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Breve descripcion

El pensamiento computacional es practico, es una manera de pensar cdmo resolver
problemas/desafios siguiendo, para ello, una secuencia ordenada de pasos. El trabajo con
robdtica y pensamiento computacional nos va a servir para programar, en este caso a los
robots del atelier, y anticipar y resolver situaciones diarias.

Por medio de esta experiencia, se vinculd a los proyectos trabajados en la sala (la UD “La
patagonia, los dinosaurios y los paleontélogos” y la secuencia didactica: “Conocemos a
Yayoi Kusama”) con la jornada de pensamiento computacional que se llevé a cabo en los
primeros dias de octubre de 2022. Se buscd presentar a los nifos y las ninas pequenos
desafios que pusieran en juego sus experiencias previas y las capacidades anteriormente
desarrolladas en torno al uso de la robdtica, la programacién y la codificacion.

Teniendo en cuenta que las tecnologias y el uso de las mismas atraviesa a las sociedades y
conviven con los nifos y nifas desde sus primeros afos de vida, resulta indispensable que
como docentes les brindemos posibilidades y herramientas para que logren hacer un uso
de las mismas cada vez mas consciente y enriquecedor a nivel pedagdgico y cognitivo.

Por medio de esta propuesta, se buscd acercar a los/las nifilos/fas de forma ludica vy
exploratoria al pensamiento computacional y la robdtica, trabajando previamente en la
sala por medio de diversas propuestas el programar y el codificar. Al mismo tiempo, se
buscd realizar una propuesta integral con los proyectos abordados en la sala en ese
momento del ano, con la educacion digital como gje transversal de la practica cotidiana.

Situacion inicial

Continuando con el proyecto institucional que ya se venia desarrollado a lo largo del afio,
basado en un viaje por Argentina que inicia en la provincia de Buenos Aires, se fue
recorriendo diferentes provincias a partir del trabajo con las efemérides. En septiembre
volamos con nuestra imaginaciéon al sur de nuestro pais, donde los alumnos y las alumnas
encontraron restos de dinosaurios.
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Para llevar adelante esta unidad didactica he tenido en cuenta que los nifios/as
pequefos/as tienen un particular interés en los dinosaurios, ya que despiertan su
curiosidad y asombro, y —particularmente en este grupo— era una tematica que aparecia
de forma recurrente y espontanea en la sala tanto de forma oral como en los juegos con
materiales diversos. Considero que este es un tema interesante para trabajar, porque atrae
la atencidon de los niflos/as y, gracias a esto, pueden ser protagonistas principales y activos
en su proceso de aprendizaje. El propdsito de esta unidad didactica fue que los/as
alumnos/as complejicen, enriguezcan, profundicen y organicen sus conocimientos acerca
de la tematica mencionada. Para ello, se propuso una serie de actividades con el propdsito
de que sean capaces de "mirar lo habitual" con otros ojos, a la vez que se acercan al
conocimiento de otros contextos menos conocidos y cotidianos.

Objetivos
Que los nifios/nifas:

e Avancen en la busqueda de estrategias para la resolucién de problemas que se
presenten en entornos digitales.

e Se inicien en el desarrollo del pensamiento computacional como estrategia para el
planteoy la resolucion de situaciones problematicas.

e Incorporen diversos cédigos para organizar secuencias de acciones como etapa previa a
la programacion.

Contenidos

e Organizaciéon y codificacion digital de secuencias de pasos. Observacién de causas y
efectos de las acciones.

e Elaboracion de hipdtesis y reformulacion del codigo a partir de los resultados
observados.

e |dentificacion, planteo y resoluciéon de problemas mediante tecnologias digitales.

e Secuencias ordenadas de instrucciones: algoritmos para el logro de un objetivo o para la
resolucién de un desafio.

Destinatarios

Niflos y nifas de la sala Verde (5 anos).
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Secuencia didactica

- Juegos de recorridos con el propio cuerpo para llegar de un punto a otro utilizando
elementos concretos de la sala: bloques, sillas, cintas. En estos juegos se utilizaron
las tarjetas del atelier digital (adelante, atras, derecha, izquierda, ir/fcomenzar, pausa
y borrar) correspondientes al blue-bot para trabajar las nociones espaciales.

- Juegos de recorridos, pero esta vez teniendo que respetar indicaciones de un
companero/a. Se van colocando las tarjetas tal como lo indica el nifo/a que da la
orden y luego se hace el recorrido a ver si el mismo es correcto.

- Exploracion del robot: botdon de encendido/apagado, flechas y botones que lo
conforman.

- Creamos el robot en plano bidimensional colocando, en el lugar correspondiente,
todos los botones que lo conforman. Dichos botones seran las tarjetas pegadas
sobre el cuerpo de la abejita. Esta propuesta surge con el objetivo de iniciar a los
ninos y nifas en el reconocer, diferenciar y nombrar “derecha” e “izquierda” a la
hora de programar recorridos y querer incluir giros de parte del robot. Poder
visualizar en la sala el plano del robot los ayudd a poder, poco a poco, ir logrando
aproximarse a estas nociones tomandolo como referencia.

- Juego grupal con el blue-bot utilizando el plano que viene en el atelier digital:
mapa de la ciudad. Entre todos pensamos el punto de partida y el punto de
llegada y, con mediaciéon de la docente, fuimos haciendo la programacion del
robot de forma grupal.

Al ser la primera vez que manipulaban el robot y lo programaban, se fue
mostrando cémo funciona cada flecha/indicacion: diferenciar que las flechas de
“adelante” y “atrds” hacen avanzar o retroceder al robot un cuadrado (casillero)
mientras que, las de “derecha” e “izquierda” solo lo hacen girar pero no avanzar. Asi
también, se fue conversando durante la actividad sobre qué hacer si nos
equivocamos de indicacion (botdn de borrar) y qué hacer una vez que creiamos
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gue el recorrido indicado estaba completo y correcto para que el robot comience a
funcionar.

Esta actividad se repitié pero dividiendo a los nifos y nifas en dos subgrupos: uno
de los grupos utilizé el mapa de la ciudad y el otro el mapa pirata con el objetivo de
continuar reforzando el uso del robot y la practica de la programacion del mismo.
En base a la unidad didactica trabajada en la sala en ese momento (“La Patagonia
y sus dinosaurios. Nos transformamos en paleontdlogos”) se realizé una salida
didactica a Tecnodpolis. Posteriormente a dicha salida, se cred junto a los nifios y
nifas de la sala un plano/mapa en forma de grilla, numerado del 1 al 16 por ello/as
mismo/as. Previamente, se conversd a grupo total sobre la salida didactica que
habiamos realizado a Tecndpolis, sector de dinosaurios, y creamos un registro
escrito a partir de lo recordado de esa salida y lo observado en las fotos tomadas
con las tablet ese dia, a través del proyector en la sala.

Una vez confeccionado este registro, cada nifo/a eligi® uno de los
elementos/espacios/dinosaurios observados en la salida y lo dibujé en una hoja
blanca dada por la docente, utilizando marcadores indelebles negros y lapices de
colores. Los 16 dibujos obtenidos se pegaron en nuestro plano (un dibujo en cada
numero de la grilla).

Creacion de un “traje de dinosaurio™ En tres subgrupos, los nifios y niflas crearon
“trajes” en tridimensiéon para cada uno de los robots que ibamos a tener el dia de |a
jornada de pensamiento computacional compartida con todas las salas del jardin
utilizando material de desecho.

Creacién de mapas pequerios plastificados para cada nifio/a con el objetivo de que
alli puedan planificar/organizar un recorrido de un punto a otro esquivando
posibles obstaculos que aparecen en el plano. Al estar plastificado, se escribieron
con marcadores al agua de colores y luego se borraron con alcohol para volver a
utilizarlos en otras oportunidades. Una vez hecho el recorrido en ese plano
individual se jug6 en el piso con el robot, intentando reproducirlo. Esta actividad se
realizd en tres subgrupos con ayuda de la celadora institucional y el facilitador
digital con el objetivo de que hubiera un adulto en cada subgrupo para jugar junto
a los nifos y las ninas.
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- Cierre: Jornada de pensamiento computacional “Salas de escape”. El plano del
museo realizado durante la secuencia fue pegado en el piso junto a otro que
contenia los mismos dibujos pero en otro orden y sin ndmeros. Lo que se hizo fue
crear una “sala de escape” en la cual los niflos y niflas junto a sus familias tenian
varios desafios:

eBuscar entre muchos puntos de diversos tamafos y colores que habia
dispuestos por toda la sala (trabajados en la secuencia de Yayoi Kusama)
aquellos que tuvieran numeros y traerlos al centro de la sala. Una vez que
tuvieran los 16 numeros del tablero, continuarian al paso 2.

eComparar ambos tableros y pegar los circulos con los nimeros en el dibujo
correspondiente, tomando como base el tablero completo. Al finalizar,
continuarian al paso 3.

e Dividirse en dos subgrupos para jugar con el bee-bot en cada uno de los
tableros ya completos.

Otros actores

Familias de la sala.
Niflos y niAas de sala de 4 y 3 anos que participaron de la jornada de pensamiento
computacional junto a sus familias.

e Javier (facilitador de Intec). Aportd sugerencias e ideas para enriguecer cada una
de las planificaciones de la docente de la sala a lo largo del afho.

Evaluacion

La evaluacidon se fue realizando de manera diaria teniendo en cuenta los avances que los
ninos y niflas de la sala fueron logrando en cuanto a, en primera instancia, el trabajo con
material concreto y con el propio cuerpo sobre la anticipacion, organizacion y
planificacidn de recorridos de un punto a otro, para luego poder llevar y utilizar estos
conocimientos en la manipulacion de tecnologias digitales.

Se observd y orientd el trabajo a que ellos/as logren adquirir habilidades de manera
secuenciada, para lograr cada vez mayor autonomia en el uso de los dispositivos, avanzar y
profundizar conocimientos en programacion y concretar pequefias ordenes en la
utilizaciéon de los robots del atelier digital sobre diversos planos.



