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AQT - Trastea

Talleres educativos gratuitos orientados a desarrollar el pensamiento computacional (programacion, compresion de informacion, algoritmia, etc.). El alumnado aprende
de forma Iudica los principios y conceptos del pensamiento computacional con actividades desenchufadas o con tecnologias especificas. Los talleres se ofrecen como
primera toma de contacto o para profundizar en aspectos concretos del pensamiento computacional (identificacion de patrones, abstraccion, descomposicion y algorit-

mia).

Curso escolar
1° ESO, 2° ESO, 3° ESO,
4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato

Fechas
A convenir

Asignaturas que se trabajan
Matematicas
Tecnologia

Formato
Persona experta en el aula
Visita a la entidad

ldioma
Euskera, castellano o inglés
(segun disponibilidad)

Alcance geografico
Alava

Bizkaia
Gipuzkoa

Entidad que imparte la actividad
Universidad de Deusto

Contenidos curriculares

Contenidos transversales y comunes a matematicas,
tecnologia, informatica, ...
* Desarrollo del pensamiento logico.
* Pensamiento creativo para crear un modelo funcional.
* Disefno de programas para producir un comporta-
miento especifico.
+ Comprension del funcionamiento de automatismos,
robots y maquinas prograrmables.
* Matermaticas, ciencia y tecnologia mediante la resolu-
cion de problemas, andlisis de objetos, usos de
escalas,...

¢ Qué aprende el alumnado?

Competencias generales: trabajo en equipo, pensamien-
to logico, resolucion de problemas, gestion del tiempo,
creatividad, pensamiento algoritmico, toma de decisio-
nes.

Fundamentos de Pensamiento Computacional: Algorit-
mia, descomposicion, abstraccion, reconocimiento de
patrones.

Conceptos de Pensamiento Computacional: codigo
binario, programacion, depuracion, sentencia alternativa,
sentencia repetitiva, secuencias, codificacion y descodifi-
Cacion, operaciones aritméticas y logicas, representa-
cion de la informacion en ordenadores, bucles, condicio-
nales, procedimientos, funciones, coordinacion y
sincronizacion, realizacion de un circuito eléctrico,
programacion de sensores y actuadores, almacena-
miento de la informacion.
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Recursos

Se requiere que el centro tenga un aula adecuada a la
dinamica que se llevara a cabo, proyector y conexion a
Internet. El resto del material lo llevaran las personas que
faciliten la actividad.

Desarrollo

Cada centro educativo puede solicitar realizar talleres en
su centro o en las instalaciones de la Universidad de
Deusto. Algunos ejemplos de los talleres que podran
elegir son:

» Bases fundamentales del Pensamiento Computacio-

nal (PC).

* Informatica desenchufada.

* Programacion con Scratch.

* Robotica con Mbot, Arduino o micro:bit.

+ Juegos de mesa para desarrollar el PC.

Estos talleres son adaptados seguin la etapa educativa.
Desde las lineas de la programacion y robotica, se propo-
nen retos basados en problemas reales como puede ser
la contaminacion acustica o el ahorro energetico. Este
tipo de retos requieren que el alumnado ponga en practi-
ca conocimientos de diferentes dreas (tecnologia,
biclogia, fisica, matematicas, etc)

En relacion con la linea de Cultura Digital, se trabajan
actividades de informatica desenchufada vy juegos de
mesa que abordan conceptos sobre como funcionan las
computadoras empleando calculos matematicos y otro
tipo de procesos logicos.



