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Programa Cédigo Escuela 4.0 en Andalucia
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borrar la pantalla

FEUVLEMC TN 100 v

fijar a ¥ a escoger al azar de ° a Q

mostrar nimero a v

al presionarse el boton B ¥
borrar la pantalla
pausa (ms) @CEIRZ

fijar b ¥ a escoger al azar de ° a °

mostrar nimero b ¥

al presionarse el boton A+B ¥

borrar la pantalla

pausa (ms) @CEIRZ

mostrar nimero a




Programa Cédigo Escuela 4.0 en Andalucia
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Programa Cédigo Escuela 4.0 en Andalucia

El Reto de la Limpieza:
Programando Algoritmos Cotidianos

Ensenar los fundamentos del pensamiento computacional (algoritmos y depuracion) a través de la secuenciacion ldgica de tareas domésticas utilizando bloques de cddigo.

Caja de Herramientas? Area de Trabajo \

* Lavadora:
El Algoritmo de la Ropa Limpia

Biblioteca de Comandos y Fichas Trampa

Al presionar INICIO Al presionar INICIO
| ; Al presionar INICIO
Fin del programa Fin del programa
Cargar ropa

Lavavajillas:
El Algoritmo de la Vajilla Reluciente

Al presionar INICIO

Cargar platos

Poner pastilla

Cargar ropa Cargar platos O o Afadir detergente

Anadir detergente

A O Llenar agua J Llenar agua

freir las albondigas

Poner pastilla Girar tambor Rociar con aspersores

Llenar agua Aclarar |

Rociar con aspersores

Girar tambor Centrifugar/Secar Fin del programa

/1\

freir las albondigas

Aclarar

Fin del programa

Centrifugar/Secar

El Desafio de la Depuracion (Debugging)

° Fichas Trampa: Lo que NO
| : © @ debe entrar en el algoritmo
ponerse los zapatos ok @ . . .
- Identificacion de Errores Logicos:

El alumno debe ser capaz de detectar

A / y eliminar las “fichas trampa” que
- romperian la |égica del programa o
e == } ; '

echar gasolina

Fin del programa regar las plantas no pertenecen al contexto.
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El Reto de la Limpieza: Programando Electrodomeésticos

Bloques de Control

) I

El Algoritmo de la Lavadora

Un espacio vacio disenado para encajar una secuencia de

bloques que representen el ciclo de lavado de ropa.
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Acclones de Agua y Quimicos

untar mantequillq

| }Tixastilla

O
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-

Un espacio de trabajo similar al de la lavadora, destinado a

El Algoritmo del Lavavajillas

organizar los comandos necesarios para limpiar la vaijilla.

e

Libreria de Comandos

e
regar las plantas
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Elenfoque STEAM del
CEIP Rafael Alberti
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Scratch- Programacion con bloques y lectoescritura '

® y & -
Heore SUmulador de orbitas

O

El bucle
"Por Siempre"

Repite la secuencia sin pausa,
procesando datos matematicos

puros, no imagenes.



La llusion de la Orbita: Algoritmo vs. Percepcion

EL ALGORITMO (LA REALIDAD DEL ORDENADOR) LA ABSTRACCION (LA PERCEPCION HUMANA)

El ojo crea un
movimiento fluido

Nuestra mente une los puntos
para ver un circulo en lugar de
saltos.

O

Saltos discretos e
instantaneos

El objeto desaparece y
reaparece en una nueva posicion

Abstraccion del
concepto "Orbita"

mover a pPasos

cacia MigIPseauie: ® e Simplificamos la complejidad
/‘ del cddigo en una idea visual
~ comprensible.
Ejecucion de tres El bucle | De cadigo a
pasos logicos "Por Siempre" ilusion optica
Ir al centro, girar 15 grados vy Repite la secuencia sin pausa, La velocidad del procesamiento
mover pasos ciclicamente. procesando datos matematicos engana al ojo, ocultando la

puros, no imagenes. l6gica del algoritmo.


https://www.youtube.com/watch?v=ownyNn7rP4E
https://youtu.be/GFTMK6VpZz8
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El caso Ivan: Programacién por bloques y lectoescritura
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3D RAYA - INGENIERIA INVERSA EN EL AULA
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https://youtube.com/shorts/PeVeK4xMqjw

3D-Raya: 5 Fases del Pensamiento Computacional

Metodologia aplicada en el CEIP Rafael Alberti para el proyecto '3D-Raya’, desde el analisis visual hasta la
fabricacion propia en 3D.

1. Descomposicion: 2. Reconocimiento 3. Abstraccion: 4. Pensamiento 5. Evaluacion y
Analizar el 'OVNI' de Patrones: Disefo con Algoritmico: Depuracion:
Hallar Similitudes Precision Definir las Reglas Mejora Continua
= |
Q Plezas X (1. nicio del juego |
: pequenas x I

[2. Turno de jugador)

(3. Colocar ﬁcha)

grandes °

1. Descomposicion:
Analizar el “OVNI"

Observacion del video para
identificar los componentes
esenciales.

Piezas
medianas

2. Reconocimiento
de Patrones: Hallar
Similitudes

Vincular la mecanica del juego
con el tres en raya tradicional y
las matrioskas rusas.

3. Abstraccion:
Diseno con Precision

Uso de Tinkercad y calibres
para centrarse en la geometria
y medidas exactas de encaje.

4. Regle “Ficha puesta,
ficha muerta”

|
5. Verificar
victoria/empate
[6. Finde tumo]
W) J,

4. Pensamiento
Algoritmico: Definir
las Reglas

Redaccion secuencial de las
normas del juego, como la regla
“ficha puesta, ficha muerta”.

5. Evaluaciony
Depuracion: Mejora
Continua

Testeo de jugabilidad, ajuste de
biseles fisicos e inclusion de
innovaciones como la pieza

comodin.
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https://youtu.be/gceh3qkvUdg
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Programa Cédigo Escuela 4.0 en Andalucia

si < Leer siguelinea izquierdo ¥ Leer siguelinea derecho ¥ >> entonces
\\:\.‘ g 7’ . S/
g

mostrar LEDs

#® Trabajando en equipo, mezclando algoritmos

reproducir melodia ﬂ'.'....'

1lamada avanzar

@
funcién @) Team Aspiradora

» \_
- /s - £
S1 < Leer ultrasonidos en cm » > v e /.) entonces

‘\\

Motor ambos * sentido avanzar * velocidad @

si no @

Motor izquierdo v sentido retroceder v velocidad @

®



https://www.youtube.com/watch?v=_Dkh3xICo-Y

al presionarse el boton A+B v

cambiar numero ¥ por °

si ¢ nimerov =¥ 9premiov

Programa Cédigo Escuela 4.0 en Andalucia

Un ejemplo de depuracion extrema: Otro lvan reproduce secuencia melodia (EL LI

mostrar cadena @LIEDOR

reproduce secuencia melodia J’Jl }l l“ .. en tempo @ (bpm) en modo hasta que termine ¥

mostrar cadena LIED0N

et R  COmo funciona la loteria con Microbit:

mostrar LEDs

. Tres microbits para elegir las unidades, repeosuce secuencia neiooia (EELINTNT]) en ccove @) o) cn modo rasta aue termine -
decenas y centenas al azar.

. Otra microbit que determina si el numero

resultante es premlado O ho.

ada X numeros sale

mostrar cadena (ZIZ00N

mostrar LEDs

fijar numero v a °

fijar premio ¥ a escoger al azar de ° a °

(EUVEEMGIE)N 200 w
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https://youtu.be/MgSt1zVH51s
https://youtu.be/u5ieOXOVD4g

O 8 Sumobots: Ingenieria y Estrategia en el CEIP Rafael Alberti

Pilar 1 - Diseno 3D
(1

- y Cultura Maker
E@a
E |
== |
Modelado con Tinkercad y Calibres Programacion con MakeCode
Uso de herramientas de precision para disefar Programacion con MakeCode. Desarrollo del
carcasas y parachoques a medida. “cerebro” del robot McQueen usando placas micro:bit.

Tipos de Defensa Estratégica Sensores y Actuadores

Sensores siguelineas para
permanecer en el tatamiy

Personalidad de Batalla

Rampa Pinchos Frentes Planos .
(Levantar) (Enganchar) (Empujar) - , e '
oo o il 6
Resp.etar .el 2 8 B B 2 l@lmluulemugung
Chasis Orlglnal Modo Atacante (Botén A) Modo Defensivo (Botdn B)
Es vital no alterar el tamano base para que Configuracion de modos Atacante o Defensivo
los tornillos encajen perfectamente. intercambiables mediante los botones Ay B.

servos para brazos de ataque.

El Proceso Maker

(Ciclo de Mejora)

Prueba
en el Tatami

Puesta en comun de los
disenos en un entorno
de competicion real.

Debugging
y Rediseno
Detectar fallos en la logica

o la estructura para iterary
mejorar el prototipo.



https://www.youtube.com/watch?v=ZkOsHuyzKAU

Felpa Robotica: Innovacion STEAM en el CEIP Rafael Alberti
FECITEC 2026

Diseino y Fabricacion Digital Programacion y Léogica del Juego Mentorias STEAM y Aplicacion Didactica

Gestion de Datos con Listas

1 Uso de arreglos (listas) para almacenar palabras
| sobre gastronomia y animales de Andalucia.

-----

— Seleccion Aleatoria (Random)

Una variable elige un indice al azar (0 a
N) para mostrar la palabra.

-----

Interfaz de Control (Botones)
A+B inicia el juego; botén A detiene la
visualizacion tras adivinar la palabra.

Modelado 3D en Tinkercad

Diseno a medida del receptaculo para la
placa Micro:bit y el portapilas acoplado.

Aprendizaje Entre Iguales

Alumnos de 5°y 6° actuan como mentores
ensefiando programacion a los mas pequenos.

Montaje en “Felpa” (Cinta) Iniciar / Reiniciar Detener (Boton A) Almacenar Temas
Integracion del hardware en una (Boton A + B): Cambiavariablea  (Listas (Arreglos)) ‘ ;
cinta de pelo mediante soportes Elige palabranueva  “Falso”ylimpiala  Permite cambiar entre Contenidos Curriculares
impresos o bridas. al azar y la muestra pantalla LED. animales, comida o El juego se adapta a temas como platos
en bucle. nombres. tipicos andaluces o fauna local.
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si nivel de sonido > v o yw nivel de sonido < w @ entonces

Musica set servo PO + angulo a ° ' v nivel de sonido / » ° o

LED )
IR si nivel de sonido > w @ yw nivel de sonido < w @ entonces
Maqueen v4

set servo PO + angulo a ° e nivel de sonido / - ° o

®

Basico

Entrada

Maqueen v35

Radio

si sonido > w ° ywe nivel de sonido < w @ entonces
Servos

Bucles set servo PO v angulo a @ ‘v nivel de sonido / » o o

Logica
pausa (ms)

Variables
mostrar LEDs

Matematica

Extensiones

Avanzado

Junta de Andalucia
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