


Explorando la comarca digital
Arrancamos con Robotita

Este material es el cuarto de la coleccién Explorando la comarca digital. En él,
indagaremos sobre las caracteristicas y el funcionamiento del robot educativo
“Robotita” que integra el equipamiento del Aula Digital Mévil. El trayecto iniciara
con el descubrimiento de los componentes del robot, para pasar a la exploracion
de sus funciones y la creacion de secuencias simples de programacion. Este
recorrido debe ser contextualizado y adecuado a las caracteristicas de cada sala e
institucion. Si bien esta propuesta puede realizarse con independencia del resto
de las secuencias que integran Explorando la comarca digital, es posible que
requiera algunas adaptaciones si no se han desarrollado las tres primeras.

Los robots han estado presentes en nuestras vidas desde hace mucho tiempo. En
la infancia, los vimos en revistas, peliculas y juguetes donde diferentes robots
juegan papeles destacados, como héroes, villanos o acompanantes de lujo.
Cuando crecemos, los encontramos resolviendo tareas complejas con gran
precision. Incluso después de tanto tiempo, los seguimos viendo como criaturas
casi magicas, sin saber cdmo es que estas particulares creaciones hacen lo que
hacen. La escuela puede contribuir a la adquisicién de saberes que nos permitan
seguir apreciandolos, pero por lo que efectivamente son y realizan.

Al final del documento, encontraran otros materiales de acceso libre que pueden
consultar junto a una ficha técnica que presenta la inscripcion de estos
contenidos en las propuestas curriculares del nivel Inicial.

Para saber como se articula esta secuencia con el conjunto de la coleccién
Explorando la comarca digital, los y las invitamos a leer la introduccién general
para todas las propuestas de la serie.

La coleccién Explorando la comarca digital esta acompanada por un dispositivo que
llamamos Brajula de la informatica que tiene la funcién de ofrecer algunas
definiciones conceptuales y acercar posibles modos de organizacién vy
vinculacion de esas nociones del campo disciplinar. La intencién es ofrecer una
orientacion que permita identificar qué contenidos de la ensenanza de las
tecnologias digitales y la informatica se estan abordando.



Ubicacion de esta secuencia en la Briijula de la informatica

Para profundizar en los conceptos, sigan este camino:
Sistemas informaticos > Conceptos > Hardware y software
Sistemas informaticos > Conceptos > Robética
Programacion

Programacion > Conceptos > Algoritmo

Programacion > Conceptos > Programa

Programacion > Conceptos > Instruccién o comando
Programacién > Habilidades > Pensamiento algoritmico
Programacion > Habilidades > Testeo o depuracién

Para acceder hagan clic aqui.

CT) Conceptos é}::; Habilidades Q Herramientas


https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1
https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1
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https://www.commonsense.org/education/app/blue-bot

Presentacion
Momentos de la propuesta

Momento1.

Visualizacion de imagenes, conversacion y registro para identificar los robots de fantasiay
los robots de juguete. Primera diferenciacion entre los personajes de peliculas y algunos
juguetes automatizados.

Visualizacion de imagenes y videos con robots en hogares y en espacios de trabajo.
Reconocimiento de las funciones que se les asignan en la vida social y los hogares.

Recuperacion de ideas y saberes sobre las computadoras y sus funciones. Relacidn entre
computadorasy robots.

Momento 2.

Manipulacion de Robotita. Propuesta lidica para conocer sus partes, funciones y la
posibilidad de programar su comportamiento.

Primeras ejecuciones de instrucciones en Robotita. Avances, retrocesos, giros a ambos
lados. Funcién ejecutar y funcién borrar. Actividades con acumulacion de mas de una
instruccion.

Registro de partes y funciones de Robotita por parte del o de la docente y el grupo clase.

Momento 3.

Primeros programas para Robotita. Propuesta lidica para creacién de programas
utilizando tarjetas de comandos. Posterior ejecuciéon en Robotita con el ingreso de
instrucciones a través de la botonera.

Reflexion sobre Robotita, los robots y sus particularidades mediante intercambios en el
grupo clasey con el o la docente.
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Momento1.
Robots de fantasiay robots de juguete

Los contenidos de esta propuesta se vinculan estrechamente con lo trabajado desde
el inicio de la coleccion:

O Las computadoras, con sus componentes y funcionamiento, lo cual les permite
asumir diferentes funciones a través de la ejecucion de programas.

O La posibilidad de integrar las computadoras a diferentes dispositivos para
automatizar su funcionamiento y el caso particular de los robots.

o Algunas diferencias entre tipos de robots, seglin sus posibilidades de reaccion
frente al entorno.

Si bien esta secuencia se penso para ser realizada en forma independiente, sera mas
potente si se lleva a cabo luego de realizar al menos la primera secuencia de esta
coleccion. Si el o la docente define iniciar directamente con esta propuesta,
sugerimos que revise la primera secuencia, llamada Computadora, ;s0s vos?, ya
que en ella encontrara informacion util para las actividades que aqui se plantean.
En el mismo sentido, se recomienda la ambientacion de la sala con los registros y
creaciones vinculadas a las secuencias de la coleccion ya realizadas, si las hubiere.

Para comenzar el intercambio, el o la docente dispondra de videos con extractos de
escenas de peliculas infantiles en las que participen robots. Proponemos aqui una
seleccion posible.

ol ol . .
= Hoy vamos a hablar de robots. Yo vi un montén en las
L | ’, . .
I g  peliculas, ;ustedes han visto alguno? Miren estas
- imagenes que les traje, ;los conocen? ;Saben cémo se
il [laman? ;Conocen algln otro robot?
aills ol



CLIC AQUT PARAVER ELVIDEO
https://bit.ly/3QTHel3

Para descargary ver sin conexion hacer CLIC AQUI

Fuente: elaboracién propia con base en juankiayala, Netflix Latinoaméricay Disney Espana

Estos son algunos de los robots que aparecen en peliculas, ;vieron otra peli con
robots distinta de las que vimos aqui? ;Leyeron algin cuento de robot o conocen
alguna historia? ;Tienen algln robot favorito? ;Qué tareas cumple cada robot en los

videos que vimos?

Y ahora, les pregunto también, ;alguno vio un robot de cerca alguna vez? ;Cual/es

vieron?

Esta parte del intercambio es importante para iniciar el tratamiento del contenido, ya
que permitira salir de las imagenes provistas por la ciencia ficcion y las peliculas
infantiles para aproximarse a aquellos artefactos que se nos presentaron como robots.
Es posible que en los hogares o el Jardin los nifios y niiias hayan tenido contacto con
juguetes a control remoto o con alguna automatizacion en sus acciones, de los cuales
alguno puede haber tenido forma de robot humanoide.


https://drive.google.com/file/d/1UbIsH1G8vQWJ_OE_eSi7mAZaQhaXlF5I/view?usp=sharing
https://bit.ly/3QTHeI3
https://drive.google.com/file/d/1UbIsH1G8vQWJ_OE_eSi7mAZaQhaXlF5I/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=a46jnML6kTM
https://www.youtube.com/watch?v=JQNfLUCa6jk
https://www.youtube.com/watch?v=boO2nQ3RJFs

Robots: definiciony tipos
Para saber mas, hagan clicaqui

Para la siguiente actividad, serd necesario disponer de juguetes con la caracteristica
de tener alguna funcion automatizada, por ejemplo: vehiculos en miniatura
(locomotoras, automoviles, griias, tractores), animales articulados o muiecos tipo
robot humanoide. Deberan funcionar con una fuente de energia (bateria o pilas).
También, es deseable contar con algunos que tengan radio-control.

Aqui, es importante destinar un tiempo para la manipulacion de los juguetes,
probando aquellas funciones automatizadas con las que cuentan (en principio,
priorizando las de movimiento).

A continuacion, se comparten imagenes a modo ilustrativo como ejemplo de
algunos posibles juguetes.

;Vieron que los robots que estaban en el video se mueven sin ayuda de las personas?
:Son como los juguetes que se mueven solos? ;Qué les parece?

Traje algunos juguetes para que los veamos, conozcamos qué pueden hacer y
observemos como lo hacen.


https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/196NIjk-KawgykHM0mURiomia7VukF-ut/view?usp=sharing

Automatizacion
Para saber mas, hagan clicaqui

Mientras los vamos mirando, conversemos sobre qué hace cada uno de los juguetes.
Hay algunos que se mueven solos y otros que puedo mover desde el control remoto,
svieron?

Ahora, les hago una pregunta para que pensemos juntos: estos juguetes ;pueden
cambiar su camino? Por ejemplo, si se encuentran con un obstaculo, ;qué hacen?,
;pueden esquivar cosas?, ;pueden cambiar su rumbo por si mismos? ;Se pueden
mover a otro lugar sin que toquemos el control remoto?

Resolvamos esta pregunta entre todos: sestos juguetes son robots? ;Qué cosas los
hacen distintos de los robots? ;Qué hacen los robots que vimos antes en las peliculas
que no pueden hacer losjuguetes?

De la observacion e intercambio, se espera que el grupo clase pueda distinguir que
los juguetes a pilas o bateria se mueven con total autonomia, pero no es posible
producir cambios en su funcionamiento. Por su parte, los juguetes a control remoto
ofrecen un nivel de automatizacion diferente, ya que es posible darle drdenes y
cambiar su comportamiento desde el control. No obstante, necesitan de la asistencia
constante de quien maneja el control.

A partir de estas cuestiones, podriamos decir que los juguetes con pilas no son
robots porque no pueden cambiar su comportamiento, es decir, no pueden
programarse y tampoco son capaces realizar tareas nuevas, por ejemplo, esquivar
obstaculos.

En esta conversacion, es interesante escuchar los argumentos que pueda construir el
grupo clase y realizar nuevas preguntas para orientar la conversacion de manera
que permita poner de relieve la diferencia entre unos y otros.


https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1guEwGG4q6oG1astsnsMm5vIUC-ayiAPK/view?usp=sharing

Robots en los hogares y el trabajo

Bueno, fuimos conociendo algunos robots en las pelis y vimos las diferencias que
tienen con los juguetes. Ahora, les quiero contar que, ademas, existen robots que se
usan en algunos trabajos o en algunas casas y que pueden hacer un montén de cosas
sin que haya nadie manejando un control remoto. ;Quieren verlos? jVeamos juntos
algunos ejemplos!

Para esta parte del proceso, serd necesario proyectar o visualizar dos o tres videos
cortos sobre robots actuando en entornos de trabajo o tareas domésticas. A modo de
sugerencia, se comparten algunos enlaces, se pueden seleccionar y mostrar los que se
crean convenientes.

) Fuente: Ensamblaje de carrocerias
Fuente: Robot Aspirador . Fuente: Pepper: El robot que
- automotrices y soldadura por
Roomba de iRobot ayudaenlacasa

puntos con robots Kawasaki

¢En qué se diferencian estos robots con los que aparecian en las peliculas que vimos
antes? ;Y qué con los juguetes que estuvimos mirando? ;Hay alguno que sea
parecido a las personas? ;Cual? Estos robots, ;hacen las mismas cosas que los de las
peliculas? ;Qué hacen?

Esta interrogacion procura poner de relieve las funciones habituales de los robots en
la vida cotidiana: realizar tareas pesadas, repetitivas o en entornos peligrosos para
las personas. Complementariamente, apunta a separar la idea de robot de la de
humanoide, pues este es solo uno de los miiltiples tipos de robots existentes.


https://youtu.be/_6oQJe2sLmo
https://youtu.be/dS8m1l3_L2s
https://youtu.be/QgEW3M9qlgY
https://youtu.be/_6oQJe2sLmo
https://youtu.be/_6oQJe2sLmo
https://youtu.be/dS8m1l3_L2s
https://youtu.be/dS8m1l3_L2s
https://youtu.be/dS8m1l3_L2s
https://youtu.be/QgEW3M9qlgY
https://youtu.be/QgEW3M9qlgY

Relacion entre robots y computadoras

Esta actividad del momento 1 inicia en el lugar donde se dispusieron los afiches con el
registro de las secuencias de la coleccion ya implementadas, en particular, los afiches
de la primera secuencia, con las imdgenes de computadoras y maquinas.

En caso de que no se hayan realizado, serd preciso hacer una adaptacion y trabajar
con el grupo clase la idea de que las computadoras son un tipo de maquina particular
que puede adoptar distintas formas (PC, notebook, tablet, celular) y realizar
muchisimas tareas diversas. La conversacion debe orientarse hacia una de las
caracteristicas centrales de los robots: la presencia de una computadora en su
interior. Si los nifos y ninas no pueden recuperar esa relacion, el o la docente
colaborara con preguntas y orientaciones para que puedan aproximarse a ella.

Por lo que pudimos ver, hay robots para hacer un montén de cosas diferentes. ;Por
qué sera que pueden hacer tantas cosas sin que una persona los “maneje”?

El otro dia estuvimos conversando de unas maquinas muy especiales que también
podian usarse para muchas cosas distintas. ;Se acuerdan de cuales eran? Repasemos
juntos todo lo que trabajamos esa vez y seguro que se van a acordar.

iClaro! jLas computadoras! Todos esos robots que vimos tienen una computadora
dentro. Algunas mas grandes y otras mas pequefas. Esas computadoras dan las
instrucciones y hacen funcionar al robot sin que tengamos que estar todo el tiempo
controlandolo. Nos permiten decirle una vez qué hacer, y que el robot pueda
recordarloy hacerlo.

Las computadoras: componentes y funciones
Para saber mas, hagan clicaqui
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https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1x3eZgwMfkBznFxJemABXgsQqanv9eCKE/view?usp=sharing

En este apartado, interesa precisar y afianzar la relacion entre computadoras y
robots mencionada antes y orientar el diglogo hacia Robotita.

Si bien se profundizara sobre la posibilidad de programar las computadoras en
posteriores actividades y materiales, en este intercambio es valioso comenzar a
introducir la idea de que las computadoras reciben las instrucciones y hacen
funcionar al robot.

Entonces, los robots pueden hacer todo lo que hacen porque tienen una
computadora dentro. Repasemos juntos las computadoras que ya conocemos.
;Alguien me cuenta un poco? ;Cudles conocen y para qué se usan? ;COmo se
llamaban?

;Les gustaria usar un robot? Si queremos usar robots, tenemos que aprender coémo
funcionan. ;Les gustaria aprender eso? Tendriamos que tener algin robot en el
jardin para poder aprender.

;Ustedes han visto alguno en el jardin? ;Cual es? ;Saben como se llama? jClaro! Se
llama Robotita. Robotita es un robot que tenemos en el jardin para aprender
distintas cosas.

Antes, les conté que los robots pueden hacer diferentes cosas porque tienen una
computadora en su interior. Robotita también tiene una, que es la encargada de
recibir las instrucciones de movimiento y hacerla funcionar.

;Les gustaria que busquemos a Robotita y veamos cémo funciona?
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Momento 2.
Conocemos a Robotita

Este momento busca favorecer el acercamiento y la manipulacion de Robotita por parte
del grupo clase. Con esta primera experimentacion, se busca reconocer partes del robot
relevantes para su funcionamiento. Esto es, las ruedas y los motores que la hacen girar y
la botonera. También, las placas electronicas en las que esta ubicada la computadora
que ejecuta los programas (microcontrolador).

Para llevar a cabo esta actividad, el o la docente debera reunir al grupo clase en torno al
robot, procurard la manipulacion repartida entre estudiantes y realizara preguntas
para guiar la exploracion. El objetivo es que los niios y niiias puedan distinguir los
componentes que aparecen en el siguiente video: Primeros pasos con Robotita.

Partes de un robot
Para saber mas, hagan clicaqui

Esta es Robotita, el robot del jardin. Veamos cémo es, cémo funciona y qué cosas
puede hacer!

;Qué se imaginan que puede hacer este robot?

;Qué partes tiene?

;Doénde esta la computadora de Robotita? ;La podemos ver?
Esas ruedas, ;se mueven solas? ;Qué las hace girar?

;Y esos botones? ;Para qué sirven?

;Sabian que lo que vemos como ojos, también son luces?
;Hara algin tipo de sonido?

O O O O O O O
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https://www.youtube.com/watch?v=qAEv7EZ2OFk
https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Bysxx5b8Nqnfwcm66Ywz9YwWfZMCxYfn/view?usp=sharing

Probamos a Robotita

Luego del primer acercamiento, se realizan las primeras pruebas con Robotita. Para
eso, se propone a los nifios y ninas encender el robot y probar su funcionamiento a
partir de la exploracion de sus botones y movimientos. En este caso, se considera
apropiado correr las mesas para que los grupos trabajen en el piso en una ronda que
posibilite que puedan ir mirando y manipulando a Robotita por turnos. Se trata de
una actividad exploratoria, intuitiva, de familiarizacion con el robot.

Dado que en otras secuencias (especificas de programacion) se realizaran
programas vinculados a desafios concretos, en esta actividad lidica no se plantea la
incorporacion de alfombras ilustradas ni otros accesorios distribuidos con el robot.

El o la docente ubicara a los ninos y ninas en ronda y le entregara a uno de ellos a
Robotita. Este alumno o alumna saludara a Robotita, se presentara diciéndole su
nombre y, luego, deberd hacer que Robotita vaya a saludar al compaiero o
compaiera que estd sentado a su derecha. Para ello, le dard una instruccion a través
de la botonera, es decir, presionando el botén que indica que Robotita debe moverse
hacia la derecha y accionando el botén verde “IR” 0 “GO”. Cuando el segundo alumno
o alumna lo reciba, repetira el mismo procedimiento y asi sucesivamente hasta
completar toda la ronda.

Si el grupo clase es muy grande o por sus caracteristicas puede volverse dificil
sostener este momento de manera individual, se puede plantear en una alternativa
por equipos y que Robotita vaya pasando de grupo en grupo. Recomendamos que
sean grupos de no mas de 3, para que puedan vivenciar la exploracion. La intencion
es que los niiios y ninas puedan experimentar con la botonera de entrada de
instrucciones para conocer sus particularidades (sonidos, longitud de los pasos,
dureza, diferentes funciones de cada uno de los botones, etcétera).

iAhora vamos a jugar un juego con Robotita! Como es la primera vez que vemos a
Robotita, vamos a presentarnos asi conoce nuestros nombres. Primero, vamos a
hacer unaronda grandey voy a prender a Robotita, para que se pueda mover.

Voy a poner a Robotita frente a alguno o alguna de ustedes. El juego consiste en que,
cuando Robotita esté en frente nuestro, debemos saludarla, decirle nuestro nombre
y, luego, hacer que vaya a saludar al companero o compafiera que tienen a su lado.
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Pero tenemos un desafio: jno podemos levantar a Robotita del suelo! Para hacer que
Robotita vaya a donde esta nuestro compafero o companera, debemos usar estas
flechitas para indicarle hacia dénde queremos que vaya y después presionar esta
tecla de color verde para que empiece a caminar. Asi, Robotita dara los pasos que le

indiquemos para llegar.

;Empezamos?

Este juego admite realizar algunas progresiones en caso de que sean necesarias,
como por ejemplo:

O Hacer que Robotita cruce por el medio de la ronda para llegar hasta el niiio o
nina que se encuentre al frente.

O Escribir los nombres de los ninos y niias en papeles. Sacar un nombre al azary
hacer que Robotita se dirija hacia ese alumno o alumna.

o Dar instrucciones a Robotita para que se dirija hacia el niiio o nina que esta a
la derecha y que regrese hacia su punto de inicio.

Hacemos nuestro manual de Robotita

Esta actividad invita a sintetizar lo experimentado hasta el momento. Para
iniciar, serd necesario que el o la docente disponga de imdgenes de Robotita y
las coloque en afiches o en el pizarron para trabajar con sus estudiantes.
Ofrecemos unas imdgenes en el Anexo de esta secuencia.

iCudntas cosas tiene Robotita! Para no olvidarnos de todo lo que aprendimosy para
mostrarles a nuestras familias o amigos y amigas cémo funciona, les propongo que
hagamos un manual de Robotita.

14



;Como lo hariamos? Aca tenemos unas fotos de Robotita. Yo les voy a ir senalando
cada una de sus partes y ustedes me van a contar qué parte esy para qué sirve. oy a
anotar sus respuestas en el pizarrén. Recordemos como fuimos acompafnando a
Robotita en el juego de la ronday para qué nos sirvieron los botones.

¢Nos quedé alguno sin usar? ;Quieren que veamos qué hace?

Saquemos algunas fotos para mostrarles Robotita a nuestras familias. Podemos
también grabar un audio para contarle cémo funciona Robotita a la sefio y a los
chicosy chicas de otra sala.
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Momento 3.
Primeros programas para Robotita

Luego de la manipulacion exploratoria de Robotita, se iniciara con los primeros pasos
en la construccion de programas simples. Como progresion en el tratamiento del
contenido, se plantea comenzar con una propuesta liidica que involucre las tarjetas
con representaciones graficas de los comandos que contiene la botonera de Robotita
y que vienen con el dispositivo. El o la docente debe disponerlas frente al grupo clase.

Es importante revisar si la institucion cuenta con estas cartas o si serd necesario
imprimir mds para que cada grupo cuente con un mazo propio para trabajar. Se
ofrecen las cartas para imprimir en el Anexo.

Para iniciar el desafio, puede ser titil que el o la docente muestre cémo construye la
solucion del primer desafio con las tarjetas, para ejemplificar el modo de trabajo. En
este caso, seria:

¢Qué es programar?
Para saber mas, hagan clicaqui
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https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Bk7ASpOSxfTBEFdeB9gBLJ7rVvWmNULX/view?usp=sharing

Ya estuvimos probando los diferentes botones de Robotita, conocimos sus partesy
vimos lo que puede hacer. Ahora, vamos a armar programas para ver si Robotita
puede hacer lo que queremos que haga. Pero esta vez, antes de usar los botones de
Robotita, vamos a jugar con unas cartas que tienen dibujados los botones de tienen
dibujados los Robotita. Asi, podremos pensar primero qué 6rdenes le daremos a
Robotita para que vaya a donde queramos. ;Se animan?

En este momento, el o la docente deberd proponer la realizacion de secuencias simples
de instrucciones para lograr el desplazamiento de Robotita. Se sugiere la formacion
de grupos pequeiios de estudiantes y se le entregard a cada uno las tarjetas necesarias
para darle instrucciones a Robotita. Se ofrecen a continuacion algunos ejemplos de
actividades para proponer.

o Si queremos que Robotita avance dos pasos hacia adelante y después gire
hacia la puerta de la sala (o cualquier otra referencia proporcionada por el o
la docente para indicar derecha o izquierda), ;qué tarjetas deberiamos usar?

o Si ahora queremos que haga dos pasos para adelante y después vuelva al
punto del que salié, ;qué instrucciones necesitamos?

o En qué orden van las cartas con las instrucciones? Si las ponemos en otro
orden, s;hace lo mismo Robotita?

A partir de esta actividad con instrucciones, el o la docente puede introducir el
concepto de algoritmo en el grupo clase. Se puede escribir la palabra en la pizarra o en
un afiche para que los niios y ninas vayan familiarizandose con ella. Para describir el
concepto de algoritmo, se pueden utilizar ejemplos de la cotidianeidad y anadir
contenidos de informatica. El objetivo no es que comprendan profundamente el
concepto de algoritmo, sino que se familiaricen con cierta terminologia propia de
campo.

Lo mds importante de esta instancia es que los y las estudiantes puedan comprender la
necesidad de pensar y armar estas instrucciones, es decir, que se requiere decidir qué es
lo que debe hacer Robotita y luego comunicdrselo mediante ordenes.
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Esta forma de ir acomodando los pasos para lograr lo que queremos hacer se llama
algoritmo. Esa palabra la vamos a escuchar muchas veces cuando hablemos y
trabajemos con computadoras y robots. Lo importante es que sepamos que, para
que Robotita haga un recorrido, tenemos que pensar antes las instrucciones que
debe realizar. Estas instrucciones se parecen a las que usamos para hacer una
comida o para armar un juguete. Bueno, jesos también son algoritmos!

En este caso, la forma en que vamos acomodando las tarjetas con flechitas de
instrucciones son los algoritmos que estamos construyendo, es decir, son los pasos
que Robotita va a realizar.

;Y, entonces, qué son los programas? Cuando le damos estas instrucciones a
Robotita con los botones, siguiendo los mismos pasos que cada grupo armé con las
tarjetas, ahi estamos convirtiendo el algoritmo en un programa. Porque ahora la
computadora que estd dentro de Robotita tiene que procesar las instrucciones y
debe moverse tal como le indicamos cuando presionamos los botones.

Asi, ya sea usando las tarjetas o dibujando los pasos, hacemos un algoritmo para
que Robotita se mueva. Cuando lo pasamos a la computadora o al robot, lo
convertimos en programa.

;Probamos los algoritmos en Robotita, para ver si hace lo que queriamos?

En este punto, se irdan leyendo, siguiendo y probando las distintas soluciones, tratando
de identificar si son iguales, si hay cambios, si funcionard o no antes de probar y
detectando, si lo hubiere, donde esta el error. Se ofrecen distintos problemas y se
mantiene la misma secuencia: cada grupo elabora una solucion y, en conjunto, a partir
de probar el algoritmo en el robot, se analiza si funciona o si hay que modificar el
orden de las tarjetas, agregar o quitar. Se recomienda dejar registrados los algoritmos
en esta instancia, pueden pegarse las tarjetas en el pizarron o dibujarse las flechas en
un afiche.

Dada la disponibilidad de un solo robot en la sala, se sugiere la conformacion de
grupos relativamente pequeiios y una disposicion en ronda, ofreciendo el espacio del
centro para que los grupos vayan realizando los desafios propuestos por el o la
docente, mientras el resto de los y las estudiantes puede observar y aportar sus
opiniones acerca de lo que se esta realizando.
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Como tenemos una sola Robotita, para que no quede nadie sin probarla, vamos a
organizarnos en grupos. Para que podamos ver lo que hacen los demas grupos,
hacemos una ronda y dejamos lugar para que cada grupo pase a hacer pruebas con
Robotita. ;Armamos la ronda?

:Se acuerdan de los algoritmos que hicimos antes con las tarjetas? Ahora, el primer
grupo va a probar ese que hicimos para que dé dos pasos y después gire. ;Y si
queremos que haga tres pasos? Vamos a preguntarle a quienes estan en la ronda.
Para que Robotita haga dos pasos hacia adelante, gire a la derecha, haga otros dos
pasosy gire alaizquierda, ;qué programa tengo que hacer?

Tengan en cuenta que Robotita ejecuta un programa a la vez. Si queremos que haga
otra cosa, con un algoritmo nuevo, hay que borrar el que ya estaba. ;Cual sera el
botén que me permite hacerlo?

;Qué pasa si repito cuatro veces los dos pasos y el giro? ;Dénde queda Robotita?

Pruebay depuracion de los programas
Para saber mas, hagan clic

Es importante considerar que la interaccion con el dispositivo presentara desafios. La
necesidad de borrar los programas precedentes para ingresar el nuevo serd uno de los
primeros que pueden presentarse. Frente a este tipo de situaciones, se sugiere no
apresurarse a responder y resolver el desafio. Los sucesivos intentos, el repaso por
cada instruccion, etcétera, son claves para consolidar los aprendizajes.

El o la docente debera garantizar las posibilidades de experimentacion, validando los
distintos caminos dispuestos por los grupos de su sala y ofreciendo con algunas
sugerencias en aquellos casos en que sus estudiantes no puedan avanzar con la tarea
propuesta.
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ijCuantas ideas se les ocurren! jVamos a cumplir muchas misiones con Robotita!

iTenemos una sala de programadoras y programadores!

(Cierre) Reflexion sobre Robotita, los robots
y sus particularidades

La actividad de cierre tiene el objetivo de recuperar, a través de relatos grabados en
audio de los y las estudiantes, la identificacion de las caracteristicas de los robots y de
Robotita, en particular. El o la docente necesitara contar con una de las tablets o el
celular para grabar a los niiios y ninas. Se puede incluir la grabacion de un video
durante la realizacion del cierre con el objeto de articular con otra sala de la
institucion, si fuera posible.

Resulta muy itil integrar esta actividad con los contenidos abordados en la secuencia
didactica jManos a la tablet! que integra esta coleccion.

Segiin las particularidades de la institucion, puede ser valioso realizar alguna
muestra a las familias para continuar afianzando los aprendizajes y compartir con las
comunidades esta tematica.

Hoy aprendimos muchisimo sobre los robots. Veamos otra vez el manual que

hicimos, los afiches y todo lo que estuvimos trabajando.

Ahora, vamos a usar las tablets para grabar lo que sabemosy después compartirlo
con toda la gente. Yo les voy a ir preguntando y ustedes me van respondiendo, asi lo

vamos grabando.

(@)

:Los robots de las peliculas son iguales a los que se usan en las fabricas y las

casas?
;Y los juguetes? ;Qué tenian de diferente con los robots? ;Robotita es un

juguete o un robot?
;Qué descubrimos en el juego de la ronda con Robotita? ;Para qué son los

botones que tiene?
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o sPodemos usar los botones para programar a Robotita?
o ;Qué les pareci6 armar programas para Robotita? ;Qué otras cosas podriamos

hacer?
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FICHA TECNICA:

Actividad: Explorando la comarca digital. Arrancamos con Robotita

Nivel: Inicial

Salas sugeridas: 4y 5 afos

Espacio curricular: Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Tecnologia, Identidad y Convivencia

Objetivos:

o

Sala de 4: Ampliar la nocién de ambiente comenzando por el reconocimiento de la
diversidad social, natural y tecnolégica.

Sala de 5: Afianzar la nocién de ambiente a través de la identificacion de sus principales
elementos constituyentes: caracteristicas, relacionesy funciones.

Identificar algunos materiales, herramientas, maquinas y artefactos inventados y usados
en distintos contextos sociales.

Iniciarse sistematicamente en la observacion, busqueda, registro, interpretacion y
comunicacién de informacioén acerca de la realidad.

Afianzar la exploracion, la experimentacion y la anticipacion.

Iniciarse en el reconocimiento de las TICy su utilidad.

Iniciarse en la formacion de habitos y actitudes de cuidado de los objetos y espacios
personalesy compartidos.

Aprendizajesy contenidos:

o

Identificacién de la relaciéon de los productos tecnolégicos del ambiente cercano con las
necesidades que satisfacen (Cérdoba, Ministerio de Educacién [ME], 2011, p. 51).
Representacion de objetos y procesos mediante dibujos (Cérdoba, ME, 2011, p. 52).

El desarrollo de diferentes hipétesis para resolver un problema del mundo real,
identificando los pasos a seguir y su organizacion, y experimentando con el error como
parte del proceso, a fin de construir una secuencia ordenada de acciones (Argentina, ME,
2019, p. 16).

La creaciéon y el uso de juegos de construccion, en los que se involucren conocimientos
introductorios a la robética (Argentina, ME, 2019, p. 16).

Iniciacién en el uso de las TIC (Cérdoba, ME, 2011, p. 51).

Cuidado de los objetos y espacios personales y compartidos (Cérdoba, ME, 2011, p. 117).
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ANEXO
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Adelante

GIRAR A LA IZQUIERDA

odo

GIRAR A LA DERECHA

BORRAR

Atras

PAUSA
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