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|. Presentacitn

La vida es como montar en bicicleta: para conservar el equilibrio, debes mantenerte en movimiento

B Eduardo Gregorio Quevedo Gutiérrez — 16 anos de vida profesional

B  Ingeniero de Control de Tréafico Aéreo (Indra Sistemas, 2007 - 2011) I n d r a
Instalacidon de centros de control y radares en Tailandia, Indonesia, Australia y Turquia

E Jefe Proyectos I+D+i (2011-2015) y Coord. Divulgacién y Formacion (2015-2018) en PLOCAN P@AN

B Docente en Secundaria en el colegio Claret Las Palmas: Matematicas y Tecnologia (2018-2019) claret

las palmas de g. c.|

dddd
yvvy

B Personal Docente e Investigador de la ULPGC / ATP-6 (2015-2019), AD (2019-2022) y CD (2022-)
> Investigador en Instituto Universitario de Microelectronica Aplicada q
> Docente en Didactica de la Matematica (Grados de Ed. Primaria y Ed. Infantil)
> Docente en Estadistica e Inv. Operativa en 5 centros y 10 titulaciones diferentes
> Director de Innovacién Educativa y Formacion del Profesorado, desde marzo de 2021
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|I. Pensamiento Computacional

Concepto de Pensamiento Computacional

“Resolucién de problemas, disefio de sistemas
y comprension del comportamiento humano,
usando conceptos de la informatica”.
Jeannette Wing , 2011

“Reconocimiento de aspectos de informaticos en el mundo que nos rodea,
aplicando herramientas y técnicas de la informatica para comprender y

razonar sobre los sistemas y procesos tanto naturales como artificiales”.
Royal Society, 2011

Proceso que permite formular problemas de forma que sus soluciones
pueden ser representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.
Alfred V. Aho - Computation and Computational Thinking, 2012
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|I. Pensamiento Computacional

Referentes - Teorias del Aprendizaje

Constructivismo Construccionismo
Dotacion de herramientas al estudiante Construccion de modelos mentales
para que pueda resolver problemas para comprender el mundo que nos rodea

Jean Piaget Seymour Papert
1896-1980 1928-2016
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|I. Pensamiento Computacional

Desarrollo - Personajes Relevantes

Mitch Resnick Jeannette Wing
MIT Media Lab Univ. Columbia
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|I. Pensamiento Computacional

Desarrollo - Mitch Resnick. Creador de Scratch

|deas worth spreading DISCOVER

-

Maother’s Day Card

=+

Add to list

\V

Mitch Resnick at TEDxBeaconStreet Beacon St re et

Mitch Resnick: Ensenemos a los ninos a
codificar

B - 5 = e — » 1347 o) B OO 7

https://www. ted.com/talks/mitch resnick let s teach kids to code/transcript?language=es#t-169267
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Pensamiento Computacional y Curriculo
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco eUfOPm Referencia: Estudio de la institucion Joint Research Centre de la Comisidn Europea

“Reviewing Computational Thinking in Compulsory Education.
State of play and practices from computing education” (2022)

Habilidades del
pensamiento P
computacional en Europa .}

(analisis de 29 paises)

. En curriculo o norma aprobada antes de 2016

. En curriculo o norma aprobada desde 2016

Normas definidas a nivel regional desde 2016

Borrador curricular o proyectos piloto en marcha

. En planes estrategicos para acciones futuras

Paises no cubiertos en el informe
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco €Uf0P€0 Referencia: Estudio de la institucion Joint Research Centre de la Comisidn Europea

“Reviewing Computational Thinking in Compulsory Education.
Ed ucacic')n Pr| ma ria State of play and practices from computing education” (2022)

Adopcidn de estrategias para
integrar el pensamiento

computacional en el curriculo
de Educacién Primaria

. Como parte de una asignatura concreta

. Como parte de otras asignaturas
. Como tema transversal

Depende de la region o centro

. Sin integracion de pensamiento computacional

Paises no cubiertos en el estudio
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco eUfopeo Referencia: Estudio de la institucion Joint Research Centre de la Comisidn Europea

“Reviewing Computational Thinking in Compulsory Education.
Ed u Caci(') N Secu N da ria State of play and practices from computing education” (2022)

Adopcidn de estrategias para
integrar el pensamiento

computacional en el curriculo
de Educacién Secundaria

. Como parte de una asignatura concreta

. Como parte de otras asignaturas
. Como tema transversal

Depende de la region o centro

. Sin integracion de pensamiento computacional

Paises no cubiertos en el estudio
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional

Reales Decretos
de Ensenanzas
Minimas

Definidos en
febrero-marzo
de 2022

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

7 ®
BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO gz

Sec. |. Pag. 14561

01/02/22 3OE

Num. 28

Infantil

Miércoles 2 de febrero de 2022

I. DISPOSICIONES GENERALES

MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL

1654 Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion
y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil.

4 PC

BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO

Miércoles 2 de marzo de 2022

02/03/22 3@E

NGm. 52

’JJIL
Sec. |. Pag. 24386 Prlmarla

I. DISPOSICIONES GENERALES

MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL

3296 Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Primaria.

24 PC

BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO 5%

30/03/22 SOE ____— Secundaria

Num. 76

Miércoles 30 de marzo de 2022

I. DISPOSICIONES GENERALES

28 PC

MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL

4975 Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Infantil

B@E  BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO i .
01/02/22 Nam. 28 Miércoles 2 de febrero de 2022 Sec. | Pég.14i1 Infa ntll

I. DISPOSICIONES GENERALES

MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL 4 Pc

1654 Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacién
y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil.

1 area: Descubrimiento y Exploracion del Entorno
(22 de las 3 competencias especificas del area)

« Qué: Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico
y las destrezas del pensamiento computacional

« Como: A través de procesos de observacion y manipulacion de objetos

- ¢Para qué?: Para iniciarse en la interpretacion del entorno y responder de forma
creativa a las situaciones y retos que se plantean

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica” [3/12/2023



IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Infantil

23 competencia especifica del area de
Descubrimiento y Exploracion del Entorno
1 criterio de evaluacion: 2.1 (1°) / 2.5 (29)

Programar secuencias de

2.1C(icpli;:l;1er Gestionar las dificult’ades, retos y acciones o ins’trucciones
problemas con interes e iniciativa, para la resolucion de tareas
2.5 (Segundo mediante su division fan secuencias de analogicas y digitalef,
actividades mas sencillas desarrollando habilidades basicas de

Ciclo) . .
pensamiento computacional
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Experiencia inicial: TFGs desarrollados en
curso 2022-2023, junio 2023

Marco nacional - Infantil

TFG José Antonio Diaz Diaz TFG Cira Hernandez Moreno
Intervencion curricular de pensamiento Intervencion educativa para evaluar la
computacional en Educacion Infantil para el transicion del pensamiento computacional de

desarrollo de las competencias Matematica y de Educacion Infantil a Educacion Primaria

Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM)
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Primaria

02/03/22 3®E  BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO i S ]
/ / NiGm. 52 Miércoles 2 de marzo de 2022 Sec.l. Pag. Zfiﬁ P rl m a rl a

I. DISPOSICIONES GENERALES

MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL 24 Pc

3296 Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen I
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Primaria.

2 areas: Conocimiento del medio natural, social y cultural & Matematicas
(42 de las 8 competencias especificas del area)

« Qué: Utilizar el pensamiento computacional

« Como: Organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones,
generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada

- ¢Para qué?: Para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Primaria

43 competencia especifica del area de Matematicas
Saber basico D.4

Saber

;. Primer Ciclo Segundo Ciclo Tercer Ciclo
Basico

Estrategias para la interpretacion,

ESIEIERIEE PRI modificacién y creacion de algoritmos

Estrategias para la interpretacion y modificacion Semallles (e ES G (pees
interpretacion de de algoritmos sencillos (reglas TR e O T e, AT e
algoritmos sencillos de juegos, instrucciones L . .
(rutinas, instrucciones secuenciales, bucles, patronezl:?gsgg\;os,Ct;l.l;ccll?zéol:;t;:cuones
con pasos e ES [ DE A LNy, representacion‘:as computaciorllales
ordenados...). programacion por bloques, !

programacién por bloques,

robotica educativa...) robotica educativa...).
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Primaria

Experiencia inicial: TFG colaborativo “Intervencion curricular de
pensamiento computacional en el primer/segundo/tercer ciclo de
Educacion Primaria aplicada a didactica de las matematicas”, junio 2022

o’
5 \S

Reparto Matematico Tren Bala Reloj Angular
TFG Borja Lujan Rodriguez TFG Tomas Marcial Romero TFG Stéfano Hernandez Ortega

A
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Secundaria

SOE BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO :
30/03/22 Num. 76 Miércoles 30 de marzo de 2022 Sec.l. Pag. 4I:|L[571 secundarla

I. DISPOSICIONES GENERALES

MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACIONPROFESIONAL. 28 P C

4975 Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefanzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

4 materias: Biologia y Geologia, Tecnologia, Tecnologia y Digitalizacion y & Matematicas
(42 de las 8 competencias especificas del area)

« Qué: Utilizar el pensamiento computacional

« Como: Organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones,
generalizando e mterpretando modificando y creando algoritmos deformaguiada

- ¢Para qué?: Para modelizar situaciones y resolver problemas de forma eficaz
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Secundaria

42 competencia especifica del area de Matematicas
2 criterios de evaluacion: 4.1y 4.2

m Cursos de 1° g 3° Matematicas A Matematicas B

Reconocer patrones, organizar
datos y descomponer un
problema en partes mas

simples facilitando su
interpretaciéon computacional

Modelizar situaciones y
resolver problemas de forma
eficaz interpretando y
modificando algoritmos

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informatica”

Reconocer e investigar
patrones, organizar datos y
descomponer un problema en
partes mas simples facilitando
su interpretacion y su
tratamiento computacional

Modelizar situaciones y
resolver problemas de forma
eficaz interpretando,
modificando y creando
algoritmos sencillos

Generalizar patrones y
proporcionar una
representacion
computacional de
situaciones
problematizadas

Modelizar situaciones y
resolver problemas de forma
eficaz interpretando,
modificando, generalizando
y creando algoritmos
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Secundaria

43 competencia especificas del area de Matematicas
Saber basico D.6

Saber

, . Cursos de 1° g 3° Matematicas A Matematicas B
Basico

Generalizacion y transferencia de procesos

-, Resolucidon de problemas mediante la descomposicion en
de resolucion de problemas a otras

partes, la automatizacion y el pensamiento algoritmico

situaciones
Estrategias Utiles en la interpretacion y Estrategias en la interpretacion,
modificaciéon de algoritmos modificacion y creacion de algoritmos

Estrategias de formulacion de cuestiones
susceptibles de ser analizadas mediante
programas y otras herramientas

Formulacion y analisis de problemas de la vida cotidiana
mediante programas y otras herramientas
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Secundaria

Experiencia inicial: TFM colaborativo “Intervencion curricular de
pensamiento computacional en Educacion Secundaria”, julio 2022

Reformulando la velocidad Construyendo Robots El Equilibrio Automatico

TFM Adrian Alcalde Rodriguez TFM Oliver Garcia Rodriguez TFM Ramdn Varea Carballo
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Marco nacional - Secundaria

Experiencia inicial: TFM de Especialidad de Orientacion

Intervencion en Orientacion
Educativa desde el Pensamiento
Computacional como medio de
Atencion a la Diversidad

Tomas Marcial Romero
Directores: Eduardo Gregorio Quevedo y Paula Morales Almeida

Master Universitario en Formacién del Profesorado de
n Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formaciéon
Profesional y Ensefianza de Idiomas

Universidad de Mencion: Orientacion Educativa
Las Palmas de
Gran Canaria

27/06/2023
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Conselleria de Educacion, Cultura y Deporte

DECRETO 107/2022, de 5 de agosto, del Consell, por el
que se establece la ordenacion y el curriculo de Educacion
Secundaria Obligatoria. [2022/7573]

2.4. Competencia especifica 4.

Implementar algoritmos computacionales organizando datos, descomponiendo un problema
en Eartes reconociendo Eatrones y emeleando Iengua'es de Erogramacién y otras herramientas TIC

como soporte para resolver problemas y afrontar desafios del ambito social y de iniciacién a los
ambitos profesional y cientifico.

2.4.1. Descripcion de la competencia

La competencia que tiene como foco el pensamiento computacional implica que el alumnado
de esta etapa resuelva problemas y situaciones de los ambitos social y de iniciacion a los ambitos
profesional y cientifico implementando un algoritmo o secuencia finita de instrucciones y reglas
precisas y concisas. Esta soluciéon puede ser ejecutada por un humano, un robot o un sistema
informatico en varios niveles de programacion. En esta efapa se profundizara en la brogramacion
por blogues (scratch, app inventor, code.org, etc.). El disefio y la implementacion de un algoritmo
implica habilidades como la descomposicion de un problema en tareas mas simples; la identificacion
de los aspectos relevantes de una situacion para simplificarla y estructurarla, eliminando cualquier
ambigliedad o imprecision; la ordenacion, clasificacion y organizacion de un conjunto de datos; o la
identificacion de patrones y estructuras abstractas en el desarrollo de una solucion.
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Marco autondmico - Curriculos recientemente aprobados

ETa FTD Se ETS TS
[ 7 i | Alegrorm,
Bl dmbito espacial de la Comunidad Autdnoma de Canarias s o,

Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes

848 DECRETO 30/2023, de 16 de marzo, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria v del Bachillerato en la
Comunidad Auténoma de Canarias.

Competencia especifica 4 (C4)

Esta competencia especifica desarrolla el pensamiento computacional _gue entronca directamente
meWmdemuﬂhzando la abstraccion para
identificar los aspectos mas relevantes, y la descomposicién en tareas mas simples con el objetivo
de llegar a una solucion del problema que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Llevar el
pensamiento computacional a la vida diaria supone relacionar los aspectos fundamentales de la
informatica con las necesidades del alumnado.

Retomando la resolucion de problemas, los criterios asociados a esta competencia especifica tratan
de evaluar la organizacion de los datos, el reconocimiento de patrones y su descomposicion en
partes mas simples para facilitar su interpretacion computacional, creando algoritmos sencillos que
permitan llegar a la solucion de problemas por medio de la modelizacion de diversas situaciones. En
los niveles iniciales se pretende simplemente que el alumnado sepa identificar las partes mas
simples en las que un problema se puede descomponer, asi como que modelice situaciones y
resuelva problemas a partir de algoritmos simples que sea capaz de interpretar; mientras que en los
ultimos niveles de la etapa se busca que el alumnado descomponga el problema en partes mas
simples, asi como que cree, modifique, generalice y evalte distintos algoritmos y aplicaciones
informaticas sencillas a fin de modelizar situaciones y resolver problemas.
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IIl. Pensamiento Computacional y Curriculo

Proyecto de centro para la integracién curricular del pensamiento computacional

FORMACION DEL PROFESORADO
E INVESTIGACION EN EDUCACION MATEMATICA XTIV

ﬁ ISSN: 1695-6613

FORMACION DEL PROFESORADO
E INVESTIGACION EN EDUCACION MATEMATICA XIV

ﬁ ISSN: 1695-6613

PROYECTO DE CENTRO DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN EDUCACION PRIMARIA. LECCIONES APRENDIDAS Y
PLANIFICACION FUTURA PARTIENDO DEL
REAL DECRETO DE ENSENANZAS MINIMAS DE LA LOMLOE

Alejandro Santana Coll'?,

Sofia Gonzalez Gallego?, Jorge Echedey Segura Falcon®, Borja Lujan
Rodriguez®, Tomds Marcial Romero®, Stéfano Hernandez Ortega®, Rubén Lijo
Sanchez**, Juan Pablo Marqués Romero!, Alberto Zapatera Llinares”,
Judit Alamo Rosales' y Eduardo Gregorio Quevedo Gutiérrez®

! Colegio Claret Las Palmas
2 Universidad de La Laguna (ULL)
 Universidad de Las Palmas de Gran Canaria (ULPGC)
4 Hitachi Energy
3 Universidad CEU Cardenal Herrera

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informatica”

LANZAMIENTO DE PROYECTO DE CENTRO DE PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL EN EDUCACION SECUNDARIA. LECCIONES
APRENDIDAS Y PLANIFICACION FUTURA PARTIENDO DEL REAL
DECRETO DE ENSENANZAS MINIMAS DE LA LOMLOE

Sofia Gonzalez Gallego'*, Alejandro Santana Coll*, Ramén Varea Carballo’®,

Adrian Alcalde Rodriguez®, Oliver Garcia Rodriguez’,
Héctor Pérez Hernandez!, Carmen Beatriz Rosales Rodriguez!,
Miguel Angel Bacallado Marrero!, Rubén Lépez Navarro?,
Cristina Garriga Cabo', Manuel Luis Pérez Salazar’,
José Ramén Padron Alvarez!. Judit Alamo Rosales!. Alberto Zapatera Llinares*
y Eduardo Gregorio Quevedo Gutiérrez *

I Colegio Claret Las Palmas
2Universidad de La Laguna
> Umiversidad de Las Palmas de Gran Canaria

4 Universidad CEU Cardenal Herrera
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[V

Aplicando el Pensamiento Computacional
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Mtﬂtiples vias para promover el Pensamiento Computacional

UNPLUGGE

Computer Science without a computer

MIT AR
App Inventor
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Mtﬂtiples vias para promover el Pensamiento Computacional

UNPLUGGE

Computer Science without a computer

MIT AR
App Inventor
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Reciclaje del Aprendizaje

B (Qué es?
B Lenguaje de programacion creado por el MIT
B Cualquiera puede iniciarse en la programacion
B Scratching: Trozos de cédigo que pueden reutilizarse

Crear Explorar Ideas Acerca de @ Buscar

Scratch para educadores

Tus alumnos pueden utilizar Scratch para programar sus propias
historias interactivas, animaciones y juegos. Durante el proceso,
aprenderan a pensar de forma critica, a pensar
sistematicamente y a trabajar de forma cooperativa —
habilidades esenciales para la sociedad actual. Los educadores
estan incluyendo Scratch en diferentes areas, materias y grupos
de edad.

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Reciclaje del Aprendizaje

E Alineado con la espiral del pensamiento creativo
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

when clicked

Scratch - Reciclaje del Aprendizaje o v O

point in direction [Elikd
set size to Q%

B ({Como funciona?

47688 GOTO SO0 o
47 ]

b4 43I0 forever
3801 REM === DARSTELLUNG =—=
1802 REM =-== DES MANUALS ===
1803 REM
1810 :
1820 PRINT"EE";

1825 W=V+1: IF W<O THEN W=w+14
9838 FOR Xwi TO 2:PRINT"RRERRERERRRRN"; set mMy_turn | to  pick random E to E
1835 FOR 1=0 TO 23

848 PRINT MDE(I+W);

1859 NEXT:PRINT:NEXT

1860 PRINTPERENFREBREDRI" ;

4878 FOR 1=0 TO 23

1880 IF MD£(I+W)=CHRE(32) THEN PRINT MBt
(1+1)3;:60T0 4900

1890 PRINT MDs(I1+4);

1998 NEXT

3510 PRINT:FPRINTMERREIRRERRINML" ;

4920 FOR 1=2 TO 23 STEFP 2

1925 PRINT"|";

1939 IF MDE2{I+W-1}w"(3F (E" THEN PRINT"O
;16070 4942

1935 FPRINT™ "3

3948 NEXT:PRINT-m" i = .
1950 PRINT"ERERREBRPRRRRRL" ; my_speed < gRU

R9&0 FOR I=2 YO 24 STEP 2 '
by

touching =dge

1945 PRINT™| "3 h
1970 IF MDE(I+W-1)="j& (M" THEN PRINT"E" iy
4B (1) "U"; :GOTO 4980 change :
4975 PRINY MBS(1);
1983 NEXT:PRINTE"

speed

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Estadisticas

Community statistics at a glance

& 141.675.297 projects shared,
& 117.954.573 users registered,
& 867.879.262 comments posted,

® 33.486.078 studios created & 641.224.160 pageviews
...and growing! ® 91.871.790 visits
&8 29.056.190 unique visitors

Website traffic last month

Fuente: https://scratch.mit.edu/
XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” 13/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional SCI'atCh - EStadiSthaS

Tendencias mensuales de actividad

@ Hew Projects @ Maw Users @0 Mew Comments
20,000,000

13,000,000
16,000,000

14,000,000

§.000,000
4.000,000

2,000,000

I S D . o

01/2008 0872009 032011 1072012 052014 1202015 Q72017 022019 092020 04/2022
Monthear

Fuente: https://scratch.mit.edu/
XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” 13/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional ScratCh - EStadiStlcaS

Distribucion por edades de los nuevos Scratchers

11,000,000
10,000,000
9,000,000

8,000,000

000,000
000,000
3,000,000
2,000,000
1,000,000 |II||
omull [T ————
13 23 33 43 53 63 T3

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional ScratCh - EStadiSthaS

Distribucion por edades de los nuevos Scratchers
Primaria Secundaria
11,000,000
10,000,000
9,000,000

8,000,000

000,000
000,000
3,000,000 ‘
2,000,000 ‘
1,000,000 ‘ |IIII
omull ‘ ’ [T ————
13 23 33 43 53 63 T3

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional SCI'atCh - EStadiSthaS

Scratchers alrededor del mundo

I 37750631

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Instalacién

B Es posible trabajar online
(sin necesidad de instalacion)

Crear Explorar Ideas Acerca de @1 Buscar Unete a Scratch

A 3

Crea historias, juegos y animaciones

Comparte con gente de todo el mundo .

Ver video

Iniciar sesion

Fuente: https://scratch.mit.edu/

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Instalacién

E Es posible trabajar online...
y crearse un usuario (Darse de Alta)

Unete a Scratch Iniciar sesién

A 3

Crea historias, juegos y animaciones

Comparte con gente de todo el mundo ’

i,

Ver video

A

Fuente: htitps.//scratch.mit.edu/

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Instalacidon

B Si se quiere usar sin conexion...

Descargar (parte inferior de la pagina)

Acerca de Comunidad

Acerca de Scratch Reglas de la comunidad
Para padres Foros de discusion
Para educadores Wiki de Scratch

Para desarrolladores Estadisticas

Creditos

Trabajos

Prensa

Soporte

|deas

Preguntas frecuentes (FAQ)

Descargar

Contactanos
Tienda Scratch

Donar

Espariol

Mota legal

Términos de Uso
Politica de privacidad
DMCA,

Familia Scratch
ScratchEd
ScratchJr
Scratch Day

Conferencia de Scratch

Fundacion Scratch

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Objetos (Creacion)

Elige un objeto

N ® am 3

Butterfly 1 Butterfly 2

Bear-walking Beetle

.c-?, f‘ ﬁ H“

. Cat 2 Cat Flying Chick

Dinosaur2 Dinosaur3

Dinosaur1

Pragon

Dinosaur4

Escenario

Objeto | Objetot T v

Mostar | (& | & Tamario

nnnnnnnn
Objeto Objeto | Butterfly2 - 1
Most @ | % Tam: 100 Direcis %0

nnnnnn

Elige un objeto
&

Obiato! Butterfly 2

Fuente: https://scratch.mit.edu/
13/12/2023

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Objetos (Eliminacién)

Objeto = Objetod

Mostrar | (=) ) Tamano 100 Direccion

Eccenario

Fondos

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

Fuente: https://scratch.mit.edu/

13/12/2023
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Objetos
(Cambio de nombre)

Escenario
Objeto | Mariposa - 7 1 v s

Mostrar | (= &) Tamaric 100 Direccion 30

Fondos

1

00O

Fuente: https://scratch.mit.edu/

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional ~ O (p M@ &
Scratch - Objetos
(Movimiento) —
Clic y arrastrar
Objetc | Mariposa = x -138 I y &4 Escenario
Mostar | & | & Tamafio 100 Direccién 50

Fuente: https://scratch.mit.edu/
XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Objetos

(Cambio de tamario)

Escenario

Objete | Mariposa — x| -126 ] v =

Mostrar | (2 & Tamano 150 Direccion 90

Fondos

1

00O

Fuente: https://scratch.mit.edu/

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Objetos
(Cambio de direccién)

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

N O

Objeto

Maostrar

(&1
O oA ¥ cenario
Mariposa Pf
LOJ ] Tamario 100
Fondos

1

00O

Fuente: https://scratch.mit.edu/




V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos (Creacién)

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

[ L¥
N O M M| =
950 ~
ST

Escenario
Objeto Mariposa -
Mostrar | () & Tamano 100

Fondos
1

Fuente: https://scratch.mit.edu/

[3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos (Creacién)

Objeto  Butterfly 2

Mostrar (=) EJ

Tamano 100 Direccion 90

Elige un fondo

Eccenario

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos <Creacién>

& Atras Elige un fondo

[ .
Arctic Baseball 1

Bedroom 1 Bedroom 2

Canyon Castle 1

Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2

Bedroom 3 Bench With._.. Blue Sky

Castle 2 Castle 3 Castle 4

Beach Malibu

Blue Sky 2

Chalkboard

Beach Rio

Boardwalk

Circles

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos <Creacién>

@~ Achivo Editar  -@- Tutoriales

[ L¥ ]
= Codigo <! Fondos oy Sonidos ~ O omos
- -
Disfraz  Blue Sky “ L
Agrupar Desagrupar Adelante Atrds Al frente Al fondo
fondo1
2x2 . "
Rellenar . * | Borde u N < n ﬁ b X
o Copiar Pegar Eliminar
2
L]
Blue Sky -
ki u *
J ©
Objeto MNombre - x x I ¥ ¥ a
Mostrar | ® | @ Tamario Diraccitn
Fondos
(a4 Convertir a mapa de bits Butterfy 2

Fuente: https://scratch.mit.edu/
XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos <Creacién>

& Atras Elige un fondo

City With W

Forest

Hill

Field At Mit Flowers

Colorful City Concert Desert

Galaxy Garden-rock Greek The. . Hall Hay Field Hearts
-1
Jungle Jurassic Light Metro Moon Mountain

Fuente: https://scratch.mit.edu/

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos (Creacién)

== Codigo & Disfraces «» Sonidos
1 [ x) 8
F-oF Disfraz  butterfly2-a ° -
butierfiy2-a
134x80 B
Rellenar . v Borde u v 4
Copiar
2

e

e u X
3 & ./ b
1110 T
O

O N &

(i@ Convertir a mapa de bits

<

Objeto Butterfly 2 ~ x
Mostrar  ® | @ Tamado 100
“ae
Butierily 2

D (M| =2

Fuente: https://scratch.mit.edu/

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos (¢Qué se esconde detras de todo?)

Seleccién de fondos xy-grid

Xy-gnd Xy-grid-20px Xy-gnd-30px

Fuente: https://scratch.mit.edu/
XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos (;Qué se esconde detras de todo?) Teavaoe
Seleccién de fondos xy-grid 03.9 o3

Si usamos el fondo xy-grid vemos
lo que hay realmente detras... 4:-240,¥:0) (:0,¥:0) (:240,¥:0)
iiiMatematicas!!!, éééMatematicas??? .
Dicen:

-"Pues nunca lo habia visto asi...”
-"Esto es trampa...”

{%:0,¥:-1803

Empiezan a decir cosas como: “I o T
- "La mariposa esta en el segundo Mostar | @ | @ | Tamaio [ 100 | Diresin | %0
cuadrante, x vale -100, y vale 100"

Y todo esto tiene un significado real 0 6

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Fondos (¢Qué se esconde detras de todo?)

Seleccién de fondos X}/—grzd— Comprension de ejes cartesianos

v | (#:0,¥:180)
[w Xat
X

{%:-240,¥:0) *{x:u_?:u} {3:240'?:0}‘
ol

{%:0,¥:-180)

E

Objeto Butterfly 2 -100 I y wo | || E=e=nae

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

Fuente: https://scratch.mit.edu/

Horizontal
X varia entre
-240 y 240

Vertical
Y varia entre
-180y 180

Resolucion de
480x360

[3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch - Codificacién

&= Codigo  #Dell  Ewentos
. Eventos

Movimientol
. al hacer clic en

bd
b
w
B
i
3
o
[0

(0]
o
E]
- @
o
3
4

‘Wariables

Mis blogues

:
g;
E

O
[=]
3
ii

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica"

= Codigo

-

Movimiento
Movimiento

== Codigo

Coptrol

por siempre

Variables

Mis blogues

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular

Actividad de “ Comp]ementos para [a formacion a’z'sczplzbar de Matematicas e Informatica”

Presentacién de actividad destacada

Complementos para la formacion disciplinar de
Matemdticas e Informdtica

Curso 2017-2018

————

=
g Actividad Guiada 3 — El Rosco
28
[ = Z|
= Ana Martinez Garcia =
Arkaitz Olano Zabaleta =
Eduardo Quevedo Gutiérrez SripE S
Ifiaki Ormaetxea Etxebarria ) —
Lloreng Bisquerra Cantallops Fecha: 14/12/2017 =
Maria Jesus Martin Santos /

111

Universidad Internacional de Valencia Master Universitario en Formacion del Profesorado

www.viues www.universidadviu.es/master-profesorado-secundaria-cap/

_— — -

®)

™9 Rosco matematico-informatico

by edidactico

u Tiempo H

Yo %0 G1 @O

KA
(4]

€3 Ver dentro

Instrucciones

Como en "Pasapalabra" :-)

Al hacer click sobre una letra el programa hara una
pregunta. Responder de la siguiente forma "Xyz...", por
ejemplo: "Rosco":

- Si la respuesta es correcta el color del circulo cambia a
varda

Notas y creditos

Idea original y contenidos: o
Ana Martinez Garcia

Arkaitz Olano Zabaleta

Eduardo Quevedo Gutiérrez

Ifiaki Ormaetxea Etxebarria

Lloreng Bisquerra Cantallops

Maria Jesus Martin Santos >

¢? Copiar enlace

@ 08 dic 2017

Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/192120750/

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular

TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

education
il sciences

Article

Assessment of Scratch Programming Language as a Didactic

Tool to Teach Functions
09/2021

Institute for Applied Microelectronics, Campus de Tafira, University of Las Palmas de Gran Canaria,

35017 Las Palmas de Gran Canaria, Spain

Department of Educational Sciences, University CEU Cardenal Herrera, C/Carmelitas 1, 03203 Elche, Spain;
alberto.zapatera@uchceu.es

*  Correspondence: equevedo@iuma.ulpgc.es

06/2018

Universidad

2

ey
Internacional #
de Valencia

Eduardo Quevedo Gutiérrez 1*{ and Alberto Zapatera Llinares 2
Metodologias didacticas activas parala

ensenanza de las funciones con Scratch

e

Abstract: The objective of this research is to study the Scratch programming language as a didactic
tool to teach functions. The introduction of didactic tools allowing comprehension in simple and
attractive ways is required. Given the traditional teaching/learning system, it is necessary to
organize participatory and collaborative dynamic classrooms, which allow the interaction of students
in activities where the educator modifies his or her traditional role as an advisor and the students
take a more active role in learning through their own effort. In this sense, three activities using the
Scratch programming language are proposed: the first one refers to the linear and affine functions,
while the second one deals with the quadratic function and the third one is related to the exponential
check for function. The participants in this study were 30 future teachers. The study considers the combination

updates of magisterial lessons and active didactic methodologies as demonstration method, cooperative

Master Universitario en Convocatoria:

Formacion del
Profesorado

Curso académico
2017 - 2018

Alumno/a: Quevedo
Gutierrez, Eduardo
DXN.I: 78401922-YF

Director de TFM:
Zapatera Llinares, Alberto

Junio de 2018

Fecha de defensa:
Junio de 2018

Citation: Quevedo Gutiérrez, E.;

learning and gamification, also including the applied assessment. The activities, methodologies and
nent were evaluated by the participants with results higher than 4 in 5-point Likert scale for

Zapatera Llinares, A. A of
Seratch Programming Language as a
Didactic Tool to Teach Functions.
Edue. Sci. 2021, 11, 499, https://
doi.org/10.3390/ educscil 1090499

all cases, preferring the active methodologies than magisterial lessons.

Keywords: assessment; computational thinking; functions; future teachers; Scratch

Fuente: https://www.mdpi.com/2227-7102/11/9/499
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular

TEM “Merodolooias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”
< P

A Disefio de material de caracter innovador

O Metodologias didacticas activas

O Ensenanza de las funciones

Q Lenguaje de programacion Scratch

0 39 ESO - Matematicas orientadas a las ensefianzas académicas

. —

] } _,-é@-u

—T

18

2
T Y X ox+16
Yv = (-b*/4a)+c =

(-6°/-4)+16 = 25 25/
—+20

15
-+10
x, = -b/2a
i =.6/2=3
71 — 3 $
-\/ b2-4ac/20 = +\/P-4GC/20 =
~ -6°-4-116/2-1=-5 | +\ -6%-4--1.16 / 2--1=+5

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

Q Actividad aplicada a una funcion lineal que se adapta a una funcién afin
Q Situacion de la vida cotidiana con estructura multiplicativa de razén

Si a 3 amigos ir al cine nos cuesta 18 €, écuanto nos costara ir al cine a 7 amigos?

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “ Metodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”
£ P
Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

A Actividad aplicada a una funcion lineal que se adapta a una funcion afin
Q Situacion de la vida cotidiana con estructura multiplicativa de razon

Si a 3 amigos ir al cine nos cuesta 18 €, ccuanto nos costara ir al cine a 7 amigos?

Q Resolucion clasica
O Regla de tres directa con producto cruzado 3 amigos 2 18 €
QA Poco intuitiva y didactica

/ amigos 2 x €

Por lo que entonces 3:x = 7:18 2 x =42 €

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “ Metodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”
£ P
Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

A Actividad aplicada a una funcion lineal que se adapta a una funcion afin
A Situacion de la vida cotidiana con estructura multiplicativa de razon

Si a 3 amigos ir al cine nos cuesta 18 €, ccuanto nos costara ir al cine a 7 amigos?

Q Reduccion a la unidad
O Mas cercana con la resolucion logica del problema
Q Interpretacion didactica del coste de la entrada con la pendiente

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

Hoy estrenan por fin la pelicula que llevabamos esperando meses para ver
Me han pedido que compre las entradas

3 de mis amigos me han dicho que de ir ellos solos les costaria en total 18 €
Parece que cada vez se estan sumando mas y mas.

U000 DO

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular

TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

Variable dependiente y - Coste total | /52

Variable independiente X = N° Entradas&e™

Pendiente m = 6 (coste de entrada)
y = 6:x

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

fijar color de lapiz a

(o et ) i Cuantas personas van a ir al cine? S TS ST

fijar Coste Entradas a G* respuesta

(a1l El coste total de las entradas es de: i 9 sequndos

decir Coste Entradas por 9 sequndos

repetir hasta que posicion en y .‘.‘»

fijar y a G* pOSICION en x
3
cambiar x p-nr'n

ir a x: respuesta y: | Coste Entradas

[3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

Variable dependiente y > Coste total(

Variable independiente x > N° Entradas%S

Pendiente m = 6 (coste de entrada)

Y = 6:X

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular

TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Yy = m-X

Generalizacion del
fijar color de lapiz a problema

fijar Coste_1Entrada a m
fijar Coste_Entradas  a m

e e vas e s e (funcion lineal)

fijar Coste_1Entrada a respuesta

et (Cuantas personas wan a ir al cine? RS T T

fijar Coste_Entradas a Coste_1Entrada * respuesta

LT T Tl Bl coste total de las entradas es de BT T W Ll = BT B por B sagundos

repetir hasta que posicion en y .‘:r

fijar y a || Coste_iEntrada * posicon en x
3

cambiar x por 'n

ir a x: respuesta y: Coste Entradas

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

Coste_Entradas [0

Coste_1Entrada [0

[Obietot: posicisn eny LD |

-
¢Cuantos euros

vale una entrada?

-
2 O/
...............

Coste_enrages T
Coste_1Entrada n

[Ol:ie‘lnl: posicién eny D ]

éiCuantas
persenas vanair
al cine?
-~

[3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular

TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

fijar Coste_1Entrada a m

fijar Coste_Entradas a ﬂ

fijar Sobrecoste a respuesta

fijar Rebaja a respuesta

fijar Coste_1Entrada a respuesta

fijar Coste_Entradas a ' Coste_l1Entrada *

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica”

=l ECudl es la rebaja a la compra en euros? RIS R

et FCuantos euros vale una entrada? (LS SR

e fCudntas personas van airal cine? WS Lot

Y=MX-=+n

Generalizacion
fijar Sobrecoste  a [ B L 0 del pI‘Oblema
TEE oln < 0 (funcion afin)

e Ul ECual es el sobrecoste ala compra en euros? RIS ST

respuesta

Coste_Entradas [0

Coste_1Entrada [0

Sobrecoste

respuesta

[3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 2.- Encestando con funciones cuadraticas

Q Comprension de significado grafico de solucion a ecuaciones de 2° grado
Q Aplicacion a situacion de la vida cotidiana cercana al alumnado

W= (‘b2/4a)+c =
(-6°/-4)+16 =25 |

—b + Vb2 — 4ac B
X = +10
2a

+5

71 'S S SR S S S 5
< ? '
Y b’-4ac / 2a = +\ b*dac / 2a =
~-6°4-116/2--1=-5 | +\ -6"-4-1-16 / 2--1= +5
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 2.- Encestando con funciones cuadraticas

d Programa simple que modela los coeficientes a, by ¢
Q Orientacion inicial con niumeros enteros y ampliacion a racionales

x: -240
y: -180

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular
TEM “Merodologias didicticas activas para [a ensefianza de las funciones con Scratch”

Actividad 2.- Encestando con funciones cuadraticas

d Programa simple que modela los coeficientes a, by ¢
Q Orientacion inicial con niumeros enteros y ampliacion a racionales

x: -240
y: -180
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

i
° Red Play Function

qQD QD‘ @ | !’:

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Solucidn de virtualizacidn de robdtica educativa en tiempos de pandemia

’W ™9 Tapete Robotico

by edidactico

77 WY
T
NP
i | -
nstrucciones
N bl

#

o
(b ‘D) Un tapete robdtico de 4x4 cuadrados que incluye
A elementos para trabajar en 1° y 2° de Primaria.

G @D Configuracion inicial:
1.- Poner el programa a pantalla completa (pulsando
ov ® sobre icono de las 4 flechas que salen de un punto,

arriba a la derecha).

/,": - 1Hicar an la anfnara v
7: 2 _Dul Ia hand
@ Notas y créditos
i -
1, Desarrollo del programa:
Eduardo Quevedo Gutiérrez (EQG)
[cceson smocsan

]
Ik
1.- Tapete Vacio: EQG. Tapete para hacer pruebas.

]
o=
AKE]
2 - Quimae Ractac v Qariae- | anra Ramarn Tania frnmn e
5 1209 © 26 mar 2020

https://scratch.mit.edu/projects/379746856/

3

Disefio de tapetes:

A i

X2

(=] LA
H Hi y S 5
b (=] L (] ]
L8

3
3
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Solucidn de virtualizacidn de robdtica educativa en tiempos de pandemia

N O

Programa

(il — GIRO IZQUIERDA
Pl 1 ADELANTE

£l — GIRO IZQUIERDA
' 1 ADELANTE

[} 1t ADELANTE

[l -ROJO

7 B

+ length 7

Yo Ho

https://scratch.mit.edu/projects/379746856/

gorrar [0 I Y
' : .
Ree

mplazar (ID
o '

3x3

I
m

G 5

@ 1209
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al repibir +— GIRO IZQUIERDA =

si SONIDD = o entonces

mniciar sonido  Skid =

girar C* @ grados
si direccion

direccion

RIGHT =

direccion

DOWHN

direccion = a entonces

LEFT «

al repibir — GIRO DERECHA =

SONIDO = o entonces

mniciar sonido Skid +

girar C* @ grados

anadir @YU 5 Programa *

si no

reemplazar elemento - Reemplazar de Programa + con @Y EEeS

cambiar disfraz a verde *

cambiar disfraz 8 blanco »
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinaciéon con Tecnologia - Arduino

™

d Una gran idea
d Compafia de hardware libre
ad Comunidad Tecnoldgica

Q Disefio y fabricacidn de placas ARDUINO

QA Facilitar electronica y programacion

3 Programacion visual

d Entorno visual amigable
d Facilidad de uso
d Orientada a objetos

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Potencidmetro: Resistencia variable (2 resistencias)
- Se trata de 2 resistencias en serie que varian su valor

Terminal 2

Terminal 1 © AN dVAYA < Terminal 3

XXVII Edicign del Seminario "Ultimos Avances en Informética” [3/12/2023



V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Potencidmetro: Resistencia variable (2 resistencias)
- Se trata de 2 resistencias en serie que varian su valor

=]
=
L.
=

£

L]

=
+

|

Terminal 2

Terminal 1 © AN dVAYA < Terminal 3
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Circuito planteado
« Control por entrada analogica de Arduino
* Uso de resistencia variable con un potenciometro
* El resultado se presenta con la iluminacién de un LED

5V 5V 5V

¥

\\ . %
= Pot 1 s ¥ Pot 1 Lk Pot 1
R1 Red (633nm) R1 Red (633nm) R1 Red (633nm)
330Q § 330Q § 330Q
GND GND GND

Ajuste a la mitad Ajuste al maximo Ajuste al minimo
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Circuito planteado
« Control por entrada analogica de Arduino
* Uso de resistencia variable con un potenciometro
* El resultado se presenta con la iluminacién de un LED
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Circuito planteado | | |
« Control por entrada analogica de Arduino
* Uso de resistencia variable con un potenciometro

L]

LR (T2 0)

U
R )

AN
1111

ETTTERTTTT

m
1060
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Circuito planteado | | |
« Control por entrada analogica de Arduino
* Uso de resistencia variable con un potenciometro

L]

Arduino 1
puerto: COM4

ETTTERTTTT

Valor de | an L
entrada —] et
analdgica ~ . AR
Analog3 [ETTH
Varia de 0 | analogs EETTE
a 1024 Analogs [ETTH
Digital2 Terminal Terminal
Digital3 Terminal

. r variable
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Uso de software Snap4Arduino (programacion por bloques como Scratch)
* Elegir un disfraz (Objeto - Disfraz - Arrastrar la imagen)

= B 2|
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Uso de software Snap4Arduino (programacion por bloques como Scratch)
 Situacion del problema

Horizontal TG
X Val‘ia entl‘e 739 o i Arduino 1
-240 y 240 -'!' puerto: COM4 Valor de
, Analogd PETT]
- entrada
- {x:-240,¥:0) {X:0,¥:0) (x:24u.'r:u)‘ \ Analug 4 1
Vertical x Analog? BT analdgica
4 Analog2 [ETTH ;
Y varia entre Analogd [EITH Variade O
-180y 180 Analogs [ETTH 3 1024
‘f >l : Digital2
, | (x:0,¥:-180) v e - 'y .
Resolucion de — . - | Digital? EREEY |
480x360
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

d Uso de software Snap4Arduino (programacion por bloques como Scratch)

e Fijamos Y a un valor (p.e. -80) y movemos X con el potenciometro

- Valores en X: 480
- Valores del potenciometro: 1024

Eje X del escenario i

Entrada potenciémetro l l 1l
0 512 1024

. WY

: »

r o =i - e 4
‘ \o ».

> 3

- ~. { . ',. Wk ol |/t

S? o o, &\ P8
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electréonico haciendo uso de una funcidn afin

d Uso de software Snap4Arduino (programacion por bloques como Scratch)

e Fijamos Y a un valor (p.e. -80) y movemos X con el potenciometro

- Valores en X: 480
- Valores del potencidmetro: 1024

e Ajuste del valor de X . : | |
Eje X del escenario | |

- Aplicacién de funcion afin y = m-x+n -240 0 240

— Multiplicamos por 480/1024
- Restamos 240

Entrada potenciémetro l l I

. WY

' ' Wl B x = (480/1024) * EntradaPot - 240

- BEE
AR IREA O
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro
Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacién matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

Eje X del escenario I } I

d Uso de software Snap4Arduino 240 0 240

e Ajuste del valor de X iy | | |
Entrada potenciometro I l 1

- Aplicacion de funcién afin y = m-x+n

— Multiplicamos por 480/1024 . 0 512 1024
— Restamos 240 x = (480/1024) * EntradaPot - 240

)

fijar y a

fijar x a |" lectura analégica €K L0 €D / €23 ) - €D & of
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacidén matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

5V 5V
= Z =
S|
LED1 Pot 1 LED1 * Pot 1
R1 Red (633nm) R1 Red (633nm)
330Q 330Q
GND GND
Ajuste a la mitad Ajuste al maximo

Mariposa posicién y (L0
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5V

N

Pot 1

R1
330Q

Ajuste al minimo

Mariposa posicién y (0 )
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V. Aplicando el Pensamiento Computacional

Scratch — Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinacién con Tecnologia — Arduino

Modelizacidén matematica de un componente electrénico haciendo uso de una funcidn afin

RoBsOTICS RESEARCH AND TECHNOLOGY

PLAYING AND
LEARNING USING
ROBOTICS AMONG
UNIVERSITY gy

STUDENTE” \

R. Galstyan Sargsyan
M. Belda Torrijos

PA Lopez-Jimenez
M. Pérez-Sanchez
Editors

Chapter 5

ROBOT POSITION IN THE CARTESIAN
COORDINATE SYSTEM:
A DIDACTIC PROPOSAL

Eduardo Gregorio Quevedo Gutiérrez”, PhD
Department of Mathematics.
Umniversity of Las Palmas de Gran Canaria.
Las Palmas de Gran Canaria. Spain

ABSTRACT

The teaching of the Cartesian Coordinate System from an early age.
according to the current educational curriculum. constitutes a challenge.
The objective for the future teachers is to make the student body capable
to describe positions and motions through coordinates, distances among

isolated points in horizontal lines, parallelisms, perpendicularity, angles, or

rotations among others. using the geometric vocabulary. In order to
motivate the students. the teachers could use the idea of a robot position in
the Cartesian Coordinate System. This application constitutes an example

* Comresponding Author’s E-mail- equevedo@ dma ulpge es.

MG
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- when clicked

;ﬂl"ﬁ'ﬂ'ﬂ'

set x to | walue of sensor Analog0

set ¥ to | walue of sensor Analogl

next costume

‘wait (Y secs
- —
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| Presentci El proyecto PENSACT

Desarrollo de experiencias activas de aprendizaje de las
matematicas y el conocimiento del medio, a partir del
pensamiento computacional y con la incorporacion de
experiencias manipulativas.

Objetivo global: mejora y optimizacién de la adquisicion e.a
de conocimientos de pensamiento computacional en el

Estudiantado para Maestro (EPM). PENSACT

Se relacionara el pensamiento computacional con las
competencias matematicas y en sinergia con otras
areas de Didacticas Especificas.

Universidad n Uriversidad de + CEU

Las Palmas de | Departamento de Universidad
de La Laguna Gran Canaria Matematicas Cardenal Herrera
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|. Presentacitn

PRISMA

L A TRANSPARENT REPORTING
of SYSTEMATIC REVIEWS
and META-ANALYSES

OE1

Revisar la literatura
en aplicacion de
metodologias
activas a la
implementacion
curricular del
pensamiento
computacional
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OE2

Desarrollar
situaciones de
Aprendizaje en las
materias de
Didactica de la
Matematica de los
Grados en
Educacion Infantil
y Primaria

Objetivos Especificos de PENSACT

Desarrollar
intervenciones de
aula conforme a las

situaciones de
aprendizaje
planteadas, con el
objetivo de
evaluarlas y
VElEIER

Explorar sinergias
en materia de
pensamiento

computacional entre
el area de Didactica
de las Matematicas
y el area de
Didacticas de las
Ciencias
Experimentales
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Conclusiones
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V. Conclusiones

El papel del profesor es crear las condiciones para la invencion, en lugar de proporcionar un conocimiento ya hecho

E Momento clave de refuerzo del pensamiento
computacional a nivel europeo, nacional y autondmico

E Espana llega tarde, pero por fin llega.
Curriculos ya definidos o en estado de borrador

B Competencias STEM - Clara oportunidad de integracion de
conocimientos de ingenieria en el campo matematico

B Scratch - Reciclaje y Comparticion del Aprendizaje

B Arduino - Conectando aun mas con la realidad

B Proyecto PENSACT - La importancia de la formacion

Seymour Papert, hace 50 afios. ..

XXVII Edician del Seminario "[ltimos Avances en Informatica” [3/12/2023



iGracias!

XXVII Edicion del Serminario &
"Uleimos Avances en Informatica”
PENSACT

Eduardo Quevedo butiérrez (eduardo.quevedo@ulpge.es)
, Profesor Contratado Doctor
Area de Didactica de [a Matematica

Universidad n Uriversidad de + CEU

Las Palmas de | Departamento de Universidad
de I—a Laguna Gran Canaria Matematicas Cardenal Herrera
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