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computacional (PC)
Tercer Ciclo de Primaria
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Aprendamos con un juego práctico...

¿Qué es el Pensamiento
Computacional?

20 ’



MATERIAL:
2 equipos: A y B
Voluntario de A = robot Luis Ricardo
CRONÓMETRO

OBJETO: El robot llevará un objeto a la
papelera siguiendo instrucciones.

DINÁMICA:
Rueda de órdenes del equipo B
Tiempo disponible: 3 min.
SI 

Equivocación del Robot => + 10 s.
Interrupción/turno => +/- 5 s.

Luis Ricardo...

FORMATO DE LA ORDEN:

Luis
Ricardo

Orden
simple YA



¿Por qué esto es un ejemplo de Pensamiento Computacional?

Reflexionamos

Ahora que hemos jugado...



Es
tr
at
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ia

Pb. complejo

Solución

¿Qué es el
Pensamiento

Computacional?



Caminar DejarCoger AlzarseGirar

Tirar el boli a la papelera

N pasos X º objeto recip. -

3, 5,... 4, 6,... 2 F 1 Algoritmo

Abstracción

Patrones

Descomposición

Pb. complejo



Ejemplo de
cine...

https://www.youtube.com/watch?v=lAnGUwuDbRY&t=156s






Y en el aula, ¿cómo se utiliza?

Ejemplos sin “coste”

40 ‘



¿Qué dimensión prioriza...?

Papiroflexia



¿Qué pilar prioriza...?

Acertijos

https://www.piensaunpoco.es/
https://www.zebrapuzzles.com/


¿Qué pilar prioriza...?

Juegos de pensar

Elige 1, 2 ó 3 bolas por turno. 
El que coge la última bola pierde



¿Qué dimensión
prioriza...?

Códigos:

https://orangepiweb.es/codigos/secreto/index.php
https://www.juegos-mentales.com/juego/Mastermind
https://drive.google.com/file/d/1QbZzf5qsTVfTRVdadkfxGjWqJkK16Bvn/view
https://drive.google.com/file/d/10zjjw3Uu71R3c0XpVO2fb8FQBhtoanyU/view


Clasificadas por
DIMENSIÓN

Fichas BEBRA

https://drive.google.com/file/d/128qcygbLkJWvBOT_W2im4BVLcblJaUnN/view?usp=drive_link


Presentamos y analizamos juegos del kit

Juegos

1,5 h

https://drive.google.com/file/d/1tKSLdRuDV6WDDR9766wscOWEATD3Gv9O/view?usp=drive_link


Cubissimo: materiales15 ‘



Cubissimo: el juego

OBJETIVO: 
Armar el cubo utilizando todas las piezas.

REGLAS:
Colocar las piezas obligatorias como se indica en la carta de desafío y tratar de ensamblar las
restantes para obtener un cubo perfecto.

CARACTERÍSTICAS: 
+1 jugador
+7 años ¿Dimensiones del pensamiento

computacional?



DESCOMPOSICIÓN :   Fraccionar

PATRONES :   Similitudes.

ABSTRACCIÓN :   Adaptar 

ALGORITMO :   Secuencia

Copiar  + Completar

Piezas

Girar y posicionar

Orden

Activan el pensamiento computacional al …



Quoridor: materiales15 ‘



Quoridor: el juego

OBJETIVO:
Llegar en primer lugar a la línea opuesta de la salida.

REGLAS:
Por turnos, los jugadores colocan una barrera o desplazan su peón, según quieran bloquear el
paso a su adversario o avanzar en su camino hacia la meta.

CARACTERÍSTICAS:
2 ó 4 jugadores
+8 años ¿Dimensiones del pensamiento

computacional?



Mover  + Proteger

Movimientos + Barreras

Previsión

Rutas

Activan el pensamiento computacional al …

DESCOMPOSICIÓN :   Fraccionar

PATRONES :   Similitudes.

ABSTRACCIÓN :   Adaptar 

ALGORITMO :   Secuencia



Laser Maze: materiales15 ‘



Laser Maze: el juego

OBJETIVO:
Colocar las piezas y el láser en el tablero de forma que se iluminen los objetivos que indique
cada reto.

REGLAS:
Colocar las piezas fijas como se indica en la tarjeta de reto. Disponer el resto de piezas para
que, siendo todas atravesadas, el rayo encienda el número correcto de objetivos.

CARACTERÍSTICAS:
+1 jugador
+8 años

¿Dimensiones del pensamiento
computacional?



Copiar  + Diseñar rutas

Piezas

Girar y posicionar

Orden

Activan el pensamiento computacional al …

DESCOMPOSICIÓN :   Fraccionar

PATRONES :   Similitudes.

ABSTRACCIÓN :   Adaptar 

ALGORITMO :   Secuencia



¡ A jugar !

45 ‘’



Reflexiones y preparación

PC en el Currículo

Ahora que hemos jugado...30'



El Pensamiento Computacional en el currículo
de Tercer ciclo de Primaria

Área de Ciencias de la Naturaleza

Área de Matemáticas

ORDEN ECD/1112/2022

https://educa.aragon.es/documents/20126/2789386/Orden+ECD-1112-2022+de+18+de+julio.pdf/ed5f22ef-d5f8-8eef-8e86-b9e711267ace?t=1661501241252


Ciencias de la Naturaleza



Ciencias de la Naturaleza



Ciencias de la Naturaleza



Matemáticas



Matemáticas



Matemáticas



Matemáticas



90'

45'

45'

Juegos: Reflexionemos1

Actividades previas

Diseño de Sit. de Aprendizaje2

Variantes

Puesta en común3

Taller 2
Adaptación a los recursos

Aterrizaje curricular



¡ Gracias por asistir !


