CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Ensena Pensamiento
Computacional Con
Code.Org

La organizacién comenzé como un proyecto tras investigar que en un 90% de los colegios
estadounidenses no se ensefiaba informatica o programacién. Entre sus varios objetivos se
encuentran incluir lai...

Introduccién

Pensamiento computacional

Robdtica y accesibilidad

1. Aprendiendo a programar

o ;Qué es code.org?

o Accediendo a la plataforma

o Aprendiendo a programar

2. Gestiona tu clase

o Panel del profesor

o Cuentas de alumnado y sus progresos

o Gestiona tu alumnado e imprime sus certificados

Créditos
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Introduccion

Crea juegos con tus alumnos, compartelos y juega desde la pantalla de tu mévil, dibuja increibles
dibujos geométricos... todo ello mientras aprendes a programar.

Con code.org aprender programacién es divertido. Ademas te ayuda a gestionar tu clase y el
progreso de tus alumnos.

¢A qué esperas?

c{o
£

Hay otras paginas para aprender a programar pero al "revés" es decir, te da el cédigo y tu tienes

que hacer como si fueras el ordenador: https://compute-it.toxicode.fr/
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Pensamiento computacional

CODE.ORG es una excelente herramienta en la programacién, sin necesidad de robot, y se puede
empezar desde niveles muy bajos

Guia orientativa

https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQHiZvv1lcGHet7eXVy-

QcECY4Lj0k0I7ntDi8MevRWHQX-9myAObfR510fMeuGZkWDOHw-Ob-

MGoco /embed?start=trueloop=true&delayms=3000

Tenemos un grupo Telegram Robdtica Educativa en Aragon,

https://t.me/roboticaeducativaaragon
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Robadtica y accesibilidad

1.- Introduccidn

Durante mucho tiempo la robética fue patrimonio de personas y/o instituciones con alta capacidad
econdmica (podian adquirir las placas con microcontroladores comerciales) y capacidad intelectual
(podian entender y programar el funcionamiento de las mismas) siempre dentro de los limites
establecidos por las marcas comerciales y lo que pudieran “desvelar” de su funcionamiento,
vigilando siempre que la competencia no “robara” sus secretos y “copiara” sus soluciones.

Todo esto saltd por los aires en torno a 2005 con la irrupcién de un grupo de profesores y
estudiantes jévenes, que decidieron romper con esta dinamica, tratando de poner a disposiciéon de
su alumnado microcontroladores econédmicamente accesibles y que les permitieran conocer su
funcionamiento, sus componentes, e incluso replicarlos y mejorarlos. Nacia Arduino y el concepto
de Hardware Open Source. Detrds de este concepto se encuentra la accesibilidad universal.
En un proyecto Open Source todo el mundo puede venir, ayudar y contribuir, minimizando barreras
econdmicas e intelectuales.

Arduino traslada al hardware un concepto ya muy conocido en el ambito del software, como es el
software open source o software libre.
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Software libre

Cuando los desarrolladores de software terminan su creacién, tienen multiples posibilidades de
ponerlo a disposicién de las personas, y lo hacen con condiciones especificas especificadas en
una licencia. Esta licencia es un contrato entre el creador o propietario de un software y la
persona que finalmente acabard utilizando este software. Como usuarios, es nuestro deber
conocer las condiciones y permisos con las que el autor ha licenciado su producto, para
conocer bajo qué condiciones podemos instalar y utilizar cada programa.
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Existen muchas posibilidades de licencias: software privativo, comercial, freeware, shareware,
etc.. Nos centraremos aqui en la de software libre.

GNU (https://www.gnu.org) es una organizacién sin animo de lucro que puso una primera

definiciéon disponible de lo que es software libre: Software libre significa que los usuarios del
software tienen libertad (la cuestion no es el precio). Desarrollaron el sistema operativo GNU
para que los usuarios pudiesen tener libertad en sus tareas informéaticas. Para GNU, el software
libre implica que los usuarios tienen las cuatro libertades esenciales:

1. ejecutar el programa.

2. estudiar y modificar el cédigo fuente del programa.
3. redistribuir copias exactas.

4. distribuir versiones modificadas.

En otras palabras, el software libre es un tipo de software que se distribuye bajo una licencia
que permite a los usuarios utilizarlo, modificarlo y distribuirlo libremente. Esto
significa que los usuarios tienen libertad de ejecutar el software para cualquier propésito, de
estudiar cémo funciona el software y de adaptarlo a sus necesidades, de distribuir copias del
software a otros usuarios y de mejorar el software y liberar las mejoras al publico.

El software libre se basa en el principio de la libertad de uso, y no en el principio de la
propiedad. Esto significa que los usuarios tienen la libertad de utilizar el software de la manera
que deseen, siempre y cuando no violen las condiciones de la licencia. El software libre es
diferente del software propietario, que es el software que se distribuye con restricciones en su
uso y modificacién. El software propietario suele estar protegido por derechos de autor y solo
se puede utilizar bajo los términos y condiciones especificados por el propietario del software.

Recomendamos la visualizacién de este video para entender mejor el concepto.

https://www.youtube.com/embed/nIDVZ816zol

Mas adelante, entorno a 2015, en Reino Unido, surgiria también la placa BBC Micro:bit, con la
misma filosofia de popularizar y hacer accesible en este caso al alumnado de ese pais la
programacién y la robética. También hablaremos de ella.

2.- ARDUINO o LA ROBOTICA ACCESIBLE

Arduino es una plataforma de hardware y software libre.
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Hardware libre

Esto significa que tanto la placa Arduino como el entorno de desarrollo integrado (IDE) son de
cédigo abierto. Arduino permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir tanto el software
como el hardware de manera libre y gratuita, siempre y cuando se respeten las condiciones de
las licencias correspondientes.

El hardware libre es un tipo de hardware cuya documentacion y diseno estan disponibles
de manera gratuita y libre para su modificacion y distribucién. Esto permite a los usuarios
entender cdmo funciona el hardware y adaptarlo a sus necesidades, asi como también crear
sus propias versiones modificadas del hardware.

Arduino surge como solucién al elevado precio de los microcontroladores alld por el afo
2005. En el ambito de la educacién, los microcontroladores solo se utilizaban en la etapa
universitaria, y su coste era tan elevado que muchos proyectos de fin de carrera se quedaban
Unicamente en prototipos virtuales ya que las universidades no podian proveer a cada
estudiante con un microprocesador, contando ademdas que en el propio proceso de
experimentacién lo mas habitual era que una mala conexién hiciera que se rompieran. Otro
gran inconveniente era la dificultad de la programaciéon. Cada fabricante entregaba su
manual de programacién, lo que hacia que de unos a otros no hubiera un lenguaje estdndar, y
la consecuente dificultad de interpretacion. Ademas, su programacién era a bajo nivel en
lenguaje méaquina. Generar una simple PWM requeria una ardua y minuciosa secuenciaciéon gue
podia llevar varias horas hasta conseqguir el resultado deseado. Por este motivo, el enfoque de
Arduino desde el principio fue ser Open Source tanto en hardware como en software. El
desarrollo del hardware fue la parte mas sencilla. Orientado a educacién, sufre algunas
modificaciones frente a los microprocesadores existentes para hacer mas facil su manejo y
accesibilidad a cualquier sensor o actuador. El mayor esfuerzo se entregé en todas las lineas de
cédigo que hacian posible que ya no hubiera que programar a bajo nivel gracias al IDE de
Arduino que incluia bibliotecas y librerias que estandarizaban los procesos y hacian
tremendamente sencillo su manejo. Ahora el alumnado para mover un motor, ya no tenia que
modificar las tramas de bits del procesador una a una, sino que bastaba con decir que queria
moverlo en tal direccién, a tal velocidad, o a equis grados.

Acabdbamos de pasar de unos costes muy elevados y una programacién muy compleja a tener
una placa accesible, open source y de bajo coste que ademas hacia muy accesible su
programacion y entendimiento, caracteristicas fundamentales para su implantacién en
educacion, hasta tal punto que su uso ya no era exclusivo de universidades, sino que se extiende a
la educaciéon secundaria.
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Este hecho es fundamental para el desarrollo del Pensamiento Computacional en el aula
observandose que su accesibilidad y beneficios son tales, que alcanzan a centros con alumnado
de toda tipologia como la aplicacién del pensamiento computacional y robdtica en aulas con
alumnos de necesidades especiales. Una vez mas, aparece el concepto de accesibilidad asociado a
esta filosofia Open Source.

A este respecto, recomendamos la lectura de este interesante blog, que tiene por titulo:

ROBOTIQUEAMOS...” Experiencia de aproximacién a la robética en Educaciéon Especial (CPEE
ANGEL RIVIERE). También recomendamos los trabajos robética en Educacién Especial (CPEE ANGEL

RIVIERE): http://zaragozacpeeangelriviere.blogspot.com/search/label/ROB%C3%93TICA

Igualmente, la aparicién de Arduino supone una gran facilidad para la aplicacién de la robética y la
programacién en la atencién temprana, donde son numerosas sus aplicaciones desde ayudar a
mitigar el déficit de atencién en jovenes autistas, hasta ayudar a socializar a los alumnos con
dificultades para ello, o ayudar a alumnos de altas capacidades a desarrollar sus ideas.

Por otro lado su accesibilidad econémica lo ha llevado a popularizarse en paises de todo el
mundo, especialmente en aquellos cuyos sistemas educativos no disponen en muchas ocasiones
de recursos suficientes, lo que supone en la practica una democratizaciéon del conocimiento y
superacion de brecha digital.
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Filosofia del Arduino ver video

Arduino y su IDE son la primera soluciéon que aparece en educaciéon con todas las ventajas que
hemos enumerado, y esto hace que todos los nuevos prototipados y semejantes tengan algo en
comun, siempre son compatibles con Arduino

Para entender bien la filosofia de Arduino y el hardware libre, os recomendamos este

documental de 30 minutos. Arduino the Documentary

https://player.vimeo.com/video/18390711?h=b5844e7753

Scratch: software libre para el desarrollo del pensamiento computacional

Scratch es un lenguaje de programacién visual desarrollado por el grupo Lifelong Kindergarten
del MIT Media Lab. Scratch es un software libre. Esto significa que estd disponible
gratuitamente para todos y que se distribuye bajo una licencia de software libre, la Licencia
Publica General de Massachusetts (MIT License). Esta licencia permite a los usuarios utilizar,
modificar y distribuir el software de manera libre, siempre y cuando se respeten ciertas
condiciones. Entre otras cosas, la licencia de Scratch permite a los usuarios utilizar el software
para cualquier propdsito, incluyendo fines comerciales. También permite modificar el software
y distribuir las modificaciones, siempre y cuando se incluya una copia de la licencia y se
indique que el software ha sido modificado. En resumen, Scratch es un software libre que
permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir el software de manera libre y gratuita,
siempre y cuando se respeten las condiciones de la licencia. De hecho, gracias a que esta
licenciado de esta forma, han surgido decenas de variaciones de Scratch para todo tipos de
propdsitos, eso si, siempre educativos y relacionados con las ensefianzas de programacién y
robdtica

3. BBC micro:bit y la Teoria del Cambio

BBC micro:bit, a veces escrito como Microbit o Micro Bit, es un pequefo ordenador del tamafio de
media tarjeta de crédito, creado en 2015 por la BBC con el fin de promover el desarrollo de la
robdtica y el pensamiento computacional entre la poblaciéon escolar del Reino Unido. Actualmente
su uso estd extendido entre 25 millones de escolares de 7 a 16 afios de mas de 60 paises.
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Tarjeta BBC micro:bit V1. Fuente: https://microbit.org. CC BY-

SA 4.0.

Aunque el proyecto fue iniciado por la BBC, su desarrollo fue llevado a cabo por 29 socios
tecnoldgicos de primera linea. Por ejemplo, la implementacién del Bluetooth integrado en la tarjeta
corrié a cargo de la fundacién propietaria de la marca, Bluetooth SIG, una asociacién privada sin
animo de lucro.

El hardware y el software resultantes son 100% abiertos, y estdn gestionados por una

fundacién sin dnimo de lucro que comenzé a funcionar en el afno 2016, la Micro:bit Educational

Foundation. La fundacién basa sus actuaciones en su Teoria del Cambio,

Teoria del cambio y mas sobre microbit
Teoria del cambio puede resumirse en tres principios:

e El convencimiento de que la capacidad de comprender, participar y trabajar en el
mundo digital es de vital importancia para las oportunidades de vida de una persona
joven.

e La necesidad de emocionar y atraer a las personas jévenes por medio de BBC
micro:bit, especialmente a las que podrian pensar que la tecnologia no es para ellas.

e Diversificar a los estudiantes que eligen las materias STEM a medida que avanzan en
la escuela y en sus carreras, para hacer crecer una fuente diversa de talento,
impulsando la equidad social y contribuyendo a crear una tecnologia mejor.

Para desarrollar sus principios, la fundacién trabaja en tres lineas de accién:

e El desarrollo de hardware y software que contribuyan a despertar el entusiasmo en las
personas jovenes hacia la tecnologia y hacia las oportunidades que presenta.

e La creacién de recursos educativos gratuitos y faciles de usar que permitan al
profesorado ensefiar de forma atractiva y creativa.
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e La colaboracidn con entidades asociadas que compartan una misma visién para
ofrecer programas educativos de alto impacto en todo el mundo.

Uno de los objetivos de la Micro:bit Educational Foundation es llegar a 100 millones de
escolares en todo el mundo.

En correspondencia con las lineas de accién y con los principios expuestos, el sistema
resultante es muy econdmico: tanto las placas como los accesorios producidos por terceras
empresas tienen un precio muy contenido. Ademds, dado el caracter abierto del proyecto,
estan disponibles algunos clones totalmente compatibles, como Elecrow Mbits o bpi:bit. Estos
clones son incluso mas potentes y econédmicos que la placa original.

El universo micro:bit destaca por su alta integracion de software y hardware: basta un clic
de ratén para cargar las librerias necesarias para que funcione cualquier complemento
robético, como sensores, pantallas, tarjetas de Internet de las Cosas, robots, casas dométicas,
etc.

La programacién de la placa se realiza desde un ordenador a través de un navegador
cualquiera, estando disponibles 12 lenguajes de programacion. De nuevo, por ser un
sistema abierto, existen multiples soluciones de programacién, aunque las mas comuln es

MakeCode.
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b Microsoft MakeCode for micro:bit — Mozilla Firefox = @ a
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Captura de pantalla del editor MakeCode, https://makecode.microbit.org/#.

El sitio web MakeCode permite programar con bloques y también en Python y en Java,
traduciendo de un lenguaje a otro instantaneamente. No se necesita ningun registro en la
plataforma para poder programar.

Los programas también pueden guardarse descargados en el ordenador compilados en cdédigo
de maquina. Al subir de nuevo el programa al editor, se realiza una decompilacién automaética
al lenguaje de bloques, Python o Java. Los programas guardados en cédigo de maquina se
pueden cargar directamente en micro:bit, que en el escritorio de un ordenador se maneja como
una simple unidad de memoria USB.

MakeCode contiene ademas multiples recursos como tutoriales, videos, fichas de
programacién, cursos para el profesorado, ejemplos y propuestas de proyectos y experimentos,
todo ello en varios idiomas y clasificado por edades desde los 7 anos.

Otra solucién muy usada para programar micro:bit es MicroPython, creada por Python Software
Foundation, otra organizacién sin animo de lucro.

MicroCode permite que los mas pequenos, a partir de los 6 afios de edad, programen micro:bit
mediante un sistema de fichas dispuestas en lineas de accién. Estan disponibles un tutorial
introductorio en 20 idiomas, una guia del usuario y muchos ejemplos. El proyecto es de cédigo
abierto.
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Micro:bit también es programable en Scratch con sélo afiadir una extensién al editor.

Todos los entornos de desarrollo descritos disponen de un simulador de micro:bit, por lo que ni
siquiera resulta necesario disponer de una tarjeta fisica para aprender a programar.

Una vez realizada la programacién, la placa y sus complementos pueden funcionar
desconectados del ordenador por medio de un cargador de mdvil, una bateria externa o un
simple par de pilas alcalinas.

Versiones y caracteristicas de micro:bit

A pesar de su pequeno tamafo, micro:bit es un sistema potente. Existen dos versiones de la
placa. La mas moderna, llamada micro:bit V2, tiene las siguientes caracteristicas:

e Procesador de 64 MHz.

e 512 KB de RAM Flash y 128 KB de RAM.

e Matriz de 5 x 5 LED rojos.

e Dos pulsadores mecanicos y un tercer pulsador de apagado y reset.

e Un pulsador tactil.

e Micréfono y altavoz.

e Acelerémetro y brdjula.

e Sensores de luz y de temperatura.

e Comunicacién con otras placas por Bluetooth de bajo consumo.

e Alimentacién a 3 V o por USB.

e 25 pines de entradas y salidas para conectar motorcitos, sensores, placas de Intenet
de las Cosas, robots y, en general, cualquier otro tipo de accesorio.

¢ 200 mA de intensidad de corriente disponibles en las salidas para alimentar
accesorios.

4.- LA IMPORTANCIA DEL OPEN SOURCE / CODIGO ABIERTO
EN EDUCACION

La creacién, distribucidon, modificaciéon y redistribucién del hardware y software libre asi como su
utilizacién, estdn asociados a una serie de valores que deberian ser explicados en la escuela a
nuestros alumnos para dar una alternativa a la versién mercantilista de que cualquier creacién es
creada para obtener beneficios econémicos.
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En GNU, pusieron especial énfasis en la difusiéon del software libre en colegios y universidades,
promoviendo una serie de valores fundacionales:

Valores GNU

Compartir

El cédigo fuente y los métodos del hardware y software libre son parte del conocimiento
humano. Al contrario, el hardware software privativo es conocimiento secreto y
restringido. El cédigo abierto no es simplemente un asunto técnico, es un asunto ético,
social y politico. Es una cuestién de derechos humanos que la personas usuarias deben
tener. La libertad y la cooperacién son valores esenciales del cédigo abierto. El sistema
GNU pone en practica estos valores y el principio del compartir, pues compartir es bueno
y (til para el progreso de la humanidad. Las escuelas deben ensefar el valor de
compartir dando ejemplo. El hardware y software libre favorece la educacién pues
permite compartir conocimientos y herramientas.

Responsabilidad social

La informatica, electrénica, robdtica... han pasado a ser una parte esencial de la vida
diaria. La tecnologia digital estad transformando la sociedad muy rdpidamente y las
escuelas ejercen una influencia decisiva en el futuro de la sociedad. Su misién es
preparar al alumnado para que participen en una sociedad digital libre, mediante la
ensefanza de habilidades que les permitan tomar el control de sus propias vidas con
facilidad. El hardware y el software no deberia estar bajo el poder de un desarrollador
gue toma decisiones unilaterales que nadie mas puede cambiar.

Independencia

Las escuelas tienen la responsabilidad ética de enseiar la fortaleza, no la dependencia de
un Unico producto o de una poderosa empresa en particular. Ademas, al elegir hardware
y software libre, la misma escuela gana independencia de cualquier interés comercial y
evita permanecer cautiva de un Unico proveedor. Las licencias de hardware y software
libre no expiran

Aprendizaje

Con el open source los estudiantes tienen la libertad de examinar cémo funcionan los
dispositivos y programas y aprender como adaptarlos si fuera necesario. Con el software
libre se aprende también la ética del desarrollo de software y la practica profesional.

Ahorro
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Esta es una ventaja obvia que percibiran inmediatamente muchos administradores de
instituciones educativas, pero se trata de un beneficio marginal. El punto principal de
este aspecto es que, por estar autorizadas a distribuir copias de los programas a bajo
costo o gratuitamente, las escuelas pueden realmente ayudar a las familias que se
encuentran en dificultad econémica, con lo cual promueven la equidad y la igualdad de
oportunidades de aprendizaje entre los estudiantes, y contribuyen de forma decisiva a
ser una escuela inclusiva.

Calidad

Estable, seguro y facilmente instalable, el software libre ofrece una amplia gama de
soluciones para la educacién.

Para saber mas

En los afios 90, era realmente complicado utilizar un sistema operativo Linux y la mayoria de la
cuota del mercado de los ordenadores personales estaba dominada por Windows. Encontrar
drivers de Linux para el hardware que tenia tu equipo era casi una quimera dado que las
principales compafiias de hardware y de software no se molestaban en crear software para
este sistema operativo, puesto que alimentaba la independencia de los usuarios con respecto a
ellas mismas.

Afortunadamente, y gracias a la creciente presiéon de su comunidad de usuarios, estas
situaciones pertenecen al pasado, y las companfias fabricantes de hardware han tenido que
variar el rumbo. Hoy en dia tenemos una gran cantidad de argumentos en los que nos podemos
basar para dar el salto hacia cualquier sistema operativo basado en Linux. Tal y como podemos
leer en educacionit.com, podemos encontrar las siguientes ventajas:

e Es seguro y respeta la privacidad de los usuarios: Aunque hay companfias linuxeras,
como Oracle, Novell, Canonical, Red Hat o SUSE, el grueso de distribuciones y
software Linux estd mantenido por usuarios y colectivos sin animo de lucro. De esta
forma, podemos confiar en que una comunidad que tiene detras millones de usuarios,
pueda validar el cédigo fuente de cualquier de estas distribuciones, asegurdndonos la
calidad de las mismas, compartir posibles problemas de seguridad, y sobre todo, estar
bien tranquilos con la privacidad y seguridad de nuestros datos e informacién
personal, aspecto que deberia ser critico y determinante a la hora de trabajar con los
datos de menores de edad en las escuelas y colegios.
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e Es ético y socialmente responsable: La naturaleza de Linux y su filosofia de cédigo
abierto y libre hace posible que cualquier usuario con conocimientos pueda crear su
propia distribucién basada en otras o probar las decenas de versiones que nos
podemos encontrar de una distribucion Linux. Este es el caso de Ubuntu por ejemplo.
Gracias a esta democratizacién de los sistemas operativos, incluso han podido
aparecer en nuestras vidas nuevos dispositivos basados en software y hardware libre
como Arduino y Raspberry Pi.

e Es personalizable: el cédigo abierto permite su estudio, modificacién y adaptacién a
las necesidades de los diferentes usuarios, teniendo asi no un Unico producto sino una
multiplicidad de distribuciones que satisfacen las necesidades de los diferentes
colectivos a los que se dirijan. Especialmente Utiles son las distribuciones educativas
libres, que pueden ser adaptadas a las necesidades de las escuelas.

e Esta basado en las necesidades de los usuarios y no en las de los creadores de
hardware y software

e Es gratis. La mayoria de las distribuciones Linux son gratuitas y de libre descarga

e Es facil de usar. Una de las barreras que durante afios ha evitado a muchos usar Linux
es su complejidad. Las distribuciones orientadas al consumo doméstico cumplen los
estdndares de simplicidad y necesidades que cualquier usuario sin conocimientos de
tecnologia pueda necesitar. El entorno grafico es sencillo, intuitivo, e incluso se puede
customizar para que se pueda parecer a los mas conocidos como Windows y MacOS.
Ademas, vienen con la mayoria de aplicaciones que cualquier usuario puede necesitar:
ofimaticas, edicion de audio y video y navegacion por Internet.

e Es suficiente. Tiene su propio market de aplicaciones. Como el resto de sistemas
operativos ya sea para ordenadores o dispositivos méviles, también podemos
encontrar un lugar unico donde poder descargar cientos de aplicaciones para todos los
gustos y necesidades.

Por estas razones, el software libre se ha expandido por toda la comunidad educativa en los
ultimos afos de manera exponencial. Un buen ejemplo de lo que estamos hablando es
Bookstack, este sistema de edicién de contenidos para cursos que utiliza Aularagén asi como
el uso de Moodle como plataforma de ensefianza y aprendizaje. En cuanto a sistema operativo
para ordenadores, en Aragén disponemos de nuestra propia distribuciéon Linux: Vitalinux EDU.
Tal y como podemos leer desde su pagina web: Vitalinux EDU (DGA) es la distribucién Linux
elegida por el Gobierno de Aragén para los centros educativos. Estd basada en Vitalinux, que se
define como un proyecto para llevar el Software Libre a personas y organizaciones facilitando al
maximo su instalacién, uso y mantenimiento. En concreto Vitalinux EDU (DGA) es una
distribucién Ubuntu (Lubuntu) personalizada para Educacién, "tuneada" por los requisitos y
necesidades de los propios usuarios de los centros y adaptada de forma personalizada a cada
centro y a la que se ha afnadido una aplicacién cliente Migasfree. De ésta forma, obtenemos:
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. Un Sistema Ligero. Permite "revivir" equipos obsoletos y "volar" en equipos
modernos. Esto garantiza la sostenibilidad de un sistema que no consume recursos de
hardware innecesariamente ni obliga a la sustitucién del hardware cada poco tiempo
en esa espiral de obsolescencia programada en la que se ha convertido el mercado
tecnoldgico.

. Facilidad en la instalacion y el uso del sistema mediante programas
personalizados

. Un Sistema que se adapta al centro y/o a cada aula o espacio, y no un centro que se
adapta a un Sistema Operativo.

. Gestion de equipo y del software de manera remota y desatendida mediante un
servidor Migasfree.

. Inventario de todo el hardware y software del equipo de una forma muy cémoda.

. Soporte y apoyo de una comunidad que crea, comparte e innova constantemente.
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1. Aprendiendo a programar

aué es code.org?

a B CODE es una organizacién no gubernamental estadounidense fundada por

Hadi y Ali Partovi en 2012.

La organizacién comenzé como un proyecto tras investigar que en un 90% de los colegios
estadounidenses no se ensefaba informatica o programacion. Entre sus varios objetivos se
encuentran incluir la informética como materia obligatoria en el plan de educacién secundaria

estadounidense y el fomento de la participacién de las mujeres en las ciencias de la computacion.

Son mas de cien las empresas y organizaciones las que colaboran en el proyecto. Las prinicipales

empresas patrocinadoras son Amazon, Apple, Dropbox, Academia Khan, Facebook, Google y

Microsoft, entre otras.

Su principal campana es la «Hora de Codigo», que en el afio 2023 llega a su décima edicién, que

pretende que estudiantes de todo el mundo participen haciendo un curso/taller gratuito de

programacién de una hora de duracién maxima. Para ello se utilizan imégenes de los populares

juegos Plantas contra Zombis y Angry Birds, personajes de franquicias de Disney y Star Wars, etc..

Los directores y productores del video presentacion de la campafa «Hora de Cédigo» fueron Nicole
Ehrlich y James Gwertzman.

El proyecto es promocionado por celebridades como Shakira, Angela Bassett, Will.i.am, Mark

Zuckerberg, Bill Gates y Barak Obama, entre otros.
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Accediendo a la plataforma

Vayamos a https://code.org. Ya en la pagina principal podras hacerte una idea de lo que ofrece el

sitio. Para disfrutar de todas las funcionalidades, vamos a registrarnos.

Clica en "iniciar sesion", arriba a la derecha y, en la siguiente pantalla, clica en "Registrarse".
También puedes iniciar sesidn utilizando tu cuenta de Google, Facebook o Microsoft, o entrar

directamente a la clase asignada si tienes tu cédigo de 6 letras.

¢Ya tienes una cuenta? Inicia sesion

Correo
electrénico o
nombre de
usuario

Contraseiia

éO0lvidaste tu contrasena?

Iniciar Sesidn

Crear una cuenta

Ingresa tu cédigo de seccion de 6 letras

Codigo de seccion (ABCDEF) ﬂ

G Continuar con Cuenta de
Google

B Continuar con Cuenta de
Microsoft

f Continuar con Facebook

En la siguiente pantalla, registrate como maestro y rellena los datos solicitados. jYa tendras acceso

a la pagina de inicio del maestro!

superar el curso.

Copyright 2026

cuenta y modifica el campo *Nombre a* mostrar introduciendo tu nombre y apellidos. Si
no proporcionas tu nombre y apellidos, no podremos identificar que realizas los puzzles
obligatorios que se mencionan en la seccién 4 (Para superar este médulo), y no podras
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c|O
Hola Jesls A
D|E ——
STUDIO Pégina y inicio del maestro

Editar informacién de la cuenta

Tu direccién de correo electrénico no ha sido confirmada:
Mi cuenta I

Reenviar las instrucciones de confirmacion

Cerrar sesién

Nombre a mostrar

Jesus Lépez de Leyva %

Correo electrénico

= e T W R

A continuacién puedes ver la pantalla a la que accederas una vez registrado como profe.

Mi Panel de Control

Crea una seccion

Agregar una nueva seccion de clase
Crea una seccion
Cree una nueva seccion de clase para empezar a asignar cursos v ver 2l progreso de sus estudiantes.

Secciones del aula

Informacién de

-~ ik & =
2 Seccién ¥ Grado Curso ¥ Alumnos acceso

Tecno y digitalizacion

23-24 8 2021) JNZHQB O

Mis cursos

Curso Exprés (2021)

Actualmente estas trabajando en Etapa 21: Funciones de Artista.

Continda la leccidn para ver el resultado final para ver una descripcidn general de Ver el curso Continuar la leccion

Su progreso.
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Aprendiendo a programar

Antes de comenzar a programar con tus alumnos, vamos a coger un poco de experiencia como
usuarios. Si ya te has registrado en code.org, inicia sesién y clica en el siguiente link para unirte al
curso.

https://studio.code.org/join/KWLBNT

Busca "Curso Exprés" en la pagina a la que accedes

Curso Exprés (2021)

Edades: 9 a 18

Una introduccion a la ciencia de la
computacion: combina lo mejor de nuestro
plan de estudios de primaria para
estudiantes mayoreas.

Como podéis ver, se trata de un curso exprés que aglutina todo lo que puedes estudiar en 4 cursos
separados de 20 horas cada uno. Como la duraciéon del mismo es superior a las horas estipuladas
para el presente curso de Aularagén, hemos seleccionado sélo algunas de las actividades como
obligatorias para superar este médulo. En la tarea del moodle especificamos cudles son.

Veamos un par de consejos para navegar por la plataforma.

Etapa 2: Depuracion en el laberinto 2

En la parte superior puedes ver un pequefio panel de navegacién que indica en qué parte del curso
estads. Clicando en "Mas" puedes ver un informe mas detallado. En la parte inferior de la pagina del
curso encontraras el cédigo que nos indica el proceso de cada puzzle.
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N
Tipo de : )
P Detalles de nivel Estado de nivel
nivel
Mo En Comp\gtada Completada Evaluaciones /
(demasiados
empezado proceso (perfecto) Encuestas
blogques)
Concepto B Texto W Video W Mapa <> No dispenible . Mo disponible

¥ Desconectado S En linea i= Pregunta
O ®© e e

[3 Lecciones adicionales @ Evaluacion & Nivel de eleccién

Dentro ya de cada leccidn, tendrds siempre a mano algun video explicativo sobre los conceptos
tratados en esa actividad en concreto.

nstrucciones

EEVVYEEE
[— I (— [’— I [’— éﬂ En este puzle, une todos los blogues v pulsa Ejecutar para verlo funcionar
EEVEFEES
EREEEREERE
EEsS ¥%E

3/ 3 blogues

al ejecutar

avanzar

avanzar

Necesitas ayuda?

‘er estos videos y sugerencias

).

WA
MAZE INTRO
PROGRAMMING WITH BLOCKS

C|S F

ntroduccion a Code Studio
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Panel del profesor

Mi Panel de Control

I Crea una seccion I

Agregar una nueva seccién de clase
Crea una seccién
Cree una nueva seccion de clase para empezar a asignar cursos y ver el progreso de sus estudiantes.

I Secciones del aula I

Informacién de
acceso

2 Seccibén & Grado| Curso 2 Alumnos

Tecno vy digitalizacion

23-24 8 (2021) aci aumnes Aarelels ¢

Curso Exprés (2021)

Como al crear tu cuenta especificaste que eras profesor, cada vez gque inicies sesion seras dirigido
a la pagina que ves sobre estas lineas. Si por error dijiste que eras alumno, no pasa nada, puedes
cambiar este pardmetro editanto tu perfil. A continuacién describiremos las opciones que nos
ofrece cada apartado.

Crea una seccion
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Te permite crear una nueva seccién de clase, para posteriormente asignarle cursos.

Crea una seccion

Agregar una nueva seccion de clase
rea una seccién

Cree una nueva seccion de clase para empezar a asignar cursos y ver el progreso de sus estudiantes.

Secciones del aula

te permite ver las secciones que ya tienes creadas asi como los cursos que tienen asignados y

acceder a sus progresos.

Secciones del aula

Informacién de

- . s
+ Seccidén Curso ¥ Alumnos acceso
Tecno y digitalizacion Curso Exprés -
2394 8 e Afadir alumnos JNZHQB ¢

MIS cursos

En este apartado se guardaran tus progresos como alumno. Puedes iniciar cualquiera de los cursos
ofertados. Bajo la indicacién de las edades recomendadas veras si has iniciado o no cada curso,

quedando etiquetados con "Continuar" o "Probar ahora".
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Mis cursos

Curso Exprés (2021)

-28-

Actualmente estas trabajando en Etapa 21: Funciones de Artista.

Continda la leccion para ver el resultado final para ver una descripcion general de

Su progreso.

Encuentre un curso
Asigna un curso a tu clase o empieza tu propio curso.

Recursos

Continuar la leccién

Ver el curso

Encuentre un curso

Aqui tendrds acceso a diferentes recursos didacticos, como unirte a la comunidad de profesores,

seguir profundizando en nuestro conocimiento de la programaciéon mediante el Aprendizaje

profesional, conectar al alumnado con la vida real mediante los CSJourneys o informacién sobre los
estandares del curriculo para los diferentes cursos de Code.org, eso si, del Curriculo

estadounidense.

Recursos

Comunidad de profesore

Haga preguntas sobre el plan de
estudios, comparta ideas de sus
lecciones y obtenga ayuda de otros
profesores

Unete a la comunidad

Jornadas CS .
CSjourneys

Dé vida a la informatica y ayude a los
alumnos a establecer conexiones con el

mundo real en lo que estan * |‘

aprendiendo. Permitales continuar sus

Copyright 2026

Aprendizaje Profesional

Nuestro aprendizaje profesional
altamente calificado lo parepara para su
proxima clase de ciencias de la
computacion.

==

Catalogo de Plan de Estu

Explora la variada oferta de planes de
estudio de Code.org.
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Proyectos

Te permite guardar y seguir trabajando en proyectos ya iniciados, o iniciar un nuevo proyecto.

Proyectos Ver proyectos »

Continle trabajando en un proyecto reciente

Palancas

Ultima actualizacion: 4 months
ago

Comience un nuevo proyecto

Laboratorio de
Juegos

Laboratorio de
Aplicaciones

Laboratorio de

Sprites P / Artista

= Ver la lista completa

Unete a una seccion

Te permite unirte a la seccién de algun otro profesor/a con el cédigo que te hayan facilitado.
Unete a una seccion

Unete a una seccién

Unete a la seccion de un instructor introduciendo su cédigo de seccion.
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2. Gestiona tu clase

Cuentas de alumnado y sus
Progresos

Crea tu Clase e inscribe a tu alumnado

¢Quieres crear una clase? Haz clic en "Crea una seccion" y elige la forma en que querras que se
registre tu alumnado.

Crea una nueva seccion

cComo quieres que se registren tus alumnos?

Contrasena de imagen Palabras secretas Inicios de sesion personales
Recomendado para edades de 4 a8 Recomendado para las edades de 9 a 12 Recomendado para mayores de 13 afios

Va a crear cuentas para sus estudiantes. Los Va a crear cuentas para sus estudiantes. Los Cada estudiante creara su propia cuenta de
estudiantes iniciaran sesidn con una imagen estudiantes iniciardn sesidn con un par de Code.org usando su direccion de correo
secreta. palabras secretas. electrénico (se mantiene 100% privada®).

cUtilizas Google Classroom o Clever? Aprende como para conectar tu cuenta de Code.org con estos proveedores.

*MNota: Code.org no almacenara las direcciones de correo electronico de los estudiantes en un formato recuperable, por razones de privacidad. Mas informacion.

Cancelar

Una vez elegido esto, dale un nombre, el nivel de los alumnos a los que va destinado y el curso
(Plan de Estudios) que quieres que realicen. No olvides guardar.
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Para empezar a ensefiar con Code.org, crea primero una o mas secciones de clase. Siempre puedes crear mas después.

éPor qué deberia crear una seccion de clase?

Seccion de clase

Nombre de la clase

Grado (elige todo lo que corresponda)

COOEOEOOEEEECOECHC) )

Asignar plan de estudios [] Decide después

Utiliza los desplegables de abajo para ver menus de opciones del plan de estudios.

» Escuela primaria » Escuela secundaria » Educacion media superior » Hora del Cédigo

-~ Configuracion Avanzada

@ Programacion de pares @
(o ] Bloguear esta seccion @

l + Guardar y afiadir otra seccién de clase l Terminar la creacién de secciones

-31-

Una vez hecho esto, podras compartir un enlace a la clase que has creado. Si elegiste picture or
word como medio de identificacién, mas abajo tendras otro link que te permitird imprimir estas

credenciales.
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Progreso Respuestas de texto Evaluaciones/Encuestas Proyectos de Estudiantes Estadisticas Administri >

° iExito!

Agregaste 1 student a tu seccidn.

+ Afadir varios alumnos (= Mover alumnos & Imprimir tarjetas de inicio de sesién B descargar carta para padres

Codigo de seccion: TRCRBX

“ Nombre Edad Sexo Contrasefia de imagen Acciones £}

- - Generado

e Anadir
automaticamente

Mombre del alumno (requerido)

Marta . .
7 Mujer Maostrar imagen kv
Mombre de usuario: marta79747 1 “
Quigue .
a 8 Hombre Mostrar imagen v

MNombre de usuario: quique7708

Configurar tu clase

Para configurar la clase con cuentas de contrasena de imagen, haga lo siguiente:

Agregue a cada uno de sus alumnos en la tabla anterior.

I2. Imprimir tarjetas de inicio de sesién Iue muestran el nombre de cada estudiante v |a contrasefa de imagen. Comparta esto con sus estudiantes.

Atencién: Si tus alumnos no tienen direccién mail, deberds escoger el Tipo de inicio de sesion
picture or word. De estd manera, los alumnos se identificaran utilizando una imagen o palabra
clave que sélo ellos saben.

Acceso por imagen:
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Tarjetas de inicio de sesion

& Imprimir tarjetas de inicio de sesidn

Mombre de seccidn: 17 primaria 23-24

' 1) Ve a https://studio.code.org/sections/TQCRBX o a
- https://studio.code.org/join v escriba tu cédigo de
. seccion de 6 letras: TRQCRBX

2.) Elige tu nombre: Marta

3.0 Elige tu foto secreta:

E 4.3 Haz clic en el botdn de inicio de sesion.

Bienvenido a 12 primaria 23-24

Elige tu nombre®
Marta Quique

Ahora encuentra tu foto secreta

i 200w
L& P 8 &

* Conoce mas acerca de por qué no estas viendo tu nombre completo here.

Acceso por palabra:
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= Imprimir esta pagina

+ URL
https://studic.code.org/sections/RHHAHA

i+ Nombre
Jesus

Palabra secreta
world cloud

URL
https://studic.code.org/sections/RHHAHA

Nombre
Lucia

Palabra secreta
kind made

Bienvenido a Prueba

Elige tu nombre

Jesus | Lucia

Introduce ahora tus palabras secretas

Sigue el progreso de tu alumnado

Basta con hacer clic en el nombre de la seccién creada.

Secciones del aula

Informacién de

Y
¥ Alumnos acceso

Curso

$ Seccion

-34 -

Curso Express para pre-

lectores (2021) - TQCRBX

12 primaria 23-24 1

—»

Accederads a la siguiente tabla de seguimiento:
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Progreso Respuestas de texto Evaluaciones/Encuestas Proyectos de Estudiantes Estadisticas Administr: >

Selecciona un curso o unidad Visto por

Curso acelerado de Introduccion g~ Niveles Estandares

Lecciones intentadas en Curso acelerado de Introduccién a la Informatica

Leccion
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Podemos elegir visualizacién por niveles si queremos un mayor nivel de detalle.
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i e g e

000000
000000
1S A6 A 17 @ 19 & 20
15516 F 17 = 18
15516 517 718
000000
@ 16 = 17 @ 19 = 20

15 7 16 17@19 20

£

3

19 = 20

19 20

X

Actividad sin conexion

Actividad sin conexién

Actividad sin conexion

Actividad sin conexign

Actividad sin conexién

Actividad sin conexion

Actividad sin conexidn

Actividad sin conexion

Actividad sin conexién

Actividad sin conexion

Actividad sin conexign

L

Actividad sin conexién

5

I ID

Actividad sin conexion o e e o o o

Actividad sin conexion

Actividad sin conexion

Actividad sin conexion

Actividad sin conexién

Actividad sin conexién

Actividad sin conexion

Actividad sin conexion

Actividad sin conexion

Actividad sin conexidn

Actividad sin conexion

Actividad sin conexion

Actividad sin conexién

1°3455
TAZ2ZA3I N4 8506
TA2A3I N4 R85 K6
00: 06
1°3455

Haciendo clic sobre el nombre de cada uno de ellos podemos ver el informe detallado de los
puzzles superados. Pasa también el ratén sobre las lineas de progreso de los alumnos. Si clicas en
un nivel determinado se abrira el puzzle correspondiente, indicando a la derecha qué alumnos lo

han realizado.
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Instrucciones

g Intenta llevarme al intruso verde utilizando sélo tres blogues. Panel de maestro

Ver pagina como:

derecha L v

repetir [ veces

girar a la

Ultima actualizacién:
27/3/2023, 22:21:53

Visualizando seccién:

hacer [ avanzar
=

Curso code.org Aular: v

Ver el panel del docente

Yo
= .
|
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2. Gestiona tu clase

Gestiona tu alumnado e imprime
sus certificados

En la pagina que ya conoces, donde puedes ver el progreso de tus alumnos, también podras
gestionarlos con las siguientes opciones en la pestafia Administrar alumnos:

Curso code.org Aularagon

& Editar los detalles de la seccidn W Cambiar de seccidn:
Asignado a: Curso acelerado de Introduccion a la Informatica
Progreso Respuestas de texto Evaluaciones/Encuestas Proyectos de Estudiantes Estadisticas Administri >
= Mover alumnos B descargar carta para padres Codigo de seccion: WDIROG
“ Nombre Edad Sexo Contrasefia Acciones {2
) 21+ Restablecer contrasefa W
Mombre de usuario:
MNombre de usuario: 21+ Restablecer contrasefia w
Correc electranico:
21+ Restablecer contrasenia 4

MNombre de usuario

Si quieres imprimir los certificados del alumnado de una seccidn, una vez terminado el curso,
puedes hacerlo desde el Panel de control.

Histérico curso Curso acelerado de
Aularagon Other Introduccién a la Informatica 313 BEXSHES @
Editar los detalles de la seccion
Curso ccfde.org Other Curso ace_le_arado de . 25 WDIROG
Aularagén cbsoleto Introduccién a la Informatica

Ver progreso

Administrar alumnos

|nstrucciones conjuntas
Imprimir certificados

Archivar seccion

Mis cursos
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Los certificados son asi de elegantes y se pueden imprimir como lote o los que necesites sin mas
que borrar los nombres que no procedan.

Imprime un lote de certificados

Introduce hasta 30 nombres, uno por linea. Se
generara una pagina imprimible con certificados
personalizados Curso acelerado de Introduccion a

la Informatica.

cQuieres una plantilla de certificado en blanco para

escribir los nombres de tus alumnos? Imprimir uno

aqui.

A

Se recomienda elegir Horizontal al imprimir los certificados.

Imprimir certificados

iEnhorabuena! Has llegado también al final de este curso de Aularagdén. jBuen trabajo!

No olvides consultar la oferta de cursos de code.org. Desde tu pagina del profesor veras que
hay mas cursos disponibles de los que se muestran a los alumnos en

https://studio.code.org/.

Esperamos que hayas disfrutado de este curso y, sobre todo, que apliques lo aprendido.
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Créditos

e Santiago J. Albesa Benavente
e Jesls Lépez de Leyva
e Ana M2 Lépez Floria

Todas las imagenes han sido obtenidas de https://code.org/

Cualquier observacién o deteccién de error en soporte.catedu.es

Los contenidos se distribuyen bajo licencia Creative Commons tipo BY-NC-SA excepto en los
parrafos que se indique lo contrario.
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