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lo Razones para enseRar programacion

La programacion apoya muchos %
principios matematicos. = x

P

La programacién enseRa para la
resolucion de problemas y

6 La programacion es
una herramienta
inclusiva que fomenta la confianza

en une mismo.

Los estudiantes pueden practicar
situaciones

4

de vi v habilidades y herramientas
€ riesgo en entornos ﬁ de pensamiento y andlisis
SEQUIDs. critico.
]

La prﬂgnmaﬂfﬁn 5 LM

nueve tipe de (iteratura y |
serd una parte de nuestros

trabajos futuros,

Los profesores de programacion
pueden contar

historias con juegos y
iPROGRAMAR

animaciones 1
| ES DIVERTIDO!

Programar desarrol la

eprﬂgr‘nmnr empodera a los estudiantes

[es da herramientas para expresarse
4 F J-ff-‘-" entre nuestros

por si mismos de B alumnos.
formas muy ¢, INTERESANTES. (__
e : @ Programar ayuda
a la humam’dad /

no solo CONSUMIR
contenido, sino CREARLOD.

m programar te da

SUPERPODERES!










PODEMOSERUTILIZAREBRTANTORESCRATCHENCOMORBRLAS

DEIEASITABLETI(TELLOJEDU/OTELLOBLOCKS)
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aterzan de nuens en suw base

DESPEGUE Y ATERRIZAJE

weele conts y conbralads en el espacie aches, y
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'RETO 2

DESPEGUE Y ATERRIZAJE I

o Mouimientos en los thes ges |




establecidn,

de formu precisa (tede lo posible), en el drea
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Y un pentagons con el dhen

FORMAS GEOMETRICAS

¢l un cuadnade? Intentn, hacen

dSencis capaces de crean un budngule en el aine?
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5
ESQUIVAR OBSTACULOS

a wuy sente de cbstiacules que habruy, que sortear
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hastn la, base de aterrizgie, pers debend enfrentaonse
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los cbyjelss con el dran

RECOGIDA DE OBJETOS
penmite necagen ebjetos (el ganche)
Bebenemos despegarn y tatarn de necogern alguns. de

Insentanemss en nuesins dren el accesonie gue
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CONTROL REMOTO
para ellp. deberemss elaberarn lo programacion
quUeNamBs, NBABTBA.

necesanin, para que el dren ejecute lns acciones gue

[lecesitamss tenen el conthel abssluts del dron, y




a un dhen hval.
Ganand, el dnen que lUegue antes de una base a et

CARRERA DE OBSTACULOS

llens. de cbstacules, pens en este cass nos

Be nueve nss vames a enfhentarn a un hecorrids.
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CARRERA CONTRARELOJ

hacerls: en menss tiempe que el dran vval

necanidp. en el menor tiempe pesible y tatands. de
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inlentan hacer el mensh tiempe posible
me.?
Primens despega, un dron, healizn el necornids y,

&n este case, lo carnera, serd coryunta y debemss
cuands atenrice, el segunde puede despegan




BAILE DE DRONES




