa e decidir cal é o máis apropiado.

- Descompoñer problemas máis complexo en problemas máis sinxelos para entender o resultado final.



- Entender que aspectos dun problema poden ser resoltos mediante computación.

- Coñecer novas técnicas computacionales para a resolución de problemas.

- Aplicar novas técnicas computacionales como divide and conquer.

3 Habilidades a traballar a través do pensamento 
computacional
Reformular problemas: Adaptados a computación.

Organizar datos: patróns e conclusións.

Representar datos: descomposición e abstración.

Automatizar: diseño creativo de algoritmos.

Codificar: crear un programa.

Depurar: resolver os erros.

Analizar posibles solucións. eficiencia.

Xeneralizar: transferencia da solución.

4 Actitudes do pensamento computacional:
Confianza no manexo da dificultade dos problemas.

Persistencia para a resolución dos problemas.

Habilidades para enfrentarse a problemas.

Habilidades para comunicarse e traballar con outros.

Actividades para traballar o PC:

En papel:



Apps:



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc

Emprego de programas como Scratch

Video:

https://www.youtube.com/watch?v=Wy6-FXtLMV8&feature=emb_logo

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc
https://www.youtube.com/watch?v=Wy6-FXtLMV8&feature=emb_logo

