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Resumen

El pensamiento computacional es una forma de pensar que implica la imaginacion y
la creatividad para resolver desafios. La capacidad de resolver problemas, es lo que
se pretende estimular con la programacién y robdtica, puesto que no solo
contribuye al desarrollo cognitivo de los estudiantes, sino también permite generar
en ellos nuevas estrategias de pensamiento y aprendizaje colaborativo. Los
alumnos de la Escuela Secundaria Municipal N° 1, la mayoria nativos digitales,
estan familiarizados con el manejo de algunas tecnologias, por lo que nuestro
trabajo sera guiarlos en su uso y posibilidades, dandoles valor y una mirada
reflexiva, a través de propuestas pedagdgicas con una enfoque interdisciplinar que
les otorguen espacio y tiempo, favoreciendo una participacion democratica, la
comunicacion, debates, trabajar en equipo colaborativamente, también
presentandoles retos y desafios en los juegos para que aprendan a enfrentarse a
sus propias emociones, propiciando vinculos con sus pares y docentes.
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Introduccioén

El mundo de hoy se caracteriza por cambios y desafios constantes en el que nuevas
tecnologias nos atraviesan como sociedad. Enfrentarlos requiere de la construccién
de conocimientos innovadores que permitan resolver los problemas del presente y
del futuro. Es por ello que debemos incentivar a todos los chicos de nuestro pais
para que adquieran las habilidades que requiere el siglo XXI y formarlos para que
sean capaces de entender y hacer un uso critico de las tecnologias digitales en
todos los aspectos de la vida. (NAP- Educacién digital, programacion y robdtica, p.
3).

Los sistemas digitales son la base cultural que tienen un rol cada vez mas
importante en la sociedad. Su dominio es clave para la integracién plena a la
sociedad y en este marco, emerge la necesidad de introducir a nuestros estudiantes
en el aprendizaje de la educacion digital, la programacion y en la robotica.

Esta propuesta es un trabajo articulado entre los espacios curriculares de ciencias
naturales, tecnologia, ciencias sociales y musica, que mediante actividades y juegos
convencionales y posteriormente el uso de algunas aplicaciones como lightbot

disponible para celulares desde google play y app store, se puede desarrollar
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capacidades de abstraccién, buscando patrones, indagando alternativas,
identificando los elementos de un problema. En este sentido, las actividades se
pensaron de acuerdo al contexto grupo de alumnos, con contenidos especificos
pertinentes a cada area curricular, con el fin de lograr una introduccién a la
programacion y a partir de alli comenzar a trabajar el pensamiento computacional y
como fin Ultimo, la robdtica

Las actividades elaboradas promueven que el alumno use cddigos de programacion
favoreciendo el desarrollo de la percepcion espacial, anticipaciones, ordenacion de
secuencias o pasos, de esa manera favorecer el aprendizaje basado en problemas
de modo simple y ludico, que lleva a promover la interrelacién de distintas areas
curriculares, ya que las actividades son trabajadas con contenidos especificos de
cada area, pero a su vez éstas, se presentan basadas en la programacioén, con el fin
de desarrollar competencias integrales como la creatividad, iniciativa, liderazgo,
comunicacion, resolucion de problemas, empatia, colaboracion.

Para una mejor ilustracién se presenta las actividades trabajadas desde las ciencias
naturales y desde las ciencias sociales. Como podemos ver en la Figura 1, desde la

las ciencias naturales se trabajo sobre algoritmos en relacidn al cuidado de la salud.

Las imagenes estan desordenadas. Tenés que elaborar un algoritmo para lavarse
manos, colocando un numero a las imdgenes en el orden que estdn y luego ordenado
los numero.

Figura 1: muestra la actividad propuesta desde ciencias naturales.
Como podemos observar en la Figura 2, desde las ciencias sociales se abord6 las

antiguas civilizaciones y sus procesos productivos.
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Ayudemos a Manuela a descubrir gue técnicas de cultivos utilizaban los Mmavyas, incas y aztecas.

Para ello debes conocer bien los comandos que utilizards para descubrir las técnicas que

caorresponde a cada civilizacidn.

Comandos:

Mowver un cuadro hacia
arriba

Mowver un cuadro
hacia abajo

Mowver un cuadro ala
Derecha

Mowver un cuadro ala

MAYAS

Mover 2 cuadros hacia
abajo

Mover 4 cuadros hacia
la derecha

Mowver 1 cuadro hacia
abajo

AZTECAS

Mover 1 cuadro a la
izquierda

Mover 2 cuadros
hacia abajo

Mover 1 cuadro a la
izquierda

Mowver 1 cuadro hacia

INCAS

Mover 1 cuadro hacia
abajo

Mover 2 cuadros a la
izguierda

Mowver 2 cuadros
hacia abajo

abajo

AZTECAS - IMNCAS

Izquisrda

MAY AS

Chinampas Terraza Quema de
rozas

Figura 2: muestra la actividad propuesta desde ciencias sociales.
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Desde la musica, se trabajo las notas musicales y la diversidad de melodias, a
través de codificacion de las mismas y a partir de tecnologia se desarrolld
contenidos en relacion a los procesos productivos, a través de la programacion de
los pasos para la obtencién un producto.
Reflexiones finales
La Integracion de recursos de robdtica en el curriculo es fundamental en el siglo
XXI; la robdtica pedagogica permite una integracion interdisciplinar. Bajo esta
perspectiva, el aprendizaje de robdtica en el aula no se orienta a la formacién en
robédtica en si, sino trabaja tanto la légica y como la abstraccién para desarrollar la
imaginaciéon, la expresion y la capacidad de conjeturar y construir, de manera
individual o colaborativamente. Esto fomenta el aprendizaje entre pares, para
desarrollar de forma agradable aquellos conceptos tedricos y practicos que
planteados de forma abstracta pueden resultar confusos para los estudiantes, es
por ello que se debe promover en las propuestas de ensefianza y aprendizaje las
dimensiones de areas de conocimiento en relacibn a competencias sociales,
cognitivas y creativas para lograr la interaccion social, y de asi preparar ciudadanos
capaces de integrarse al mundo del trabajo en la sociedad digital.
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