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CONSIDERACIÓNS PREVIAS

Puntos de partida diferente



PROGRESIÓN

CONSIDERACIÓNS PREVIAS



CONSIDERACIÓNS PREVIAS

Importancia de traballar en equipo.



CONSIDERACIÓNS PREVIAS

Imprescindible o TEMPO.



CONSIDERACIÓNS PREVIAS

É unha ferramenta…



Que é o pensamiento
computacional?



Que é o pensamiento
computacional?

O pensamento computacional (PC) é un proceso 
cognitivo que nos axuda a resolver problemas de 
maneira estruturada, empregando estratexias
propias da informática —como a descomposición, 
o recoñecemento de patróns, a abstracción e os 
algoritmos— sen necesidade de programar 
directamente.



Que é o pensamiento
computacional?

Aplicar habilidades de 

computación

á resolución de problemas



DESCOMPOSICIÓN: dividir un problema complexo en 
partes máis sinxelas.

RECOÑECEMENTO DE PATRÓNS:
identificar semellanzas e diferenzas.

ABSTRACCIÓN E XENERALIZACIÓN:

centrarse nos aspectos esenciais e ignorar o accesorio.

PENSAMENTO ALGORÍTMICO:

deseñar unha serie de pasos lóxicos para atopar solucións.

Que habilidades?
Elementos clave (segundo Wing, 2016 e UNESCO, 2023)



https://www.youtube.com/watch?v=mUXo-S7gzds�


Por que é útil desenvolver
estas habilidades?



SER MÁIS ÁXILES NA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS

Por que é útil desenvolver
estas habilidades?



🧩🧩 Favorece o razoamento lóxico e a creatividade.

👥👥 Potencia o traballo cooperativo e a comunicación.

💭💭 Mellora a resolución de problemas e a autonomía  
persoal.

🎯🎯 Desenvolve a planificación, a perseveranza e o   
pensamento crítico.

🌍🌍 Prepara ao alumnado para unha cidadanía dixital activa e 
responsable.

Beneficios educativos



Como levarlo á aula?



Como levarlo á aula?
Primeiros pasos
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Enlace a material

https://complubot.com/proyectos/swr/crumble/software-crumble/�


CORREGGI LE 
ISTRUZIONI IN MODO 
CHE ROBY POSSA 
METTERE IN VALIGIA 
TUTTI I SUOI 
INDUMENTI.

C
O
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DE

MESA



As funcións executivas (FE) son as habilidades
cognitivas que nos permiten levar a cabo un
comportamento eficaz, creativo e socialmente
aceptado en situacións novas para as que non
temos un plan de acción previo.

Planificación, 
Anticipación, Memoria de 
Traballo, Control 
Inhibitorio, Flexibilidade
Cognitiva, Monitorización, 
Toma de Decisións



PRIMEIROS 
XOGOS



En libro



Funcións executivas



Funcións executivas



Atención e concentración



Pensamento computacional básico



Pensamento computacional avanzado



ROBOTS



Como levarlo á aula?
Primeiros robots
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E.A.R.L.2



CARACTERÍSTICAS

• Robot por botonera
• Avance 15 x 15 cm
• Xiros de 90 º
• Necesidade de traballar cun panel.
• Sinais sonoras e visuais.
• Compatible con Scratch.



EARL 2
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Por que TRUE-TRUE?
• É unha proposta sinxela para introducir ao alumnado 

máis cativo no pensamento computacional.
• Pódese realizar gran variedade de actividades de 

programación con e sen ordenador. 
• Programación creativa sen ordenador.
• Programación mediante tarxetas codificadas. 
• Programación mediante sensor de movemento.
• Sigueliñas interactivo.
• Posibilidade de aplicacións para dispositivos móbiles.
• Programación mediante Scratch.



https://www.symbaloo.com/shared/AAAAAgDv1y8AA41_Hv12zA==�
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Por que TRUE-TRUE

https://www.youtube.com/watch?v=hyj1mA9Yyco�


CONTIDO DE CADA CAIXA



DESCRICIÓN DAS PARTES

Dispón de sensores e de actuadores.



DESCRICIÓN DO ROBOT



DESCRICIÓN DO ROBOT

Dispón de sensores e de actuadores.

• Dous motores.
• Altavoz.
• Tira de leds.

• Cinco sensores de luz e 
color na parte inferior.

• Dous sensores de 
proximidade nos ollos.

• Dous sensores de cor
na boca (para ler as 
cartas)

• Un acelerómetro.



Con tarxetas de cores.

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Mediante movementos co acelerómetro

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Utilizar APPs para controlalo e/ou programalo

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Utilizar APPs para controlalo e/ou programalo

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Utilizar APPs para controlalo e/ou programalo

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Utilizar APPs para controlalo e/ou programalo

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Comportamento dinámico a través do sigueliñas

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



Comportamento dinámico a través do sigueliñas

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?

VERDE  AVANZO
AZULMEDIA VOLTA
VERMELLO PARO

AMARELO ESQUERDA
ROSA DEREITA



Comandos a través de “Block Coding”

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



A través de Scratch

PROGRAMANDO A TRUE-TRUE?



MATERIAL DE APOIO
www.truetrue.es



MATERIAL DE APOIO





EXEMPLO



EXEMPLO



EXEMPLO



EXEMPLO



EXEMPLO



EXEMPLO



EXEMPLO ESTRUTURA DE REPETICIÓN



EXEMPLO ESTRUTURA DE REPETICIÓN



EXEMPLO SECUENCIA MUSICAL



EXEMPLOS



EXEMPLO



MOITAS GRAZAS POLA 
VOSA ATENCIÓN.
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