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Introduccion

Este libro tiene como objetivo presentar experiencias educati-
vas de pensamiento computacional (PC) en el aula, desarrolladas
principalmente por docentes del primer ciclo de Educacién Basi-
ca Integrada (EBI) en Uruguay. Las experiencias se realizaron en el
marco del programa de Pensamiento Computacional e Inteligen-
cia Artificial de Ceibal.

El programa comenzo en el aino 2017 para estudiantes de 4to, Stoy
6to grados de EBI. En los anos 2018 y 2019 se formd a docentes de
primer ciclo, a través de un curso en CREA. En 2023 esta forma-
cion se retomod y actualizd, esta vez a través de la plataforma EduX
de Ceibal. En esta edicién participaron mas de 2000 docentes,
quienes trabajaron en los fundamentos del pensamiento compu-
tacional y exploraron propuestas de aula con el fin de implemen-
tarlas con sus estudiantes del primer ciclo escolar.

A diferencia del programa para 4to, Sto y 6to grado que cuenta
con docentes remotos, la oferta para primer ciclo esta dirigida
exclusivamente para el colectivo docente, a través de formacion
y propuestas que implementan directamente en el aula. Estas
secuencias didacticas fueron disefadas para cubrir contenidos
de ciencias de la computacién y fomentar habilidades del pensa-
miento computacional, tanto a través de actividades desconecta-
das como mediante la programacion en ScratchdJr!

En el afo 2024 este curso se transformod en un postitulo, con mas
de 800 docentes participantes, que en muchos casos dieron
continuidad a la formacion iniciada en 2023, y en otros se acer-
caron por primera vez a PC. En el trabajo final de ambas forma-
ciones cada profesional implementd junto a sus estudiantes al
menos una de estas cuatro propuestas: Supercircuito, Cuéntame
un cuento, Paso a paso y Sube y baja. Durante la implementacion
realizaron adecuaciones e incorporaron nuevas actividades, lo que
sirvié de insumo para este conjunto de experiencias.

En este contexto, entendemos que es importante reconocer a
todas las maestras y los maestros que participaron en ambas
ediciones del curso, quienes llevaron las propuestas al aula'y
experimentaron con sus grupos de estudiantes. Por esta razén,
hemos seleccionado experiencias que reflejan cémo adaptar las

" Acerca de Scratchdr


https://www.scratchjr.org/about/info

propuestas originales a los intereses y necesidades de sus grupos,
y como crear nuevas actividades a partir de las brindadas en los
cursos. Ademas, se incluyeron dos casos especiales de implemen-
tacion que otorgan una nueva mirada a la ensefianzay el aprendi-
zaje de las dimensiones y competencias del pensamiento compu-
tacional, con actividades para estudiantes de Formacion Docente
y con un grupo de Educacién Especial.

Cada experiencia se presenta a través de una narrativa que per-
mite identificar a cada docente con su experiencia de aula, sus
instituciones y grupos. Las actividades implementadas se presen-
tan a través de un didlogo con las principales teorias y reflexiones,
que dan sentido al quehacer pedagdgico en pensamiento compu-
tacional y programacion.

Cabe destacar que cada experiencia se relaciona directamen-

te con las propuestas para el aula creadas y distribuidas por el
equipo de Pensamiento Computacional e Inteligencia Artificial, a
través de las diversas instancias formativas y espacios de comu-
nicacion. La consulta previa de las propuestas redundara en una
mejor comprension de las experiencias, haciendo posible visuali-
zar las adaptaciones y los cambios realizados por las docentes en
beneficio de sus estudiantes.

Esperamos que este libro sea un reconocimiento al esfuerzo de

cada docente, asi como inspiracion para quienes deseen trabajar
pensamiento computacional en sus clases.

Accede a las propuestas de primer ciclo elaboradas por Ceibal:

Paso a paso Cuéntame un Sube y baja
cuento



https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2024/04/Librillo-Pensamiento-Computacional-Una-experiencia-de-aprendizaje-para-primer-ciclo.pdf
https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2024/04/Librillo-Pensamiento-Computacional-Una-experiencia-de-aprendizaje-para-primer-ciclo.pdf




Supercircuito

para una cancion

Docentes: Maestra de aula: Angela Ifran -
Maestra dinamizadora: Ana Branca.

Institucion: Escuela N2 8.

Departamento: Salto.
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Sobre la propuesta

En la Escuela N2 8 de Salto, las maestras Angela y Ana
adaptaron la propuesta Supercircuito para ler grado,
creando animaciones en ScratchJr? basadas en una
cancion. Sus estudiantes trabajaron habilidades de pro-
gramacion, creatividad y pensamiento computacional
mientras disefaban personajes y movimientos, desta-
cando la conexidén entre musicay aprendizaje.

2 Scratchdr - Home
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https://www.scratchjr.org/

A partir de una cancion divertida para sus estudiantes,
las maestras Angela y Ana impulsaron y acompafaron

la creacion de un circuito de animaciones programadas
en ScratchJr. Adaptaron la propuesta Supercircuito a los
intereses y las necesidades de su grupo, al que descri-
ben como un grupo que “suele motivarse ante cualquier
actividad que utilice como recurso la tablet”. Las profe-
sionales partieron de los intereses de sus estudiantes,
principal entrada del aprendizaje: a través del interés se
impulsa la motivacién y las emociones del aprendiz, lo
que junto con la dinamizacién de los procesos cognitivos
hacen posible el compromiso activo con el aprendizajes.
La seleccion de la propuesta Supercircuito se debid a su
potencial para vincular actividades corporales, estrate-
gias de comunicacion, anticipacion y elaboracién de se-
cuencias con la programacioén en bloques. El desarrollo
del pensamiento computacional dentro del plan de es-
tudios favorece la formacion integral de cada estudiante
y el desarrollo de competencias fundamentales tanto
para el presente como para el futuro.

¥ Marchesi, A. (2020). Aprendizaje: la clave esta en el interés.


https://oes.fundacion-sm.org/eduforics/educacion-inclusiva-y-de-calidad/neurociencias-y-aprendizajes-esenciales/aprendizaje-la-clave-esta-en-el-interes/

En un primer momento, el grupo fue invitado a escuchar
y ver el video de la cancién El baile de los animales* en

la pantalla interactiva disponible en el aula, con el pro-
posito de que representaran corporalmente, en el patio
escolar, los movimientos realizados por los personajes de
la cancidén. Para lograrlo, cada estudiante debid analizar
la letra de la cancidn, observar a los personajes y selec-
cionar e interpretar los datos referidos a los movimientos
para representarlos con sus cuerpos.

A través de una secuencia de acti-
vidades, las docentes aproximaron
a sus estudiantes al lenguaje de
programacion en bloques como
una nueva manera de comunicar
sus ideas y representar experien-
cias, explorando y representando
personajes a traves de Scratchdr,
lenguaje de programacion intro-
ductorio que permite a ninos y ni-
nas de edades de entre Sy 7 anos
crear sus propias historias inte-
ractivas y juegos, usando bloques
graficos de programacion.

“ https://www.youtube.com/watch?v=HRs7DfxI2-c
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En duplas de estudiantes se representaron los perso-
najes de la cancidn (cocodrilo y elefante) utilizando las
herramientas de edicion de la aplicacidn, lo que les per-
mitié desarrollar habilidades para el dibujo digital y, prin-
cipalmente, la creatividad y el disfrute. Luego ensayaron
programaciones simples para otorgarles movimiento a
los personajes creados, analizando previamente los sim-
bolos que aparecen en los bloques, su significado y el
resultado de unirlos. Marina Umaschi Bers, cocreadora
de ScratchJr (Umaschi Bers, 2023, p. 43) sostiene que

la programacion permite a los individuos manipular un
sistema simbodlico situado socialmente, con una grama-
tica y sintaxis, para comunicar ideas y crear artefactos®.
Desde esta perspectiva, los lenguajes de programacion
se consideran emparentados con los lenguajes escritos
como herramientas de expresion, lo que permitié esta-
blecer la relaciéon con la escritura de enunciados reali-
zada a diario en clase con la creacion de los algoritmos
que otorgan movimiento a los personajes.

El proceso iniciado por el grupo de manera colectiva
encontrd también espacio en la creacion y la reflexién
individual, ya que cada integrante de la dupla pudo crear
uno de los personajes y comunicar sus ideas para alcan-

5 (Umaschi Bers, 2023, p. 43)


https://doi.org/10.60020/1853-6530.v14.n26.43746

zar el objetivo de otorgarle movimiento. Esto favorecio
el proceso personal de cada estudiante en el desarrollo
de algunas de las habilidades propias del pensamiento
computacional, como la generalizacién: aplicacion de
una estrategia de solucion de un problema a otro con
caracteristicas similares; descomposicion: implica frac-
cionar en partes un problema con la finalidad de resol-
verlo con mayor facilidad; abstraccion: habilidad para
omitir detalles innecesarios y decidir por los mas impor-
tantes. Ademas, la habilidad para desarrollar algoritmos
O una secuencia de pasos y la evaluacién para reconocer
los procesos realizados y determinar la eficiencia y el uso
de recursos fueron abordadas por las docentes en dis-
tintas instancias y actividades tanto colaborativas como
individuales (Shelby, 2015).

15



La comunicacion y reflexion presentes en todo el pro-
ceso desarrollado por las duplas permitio visualizar el
camino transitado y encontrar nuevas estrategias para
alcanzar los objetivos propuestos. Es por este motivo
que el cierre de esta propuesta no fue sino el puntapié
inicial de un nuevo y mejorado programa que propiciara,
sin lugar a dudas, nuevos y mejores aprendizajes.

Reflexion de las docentes sobre la experiencia:

Es necesario trabajar en la programacion, ya que es una habilidad
y una actitud necesaria para la vida y, por lo tanto, es nuestra res-
ponsabilidad ensenarla. Este aprendizaje esta explicitamente do-
cumentado en el Marco Curricular Nacional, siendo el pensamiento
computacional una de las diez competencias que el individuo de-
bera desarrollar a lo largo de su vida. Introducirlo en los primeros
grados mediante el juego es fundamental, ya que despierta el inte-
res y deseo de cumplir las diferentes consignas que se les presen-
tan. Creo que este tipo de actividades y estrategias posibilitan la
alfabetizacidon digital y generan deseos de continuar aprendiendo.

16



Supercircuito

Orden en la secuencia

Docentes: Florencia Palermo, Sheila Acevedo, N

Sara Vidal ~."~

Institucion: Escuela N2 191 Paises del Mercosur. {i#'
"lqg'

Departamento: Montevideo.







A partir de las necesidades propias del centro, su for-
macion de postitulo y las oportunidades que ofrece el
desarrollo del pensamiento computacional en las eda-
des tempranas, Florencia, Sheila'y Sara decidieron crear
estrategias para implementar la propuesta Supercircuito
en sus aulas de segundo grado. Asi, dieron continuidad a
un proceso iniciado en el ano 2023, que favorece el de-
sarrollo de las habilidades de descomposicion, abstrac-
cion y pensamiento algoritmico, principalmente.
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Segun el Monitor Educativo 2023, la Escuela N2 191 esta
categorizada como escuela Aprender (Atencion Priorita-
ria en Entornos con Dificultades Estructurales Relativas).
Este programa de inclusion educativa busca garantizar
el acceso y la permanencia de nifnos y ninas en el sis-
tema educativo, asi como el logro de aprendizajes de
calidad. Con el objetivo de contribuir al desarrollo inte-
gral de sus estudiantes, las maestras vieron en el pensa-
miento computacional una herramienta para fortalecer
habilidades de razonamiento, reflexién y diadlogo, e incor-
poraron actividades destinadas a fomentar la resolucién
estructurada y légica de problemas, asi como la creati-
vidad. El pensamiento computacional no solo introduce
conceptos tecnoldgicos, sino que también promueve
habilidades cognitivas fundamentales que son cruciales
para el desarrollo integral de ninos y ninas. Estas habili-
dades se extienden mas alla de la programacion y bene-
fician el pensamiento critico y creativo en diversas areas
de la vida®.

¢ Gallego Marin, 2019, p. 13


https://ojs.tdea.edu.co/index.php/senderos/article/view/947

En 2023, las docentes comenzaron su formacion en PC a
través de la plataforma EduX de Ceibal y llevaron a cabo
un proyecto de aula sin el uso de Scratchdr. La propuesta
inicial se centrd en el desarrollo de competencias diver-
sas a través de actividades corporales y ritmicas para
acercar a sus estudiantes a la programacién en bloques,
desde una perspectiva practicay ludica. Un enfoque
que suele utilizarse para el desarrollo del PC, especial-
mente en los primeros anos de la escuela primaria, son
las denominadas ‘actividades desconectadas’ —o bien,
en inglés, unplugged activities— (Bell y Vahenrenhold,
2018). Estas actividades comprenden una gran variedad
de ejercicios, juegos y problemas que se desarrollan sin
requerir del uso de computadoras. Estas actividades tie-
nen algunas ventajas practicas —facilidad de uso, bajo
costo y aplicacién amplia (Tomohiro et al., 2009), accesi-
bilidad sin necesidad de conocimientos previos, menor
nivel de abstraccién para ideas complejas y metaforas
cercanas al estudiantado (Bell y Vahenrenhold, 2018)—
que permiten que su uso se extienda y se incorpore pau-
latinamente al sistema escolar’ (Iglesias, 2021, p. 122). Sin
embargo, las actividades desconectadas, trabajadas de
forma exclusiva no constituyen la Unica ni la mejor forma
de trabajar con el desarrollo del PC. Este tipo de enfoque
suele admitir pocas soluciones (o una sola) a un mismo
problema en cada actividad. Por eso, limita su capacidad
como una herramienta educativa que permite profundi-
zar en los temas trabajados. Por este motivo, un enfoque
interesante puede ser complementar esta estrategia con
actividades que si requieran el uso de computadoras y
lenguajes de programacion, tal como lo realizaron Flo-
rencia, Sheilay Sara en 2024. En este ano, las docentes

7lglesias, 2021, p. 122
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https://www.researchgate.net/profile/Fernando-Bordignon-3/publication/349282528_Taxonomia_de_actividades_desconectadas_para_el_desarrollo_de_pensamiento_computacional_A_taxonomy_of_unplugged_activities_for_computational_thinking_development/links/6027cd9ea
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retomaron el proyecto con el mismo grupo de estudian-
tes, profundizando en el Programa de Educacion Basica
Integral, correspondiente a segundo grado. En esta fase,
se introdujeron herramientas tecnologicas como The
Foos®y posteriormente Scratchdr.

Las publicaciones de Papert (1980) apelan a una idea en
la que la programacion informatica puede coadyuvar a la
articulacion de un trabajo mental en el aprendiz. Es vital
que los estudiantes desarrollen su pensamiento com-
putacional, pues a través de este tendrian la capacidad
para entender qué aspectos de un problema son sus-
ceptibles de computacidn, evaluar la coincidencia entre
herramientas y técnicas, comprender sus limitaciones y
potencialidades; adaptarlas a un nuevo uso y aplicar es-
trategias computacionales en cualquier dominio. Todas
estas son capacidades distinguidas en la sociedad del
siglo XXI.

Para contextualizar la actividad, el grupo comenzd recor-
dando una de las propuestas desarrolladas previamente,
en la que completaron un circuito de representaciones.
En el patio escolar se colocaron, de manera separaday
conformando un circuito, imagenes representativas de
distintas actividades de la vida cotidiana (cepillarse los
dientes, vestirse, etcétera) y cada una fue asociada con
un movimiento. En el momento de presentar estas ima-
genes y organizarlas en el espacio escolar, se indico al
grupo qué movimiento representaba a cada una de ellas.
Por ejemplo, el cepillado de dientes se podria represen-
tar moviendo la mano hacia arriba y abajo, colocando-

la frente a la boca. Cada estudiante recorrio el circuito

8 https://codespark.com/play/


https://codespark.com/play/

hecho de imagenes y retornd al punto de partida para
representar los movimientos correspondientes a cada
imagen observada en el mismo orden en que las habian
visualizado.

A continuacion, se dividio al grupo en pequenos equipos
y se les propuso que crearan un circuito de animaciones
con ScratchdJr, que permitieran representar digitalmente
las actividades cotidianas representadas en imagenes y
asociadas a distintos movimientos.

Cada equipo representd una de las actividades a través
del dibujo digital, otorgandole distintos movimientos a
través de la programacion en bloques, para que al jun-

23
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tar todas las animaciones se pudiese crear un un nuevo
circuito, pero esta vez de programaciones.

Las docentes realizaron intervenciones para reforzar
conceptos clave sobre los bloques de movimiento, even-
tos, apariencia, control y finalizacion, asi como sobre los
escenarios. Para aquellos grupos que demostraron ma-
yor fluidez y confianza, se planted el desafio de experi-
mentar con bloques de sonido. Al finalizar, cada equipo
presento su producto final y explico su proceso creativo.
Algunas de las creaciones fueron seleccionadas para
analizarlas en grupo, fomentar la creatividad y valorar
los distintos niveles de complejidad en el uso de bloques
y algoritmos. Papert’ reconoce el poder de que ninos

y nifias puedan hacer debugging (proceso de revisary
corregir los errores presentes en un codigo computacio-
nal), pues esto les permite enfrentar el frecuente miedo
al error.

° Fabio Tellez- Disefio y Aprendizaje infantil (P.8)


https://libres.uncg.edu/ir/asu/f/Tellez_Fabio_2010_Diseno_y_Aprendizaje_Infantil.pdf

La evaluacion se realizo de forma activa y procesual,
observando al grupo de estudiantes mientras explora-
ban, creaban y resolvian diferentes escenarios de apren-
dizaje con relacion a las habilidades del pensamiento
computacional. Ademas, se utilizdé una rubrica, que puso
el centro en las habilidades de abstraccién, depuracion,
descomposicion, iteracién, reconocimiento de patrones,
pensamiento algoritmico y generalizacién. Esta herra-
mienta permitid monitorear los aprendizajes y disefar
estrategias pedagodgicas adaptadas a las necesidades

y los intereses del grupo. Cabe aqui recordar que las
rdbricas son herramientas de evaluacidon que articulan
las expectativas sobre una tarea mediante un listado de
criterios y descripciones de niveles de calidad (Velasco y
Téjar, 2018). Estas rubricas no solo guiaron la evaluacion,
sino que también facilitaron la retroalimentacion del
desempeno estudiantil y fueron esenciales para el desa-
rrollo de las estrategias docentes (Panadero y Jonsson,
2020) implementadas.

25
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Reflexion de las docentes sobre la experiencia:

La propuesta fue sumamente gratificante tanto para nifos y

ninas como para las docentes, al ver el progreso en el uso de

la herramienta, el entusiasmo y la creatividad, asi como poder
acompanar el proceso.




del Sapo Ruperto
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Yarimay Fanny llevaron a cabo una actividad conjun-

ta con estudiantes de diferentes niveles (desde Inicial 5
hasta tercer grado) centrada en el desarrollo de anima-
ciones basadas en el cuento Ruperto insiste de Roy Be-
rocay. Utilizando herramientas de programacion como
Scratchdry Scratch 3.0, adaptadas a las edades de cada
estudiante, el objetivo fue fomentar el pensamiento
computacional y la competencia comunicativa. El grupo
de estudiantes trabajo en la lectura colectiva del cuen-
to, identificando personajes, escenarios y eventos clave.
Luego, crearon animaciones que involucraron habilida-
des como el analisis de datos, la abstraccion, el disefio, la
programacioény la depuracion, promoviendo la colabora-
cion, la creatividad y la resolucion de problemas.

29
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Al iniciar su formacion de postitulo, Yarima y Fanny de-
cidieron realizar una tarea de implementacion conjunta
integrando estudiantes de Inicial Sy de 1er, 2do y 3er
grados de la Escuela rural N2 42 de Piedritas de Suarez
en Canelones, donde desempenan a diario su labor do-
cente. Luego de explorar las distintas propuestas que
se trabajaron en el curso y llevar algunas actividades al
aula, visualizaron el especial interés de sus estudiantes
por la propuesta Cuéntame un cuento, en la que se pu-
sieron en juego habilidades y las competencias Pensa-
miento computacional y Comunicacion.

Crear una animacion representativa de uno de los ca-
pitulos del cuento Ruperto insiste de Roy Berocay fue

el desafio para todo el grupo, y tuvo como diferencial el
ambiente de programacion que se utilizé para los dis-
tintos grupos etareos: ScratchJr para estudiantes mas
pequenos y Scratch 3.0' para estudiantes mas grandes.

' Scratch - Imagine, Program, Share


https://scratch.mit.edu/

El propdsito fundamental de las docentes consistid en
acercar la programacion a sus estudiantes al tiempo que
abordaron diversos aspectos de la competencia comu-
nicativa.

Este trabajo en ambos aspectos enriquece el aprendi-
zaje de los estudiantes, ya que saber programar abre
nuevas oportunidades y desarrolla el pensamiento com-
putacional en los jovenes; no todos llegaran a ser exper-
tos en informatica o programadores, pero obtendran la
habilidad de pensar de manera creativa y esquematica,
sabran trabajar en colaboracién con los demas en cual-
quier campo de trabajo en el que se encuentren. (Res-
nick et al., 2009)
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Luego de realizar la lectura colectiva del cuento, se optd
por trabajar con uno de los capitulos. Se identificaron los
personajes y escenarios principales y se seleccionaron
aquellas caracteristicas que los definian (por ejemplo:
tamafio, color y forma) para, de esta forma, poder repre-
sentarlos a través de la imagen. Esta primera actividad
les permitio trabajar el analisis de datos y la elaboracion
de abstracciones. En el analisis de datos resulta funda-
mental la identificacion de aspectos importantes y se-
leccion de informacion relevante; entender y elegir dis-
tintas formas de representacion segun la situacion para
modelar el problema. Sin perder de vista el objetivo
fundamental de crear una animacion sobre el capitulo
seleccionado, el grupo guiado por sus docentes realizd la
reconstruccion oral de la historia contada, identificando
los principales eventos.

" Marco Referencial de PC


https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2023/06/Compartido-Marco-Referencial-de-PC-1.pdf

Con la informacion obtenida sobre los personajes, esce-
narios y acontecimientos principales se planificaron las
escenas que darian sentido a la animacion.

Una vez definido el disefio de la programacion que se
realizaria, se dedicaron a la representacion de los per-
sonajes y escenarios utilizando ScratchJr o Scratch 3.0,
tomando en cuenta las distintas edades y experiencias
previas con las herramientas. Agregaron audio con sus
voces y bloques de dialogo.

Para otorgar distintos movimientos a los personajes, y asi
representar los eventos del cuento, ensayaron distintos
codigos de programacion, intercambiando experiencias
y opiniones sobre el uso de los bloques usados.
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En el disefo, desarrollo y depuracion de las distintas
animaciones, el grupo consiguio desarrollar habilidades
de pensamiento computacional en estrecho dialogo con
competencias y contenidos diversos, tales como la alfa-
betizacion digital, la relacion entre los iconos y sus fun-
cionalidades en herramientas digitales, el sonido digital
en su registro o produccion, entre otras. Las pruebasy la
depuracion son la habilidad de identificar y abordar los
problemas que impiden la finalizacidén de las tareas. Im-
plica reconocer que algo esta mal, mantener el objetivo
inicial o cambiar a una alternativa adecuada, hacer su-
posiciones sobre la razon del problema y tratar de resol-
verlo (Bers et al., 2014; Sullivan y Bers, 2013).



Reflexion de las docentes sobre la experiencia:







Canciones, cuentos y
animaciones

Docentes: Eliana Quiroga, Claudia Frola.
Institucion: Escuela N2 5

Departamento: Salto.
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Eliana y Claudia implementaron una actividad de pensa-
miento computacional con estudiantes de Inicial Sy ler
grado en la Escuela N2 5 de Salto. Basada en su proyecto
de aula Historias de personajes, el grupo de estudiantes
crearon animaciones en ScratchJr modificando el orden
de las acciones de la cancion Lobo, jestd?. A través de
dindmicas colaborativas y del uso de un dado gigante,
trabajaron habilidades de programacion, resolucién de
problemas y colaboracion, en un proceso en el que estu-
diantes mas grandes ayudaban a estudiantes mas pe-
quenos.
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Para llevar el pensamiento computacional y la progra-
macion a sus estudiantes de Inicial 5y ler grado, las do-
centes se embarcaron en un vinculo de saberes y habili-
dades abordados en el proyecto Historias de personajes,
el cual se comenzo a construir desde la oralidad y el
juego. Si bien la inspiraciéon para estas docentes parte de
la propuesta Cuéntame un cuento, se realizaron adecua-
ciones e innovaciones que permiten encontrar puntos
de contacto con otras propuestas como Supercircuitoy
Sube y baja.

Un aspecto para destacar, que se reflejo directamente
en los aprendizajes logrados, fue la posibilidad de llevar
adelante diversas dindmicas de trabajos colaborativos. El
grupo de estudiantes de ambos grupos ya se conociany
dominaban el ritmo de trabajo grupal en el momento de
llevar la propuesta de PC al aula, lo que favorecidé el de-
sarrollo de las actividades.



Previamente a la implementacion de la actividad, se
trabajo con una propuesta ludica en la que el grupo de
estudiantes tuvo que interpretar y representar la se-
cuencia de acciones y movimientos que se presentaba
en la cancion Lobo, ;jesta?, prestando especial atencion
a los momentos en su rutina de vestirse.

Se presentd al grupo un dado gigante con imagenes de
las acciones que realiza el lobo en la cancion (bafarse,
vestirse, etcétera) y se planted la consigna de cambiar
el orden en la rutina, haciendo foco en el orden en que
aparecen las acciones y en su repeticion. Se pregun-

to sobre las posibilidades de realizar tal actividad: ;qué
sucede si cambiamos el orden de las acciones del lobo?,
ipuede ponerse los zapatos antes que las medias?, job-
tendremos el mismo resultado en la cancion? Se tird el
dado y se mostrd por unos segundos la cara que quedo
hacia arriba, donde el lobo realiza una de las acciones
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de la cancion. A continuacion se invitd al grupo a crear
una animacion en ScratchJr representativa de un nue-
vo orden en la secuencia de acciones que realiza el lobo
en la cancion, a partir de la imagen que habia quedado
hacia arriba. Es decir que, luego de mostrar la cara del
dado durante un lapso muy breve, los equipos debieron
representar la accion mostrada y crear una nueva que le
diera continuidad, a través de un dibujo digital utilizando
Scratchdr Para conseguirlo, ninos y ninas construyeron
en sus mentes una imagen de la accidn seleccionada
con el dado y, ademas de predecir la proxima accion,
debieron acordar las caracteristicas que les permitiria
representarla con el editor de Scratchdr. A partir de una
primera imagen, por ejemplo, el lobo poniéndose los za-
patos, se cred una nueva imagen que diera continuidad
a la accion: jqué hara el lobo después de ponerse los
zapatos?



En este recorrido se buscd que cada estudiante mani-
pulara las propiedades fisicas de los personajes, como
el tamano y la posicion, utilizando bloques de cddigo, de
forma de aprender a crear animaciones y efectos visua-
les. Se cred un tiempo de trabajo y de interaccion entre
equipos, observando cémo nifos y ninas de ler grado
ayudaron a los de nivel 5, generando intervenciones
oportunas y transformandose en sus tutores (zona de
desarrollo proximal). Una vez que concluyeron las pro-
ducciones grupales, se propuso una nueva instancia co-
lectiva en la cual, mostrando el dado, se preguntd: jcual
sera la accion siguiente a la que salid en el dado?; ;qué
tenemos en cuenta para determinar cual es la siguiente
accion?

A través de una reflexidén conjunta, los equipos explica-
ron y argumentaron sus pensamientos, asociando sus
decisiones con la informacion obtenida en la cancidony
las imagenes del dado. Para dar cierre a la actividad, se
recupero y resaltd la importancia del orden de los ele-
mentos, las acciones y los movimientos en el sentido de
la cancidn.
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Reflexidon de las docentes sobre la experiencia:
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La propuesta disenada por Rose a partir de su proyecto
de creacion de historietas se desarrolld junto a sus estu-
diantes de 3er grado, quienes ya la habian acompanado
en su formacién académica e implementacién de ac-
tividades de PC en el ano 2023. En un proceso creativo
logro establecer una sinergia entre competencias de PC
y Comunicacion, motivando y aproximando a sus estu-
diantes a la programacién como otro lenguaje de expre-
sion.
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En conmemoracion del Dia Nacional del Libro, el escri-
tor Nicolas Peruzzo™, creador de historietas para niflos y
ninas, visito la escuela, inspirando y motivando al estu-
diantado para la creacién de historietas. A partir del gran
interés demostrado por estudiantes y del objetivo do-
cente de continuar el desarrollo del pensamiento com-
putacional y la programacién en el aula, se propuso la
realizacion de historietas animadas con ScratchdJr.

Para cumplir el desafio, el grupo debid explorar la aplica-
cidny los aspectos esenciales del funcionamiento de las
herramientas de edicién y dibujo, identificar e interpre-
tar las distintas categorias de bloques de programacion,
ensayar algoritmos y mejorarlos para otorgar movimien-
to a sus creaciones, reconociendo la descomposicion en
peguenas partes como estrategia de resolucién de pro-
blemas.

En primer lugar se analizd colectivamente el personaje
que dibujé Nicolas, un pitbull llamado Pancho, y su rela-
cién con otros personajes de la historieta presentada por
el autor, para determinar sus caracteristicas fisicas. ;Qué
caracteristicas tiene el personaje principal, tamano, co-
lores, etcétera? ;Con qué personajes interactud?

2 Njcolas Peruzzo | Bandas Educativas


http://www.bandaseducativas.com/autores/nicolas-peruzzo/

A partir de alli se invitd al grupo de estudiantes a crear
sus propios personajes identificando aquellas caracte-
risticas que les permitieran representarlos a través del
dibujo digital. ;Qué personaje les gustaria que estuviera
en sus historietas? ;Qué caracteristicas podria tener?
¢Con qué personaje secundario podria interactuar?

Se organizaron en pequenos equipos y crearon los per-
sonajes con el editor de ScratchJr. Cada equipo presen-
to sus creaciones argumentando sus decisiones y las
herramientas utilizadas. Luego, se colocaron en una car-
telera las capturas de pantalla impresas de los persona-
jes disenados, para realizar la observacion y el analisis de
manera conjunta. ;Cudles son los personajes mas intere-
santes?, ipor qué? Cada estudiante votd por el personaje
que creyo mas interesante para la creacion de una histo-
rieta conjuntay al personaje seleccionado se le eligid un
nombre de manera colectiva.
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También en conjunto disefaron la historia para narrar a
través de una historieta, planificando las posibles vifietas
que permitieran representarla de manera coherente y
clara. Una vez tomadas las decisiones sobre la historiay
las vifletas, los equipos crearon el personaje selecciona-
do en ScratchdJr, dibujando también los paisajes donde
tendria lugar la historia y convirtiéndolos en vifietas de
la historieta. La tarea mas importante de este encuentro
consistidé en la elaboracion de los didlogos de los per-
sonajes, a través de los cuales se trabajaron habilidades
lingUisticas, de colaboracidn, creatividad, abstraccion,
seleccién de informaciéon y uso de herramientas de la
aplicacion.



Al finalizar, cada equipo compartid sus producciones
entablando un intercambio reflexivo sobre las decisiones
tomadas, la escritura de los dialogos, los bloques de pro-
gramacion seleccionados y los objetivos alcanzados. De
esta manera, se visualizaron posibles mejoras o cambios
a las distintas representaciones y estrategias para dar
movimiento y sonido a la historieta.

Llegd el momento de poner en juego todo lo aprendido y
para ello se animo a los equipos a crear nuevas historie-
tas a partir del personaje seleccionado colectivamente.
Esto implicod que los estudiantes pudieran pensar una
nueva narracion a través de imagenes y dialogos, pero
esta vez con las herramientas adquiridas a lo largo de
todo el proceso.
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Peter quiere volar
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Reflexion de las docentes sobre la experiencia:
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Narrativas animadas en
formacion docente

‘ Docente: Adriana Fajardo Berardi.
Institucion: Instituto de Formacion Docente.

Departamento: San José. P

S3






Adriana es docente en el curso de Pensamiento Com-
putacional dirigido a 16 estudiantes de segundo afo
de la carrera de Maestras de Primera Infancia. Junto

a su grupo, crearon distintas animaciones interactivas
utilizando ScratchJdr tomando como inspiracion la pro-
puesta Cuéntame un cuento. Esto abrid las puertas del
pensamiento computacional como un potencial de de-
sarrollo y aprendizaje, aproximando la herramienta de
programacion en bloques disenada para nifios y niAas
del primer ciclo escolar.
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La actividad comenzd con un desafio creativo: cada equi-
po debia seleccionar un cuento y disefar sus personajes,
los cuales podian ser representados digitalmente o me-
diante dibujos hechos a mano. Durante esta etapa inicial,
las estudiantes exploraron cémo traducir elementos na-
rrativos en representaciones visuales y planificaron coémo
darles vida a través de animaciones. Las aulas se llenaron
de entusiasmo y debate mientras las futuras maestras
seleccionaban historias, compartian ideas y esbozaban
escenarios.




En la siguiente etapa, los equipos se sumergieron en la
programacion en bloques. Usando ScratchJr en compu-
tadoras y dispositivos moviles, descubrieron como ani-
mar a sus personajes para que cobraran movimiento y
pudieran interactuar en sus entornos. Con cada bloque
de programacion que anadian, entendian mejor la logi-
ca de causay efecto, la secuenciacion y la resolucion de
problemas. Las estudiantes probaron diferentes configu-
raciones, ajustaron detalles y aprendieron de sus errores,
trabajando juntas para superar los desafios tecnicos que
surgian.

La etapa final consistio en perfeccionar las animaciones
y enriquecerlas con nuevos elementos, como dialogos y
transiciones entre paginas. Los equipos lograron integrar
narrativa, creatividad y tecnologia en sus producciones.

Finalmente, presentaron sus proyectos al resto de la clase,
compartiendo no solo sus resultados, sino también el pro-
ceso detras de ellos: desde la eleccidon del cuento hasta
los ajustes realizados para que sus animaciones fueran
fluidas y atractivas.
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Cada grupo discutio los cuentos seleccionados, dise-

Ao sus personajes y exploré como hacerlos moverse y
cambiar de escenario, mientras se familiarizaban con las
herramientas tecnoldgicas. Reflexionaron sobre la ex-
periencia, destacando como el uso de ScratchJr no solo
fortalecio el pensamiento computacional, sino también la
creatividad y habilidades para planificar actividades tec-
noldgicas para futuras aulas.

Esta propuesta, mas alla de su enfoque ludico, prepard a
las maestras en formacidn para incorporar herramientas
digitales en la educacion inicial, integrando narrativa, di-
sefo y programacion de una manera significativa y acce-
sible para nifas y ninos pequenos. Adriana logré transfor-
mar el aprendizaje en una experiencia practica, creativay
colaborativa, sentando bases sélidas para el uso de tec-
nologias en el aula.



Reflexidon de las docentes sobre la experiencia:







Paso a paso completando
Instrucciones

Docente: Betina Porta.
Institucion: Escuela N2 32 Simdn Bolivar.

Departamento: Montevideo.
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Sobre la propuesta

Betina y sus colegas de Inicial 4 y 1ler grado trabajaron
juntas para implementar una propuesta innovadora lla-
mada Paso a paso, disenada para acercar el pensamien-
to computacional a sus estudiantes. A través de activi-
dades colaborativas y ludicas, lograron no solo despertar
la curiosidad de niflos y ninas, sino también brindarles
conceptos clave de la programacion, de una manera ac-
cesible y significativa. Mas de la mitad de sus estudian-
tes ya habian tenido un primer contacto con el pensa-
miento computacional mediante actividades corporales
y el uso de ScratchJr en sus hogares con el apoyo de sus
familias. Por esto, es que en esta ocasiodn la propuesta
buscd avanzar en esos aprendizajes.
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Implementacidn, analisis y reflexion

El primer desafio consistid en disenar, ensayar y progra-
mar una secuencia de instrucciones que permitiera dar
movimiento a un personaje digital utilizando ScratchdJr.
Para ello, se conectd una computadora a una pantalla
grande y de forma colaborativa se crearon dos perso-
najes utilizando las herramientas de dibujo de Scratchdr.
Este momento estuvo cargado de creatividad y nego-
ciacidén, ya que nifas y nifos discutieron y acordaron
detalles mientras disenaban los personajes digitalmente.
La habilidad de abstraccion jugd un papel clave en este
proceso, pues, como sefala Wing (2006), la abstraccion
permite simplificar y gestionar la complejidad al centrar-
se en la informacién relevante, descartando lo superfluo
y permitiendo la identificacion de patrones comunes.

Reconociendo la importancia del aprendizaje tangible en
estudiantes de 4y S anos, Betina introdujo una segunda
etapa utilizando materiales manipulables. En una cua-
dricula de carton y con flechas dibujadas o recortadas,
el grupo de estudiantes cred cédigos que simulaban las
instrucciones necesarias para mover un personaje. Esta
actividad permitié que el grupo explorara ideas funda-
mentales de las ciencias de la computacioén sin necesi-
dad de interactuar directamente con la tecnologia. En
pequenos equipos planificaron y ensayaron sus codigos



sobre la cuadricula, observando los movimientos y ve-
rificando la precision de sus secuencias. El intercambio
entre estos equipos fue un momento enriquecedor; las
duplas compararon sus soluciones, identificando simili-
tudes y diferencias en sus procedimientos. Durante este
proceso, los errores no se percibieron como obstaculos,
sino como oportunidades para aprender y mejorar, algo
que Betina valoro especialmente, y los transformo en el
motor para continuar avanzando.

A medida que la propuesta progresaba, el grupo de ler
grado se sumo al proyecto, aportando sus dispositivos y
su entusiasmo por crear animaciones. Cada dupla, for-
mada por integrantes de Inicial y de 1er grado, trabajé
para representar en ScratchdJr los dos personajes crea-
dos inicialmente, trasladando los aprendizajes obtenidos
con las flechas de papel al entorno digital. La experien-
cia les permitié conectar los conceptos abstractos que
habian explorado con la cuadricula fisica con las herra-
mientas tecnoldgicas.

La ultima etapa planted un desafio adicional: disenar
una nueva secuencia de movimientos para que ambos
personajes se encontraran en un punto especifico del
escenario digital. Las duplas trabajaron intensamente,

65



66

probando, ajustando y refinando sus programaciones
hasta lograr que los personajes alcanzaran el objetivo.

El cierre de la experiencia estuvo marcado por las pre-
sentaciones de los proyectos. Cada dupla compartio

su trabajo con los demas, recibid retroalimentaciony
reflexiond sobre las mejoras posibles en sus programa-
ciones. Este intercambio no solo reforzé los aprendizajes
técnicos, sino también habilidades de comunicaciony
colaboracion. Ademas, la propuesta demostré como el



pensamiento computacional puede integrarse desde
edades tempranas como una forma de pensar, analizary
resolver problemas. Betina y sus colegas lograron crear
un espacio donde la tecnologia, la creatividad y el traba-
jo en equipo se combinaron para ofrecer una experiencia
rica y transformadora para sus estudiantes, marcando
un camino claro hacia el aprendizaje del pensamiento
computacional en el primer ciclo escolar.

Reflexion de las docentes sobre la experiencia:

El proceso realizado por el grupo de estudiantes de inicial fue
muy positivo: cada estudiante cred secuencias ordenadas uti-
lizando los bloques de ScratchJr para resolver la situacion de
desafio que se planted.
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Paisaje animado

Docente: Angela Luciana Silva Pisano.
Institucion: Escuela N2 109.

Departamento: Sauce, Canelones.
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Sobre la propuesta

Angela junto a su grupo de ler grado llevé a cabo una
enriquecedora actividad de pensamiento computacio-
nal que integro aprendizajes espaciales y tecnologia,
tomando como punto de partida una salida didactica a
Montevideo y la propuesta Paso a paso disponible en los
espacios formativos de PC para primer ciclo. A partir de
imagenes obtenidas en una salida didactica se crearon
paisajes animados con programacion en bloques.
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Implementacidn, analisis y reflexion

Durante la visita a la capital, los estudiantes exploraron
lugares histdéricos y culturales, como un teatro y la Ciudad
Vieja, lo que sirviéo como inspiracion para las imagenes
utilizadas en la actividad de programacion. Ademas, la
propuesta se desarrollé de manera conjunta con el grupo
paralelo y contd con la colaboracion de una profesora de
Artes Visuales, quien previamente trabajé con el grupo el
tema Lenguajes del espacio. El trabajo comenzd con una
dindmica grupal en la que Angela presenté una serie de
pistas orales sobre caracteristica de uno de los lugares
visitados en la salida; fotografiados e impresos, para que
sus estudiantes pudieran deducir a qué espacio hacia
referencia su docente, Unicamente a partir de las caracte-
risticas presentadas como pistas. Luego, estas imagenes
fueron distribuidas en diferentes puntos del salén para
que distintos equipos seleccionaran una de ella en secre-
to (sin comunicarlo) y crearan una serie de instrucciones.
Las indicaciones creadas debian permitir el desplaza-
miento desde un punto dado del salén hacia laimagen
seleccionada. De esta manera, otros equipos podrian des-



cubrir el paisaje elegido. Esto permitio identificar aciertos
y dificultades, promoviendo la reflexion sobre posibles
estrategias para mejorar. Posteriormente, se conformaron
pequenos grupos de estudiantes que trabajaron en una
cuadricula dibujada en el suelo con tiza. Esta cuadricula,
de seis por cinco casillas, contenia imagenes de la visita,
colocadas en diferentes cuadrados. Los equipos, al igual
que en la actividad previa, seleccionaron un paisaje de
manera secretay elaboraron secuencias de instrucciones
con movimientos (avanzar, girar, etcétera) para guiar a sus
companeros desde un punto inicial de la cuadricula mar-
cado como “Salida” hasta el destino elegido.

Al repetir el juego, las trayectorias se representaron con
flechas dibujadas en la cuadricula. Cada equipo verifi-
co sus algoritmos al seguir las instrucciones disefadas.
Se promovio la discusidon y comparacion de estrategias,
destacando la importancia del ordeny la Iégica en las
secuencias. La nocion de que los simbolos representan
conceptos es esencial para el aprendizaje en edades
tempranas, incluidas la lectura y la matematica (Bers,
2018). El concepto de secuencia permitira la conceptua-
lizacion posterior de las estructuras de control y la crea-
cion de codigos para comunicar ideas y resolver proble-
mas. Tras la experiencia en la cuadricula, los estudiantes
exploraron la aplicacion ScratchJdr en sus tablets. Eligie-
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ron escenarios y personajes, y utilizaron bloques de mo-
vimiento para crear secuencias animadas, poniendo en
practica los conocimientos adquiridos sobre los simbo-
los representativos de movimientos. Esta etapa permitio
conectar el trabajo fisico en la cuadricula con la progra-
macion digital, reforzando conceptos como direccidn,
repeticion y coordinacion de movimientos. A través de la
programacion en bloques los estudiantes lograron dar
movimiento a sus imagenes creando paisajes animados.

La actividad fue evaluada mediante observacion directa
y una lista de verificacion donde se destacaron:

Solucion de problemas computacionales: La tota-
lidad de estudiantes propusieron y probaron solu-
ciones, logrando identificar recorridos mas cortos y
eficientes.



Analisis de datos e informacién: Ocho estudiantes
comprendieron que los modelos (cuadricula y Scrat-
chdr) representan escenarios que permiten experi-
mentar y prever resultados.

Algoritmos y dispositivos: Hubo un notable interés
en ScratchJr, donde reconocieron la importancia del
orden en las secuencias y exploraron las funcionali-
dades de los bloques de movimiento.

Niflos y nifas participaron activamente, desarrollaron
habilidades de pensamiento computacional y mostraron
entusiasmo por repetir la experiencia. Esta propuesta no
solo les permitié aprender conceptos basicos de progra-
macion, sino también trabajar en equipo, experimentary
resolver problemas de manera creativa y colaborativa.
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Reflexion de las docentes sobre la experiencia:

La implementacion de esta actividad se me presentd como un
gran desafio. Hasta el momento no habia realizado propuestas
que contribuyeran a desarrollar esta competencia.

Gracias a las propuestas sugeridas y la guia recibida, logré llevar
a cabo un trabajo secuenciado que fue muy motivador para mi'y
para el grupo. Este enfoque no solo busca desarrollar habilidades
técnicas en cada estudiante, sino también fomentar su creativi-
dad, colaboracion y capacidad de resolucion de problemas.

Al tratarse de una actividad Iudica, que permite la exploracion
del espacio, el grupo logra involucrarse con entusiasmo, buscan-
do distintas formas de resolver una situacion, comparary repre-
sentar. Se continuard realizando propuestas para seguir avan-
zando en aspectos de programacidon en la aplicacion.

A través del pensamiento computacional, el grupo ha tenido la
oportunidad de desarrollar habilidades criticas como la descom-
posicion de problemas, la identificacidon de patrones y la formu-
lacion de algoritmos. He notado que, a medida que se enfrentan
a desafios, muestran mayor disposicion para pensar de manera
I6gica y estructurada. Este cambio en su enfoque ha sido gratifi-
cante tanto para el grupo como para mi como docente. A lo largo
del curso he ido implementando las actividades sugeridas, tra-
bajando de forma coordinada con la maestra paralela del grado
y la profesora de Artes Visuales. Sin lugar a dudas fue un trabajo
que representd un aprendizaje que continuaré llevando a cabo.



jA jugar

Docente: Romina Delonte.
Institucion: Escuela N2 68.

Departamento: Durazno.
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Sobre la propuesta

Romina implementd una actividad innovadora con su
grupo de 1er grado, compuesto por 20 estudiantes: a
través de distintas instancias ludicas se fueron desa-
rrollando habilidades y conocimientos para crear una
animacion que modelara una carrera de animales. Su
principal objetivo era promover el desarrollo del pensa-
miento computacional a través del juego, la colabora-
cidény la resolucién de problemas, demostrando cémo
estas habilidades pueden abordarse de manera signifi-

cativa desde los primeros anos escolares en un estrecho

didlogo con otros espacios del conocimiento como la
matematica.
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Implementacidn, analisis y reflexiéon

La docente disend una actividad que explora la relacion
entre tiempo, distancia y velocidad utilizando la platafor-
ma ScratchJr. Esta herramienta permitié modelary pre-
decir resultados en simulaciones de carreras, fomentando
habilidades clave como el pensamiento critico, la progra-
macién basica y el trabajo en equipo. Segun Bers (2018),
las herramientas tecnoldgicas disefiadas para nifas y
ninos pequenos deben ser intuitivas, abiertas y flexibles,
de modo que promuevan tanto la creatividad como el de-
sarrollo del pensamiento légico.

Antes de sumergirse en la actividad principal, la maestra
propuso una dinamica llamada Dimelo con una cancion.
A través de movimientos y sonidos musicales, el grupo
de estudiantes trabajo en la identificacion de patronesy
secuencias, sentando las bases para explorar conceptos
computacionales. Identificaron los elementos mencio-
nados en una cancion, la secuencia en la que se presen-
taban, los movimientos que sugeria y las veces que se
repetian. Wing (2006) sostiene que el pensamiento com-



putacional incluye habilidades como la descomposicion
de problemas, el reconocimiento de patronesy la crea-
cion de algoritmos, elementos que fueron introducidos de
manera accesible en esta fase inicial. La cancion permitié
ensayar distintos movimientos, trabajar y hacer visibles los
desplazamientos en el espacio (hacia arriba, abajo, a un
lado, etcétera).

Luego, el grupo fue introducido a Scrat-
chdr: su docente realizd un recorrido
guiado por su interfaz, explicando los
componentes clave, como el escenario,
los personajes y los bloques de progra-
macion. Al ensenar los bloques de movi-
miento se establecid una clara relacion
entre los movimientos efectuados con
la canciony los simbolos que aparecen
en los bloques. Este enfoque gradual
desperto el interés de sus estudiantes,
quienes quedaron preparados para
abordar los desafios de la actividad.

La propuesta central consistid en si-
mular carreras de saltos en ScratchdJr,
incorporando obstaculos variados. El
grupo se organizo en equipos pequenos
y diseflaron escenarios Unicos donde
dos personajes, también creados con el
editor de Scratchdr, desarrollarian una
carrera, a través de una animacion (pro-
gramacién con bloques).
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Una vez creados los personajes y colocados en un punto
de salida dentro de la pantalla de la aplicacion, el grupo
realizé predicciones sobre los resultados antes de pro-
gramar las animaciones. Una vez completadas las simu-
laciones, los equipos compararon sus predicciones con
los resultados obtenidos, analizando las discrepanciasy
ajustando sus programas para mejorar la precision: ¢las
secuencias de bloques permitieron representar efectiva-
mente una carrera?, ;coémo lograron que ambos perso-
najes se muevan?, ;qué bloques y cambios realizaron en
los algoritmos para conseguir que uno de los personajes
ganara?, ¢la velocidad y altura de los movimientos influyo
en los resultados?

El enfoque de Romina se alinea con lo planteado por Pa-
pert (1980) en su teoria del aprendizaje construccionista,
que resalta el valor de construir conocimiento a través

de experiencias significativas, en este caso, mediante la
creacion de proyectos personalizados. La participacion

y el entusiasmo de los estudiantes fueron evidentes. Al
trabajar en equipos, combinaron creatividad con razona-
miento légico, enfrentando desafios que promovieron el
analisis critico. Aunque algunos equipos tuvieron dificul-
tades para ajustar sus predicciones, estos momentos se
convirtieron en oportunidades de aprendizaje, reforzando
competencias como la colaboracion, la comunicaciony el
razonamiento matematico.



Durante el cierre, cada equipo presentd su proyectoy
compartieron sus disenos, predicciones y resultados.
Estas presentaciones fomentaron la reflexion grupal,
facilitando la conexion entre las simulaciones digitales 'y
situaciones del mundo real. La maestra liderd estas discu-
siones, sin embargo, identificd la necesidad de involucrar
mas activamente al grupo en futuras actividades para
que establezcan estas conexiones de forma auténoma.
Romina considerd ampliar la propuesta incorporando ex-
periencias fisicas en el patio, donde el grupo pudo medir
tiempos y distancias reales, o usando videos de carreras
reales para reforzar los conceptos. Resnick (2017) sefiala
que el aprendizaje profundo ocurre cuando las experien
cias son tanto fisicas como digitales, lo que permite que
ninos y ninas alternen entre estas realidades y asi logren
construir un entendimiento mas robusto.

La actividad no solo alcanzdé sus objetivos pedagdgicos,
sino que también potencid la curiosidad y el entusiasmo
por aprender en el grupo de estudiantes. Este ejemplo de-
muestra como el uso creativo de la tecnologia puede faci-
litar la comprensién de conceptos complejos de manera
accesible y ludica, sentando las bases para que niflos y
ninas desarrollen habilidades esenciales para el siglo XXI.
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Reflexion de las docentes sobre la experiencia:

Realizar esta formacidon me permitio reafirmar saberes y llevar

otros a un nuevo nivel, con la mirada siempre en seguir avan-
zando y aprovechando esta herramienta como medio para des-
estructurar los espacios de aprendizaje .
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Docente: Jessica Silveira.
Institucion: Escuela N2 77.

Departamento: Paysandu.
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Sobre la propuesta

Jessica llevo la propuesta Sube y baja a estudiantes de
ler, 2do y 3er grados de la Escuela Especial N2 77, brin-
dandoles la oportunidad de desarrollar el pensamiento
computacional y aproximarse a la programacién como
un medio para la expresion y la comunicacion. A traveés
de una serie de adaptaciones a la propuesta, que con-
templan las necesidades y potencialidades de sus es-
tudiantes, hizo posible la creacién de animaciones pro-
gramadas en ScratchdJr al tiempo que abordd diversos
conceptos y contenidos educativos.
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Implementacion, analisis y reflexion

Entre los objetivos principales de su aproximacion al pen-
samiento computacional e implementacion de propues-
tas en su aula, Jessica plantea:

Las expectativas que busco es lograr que cada estu-
diante se sienta parte de la sociedad, valorado y capaz
de alcanzar sus metas. Es esencial que se reconozcany
celebren incluso los logros mas pequenos, lo cual tiene
un impacto positivo en su autoestima y motivacion. El
apoyo constante y el refuerzo positivo son clave para su
desarrollo y bienestar.

La profesional parte de la fortaleza de sus estudiantes
reconociendo el notable interés que demuestran por la
tecnologia y el aprendizaje de la lectura, asi como su fuer-
te inclinacion hacia las pausas activas y a aprender de
manera ludica.

Inicialmente se implementaron las etapas jSaltal y ;Codmo
lo averiguo? de la propuesta Sube y baja, donde a través
del juego con pelotas y la animacion digital de movimien-
tos se analizé el recorrido y desplazamientos que se reali-
zan al saltar (subir y bajar). Luego, Jessica guié y acompa-
Ao a sus estudiantes en la creacidon de una animacioén en
ScratchdJr para representar una carrera de dos personajes.



A través de esta ultima actividad de la secuencia, no solo
se resignifico los aprendizajes logrados en etapas previas,
sino que también se trabajoé la anticipacion de resultados
y la modelizacion de situaciones, propiedades importan-
tes del pensamiento computacional.

Se planted la consigna de manera claray con las ade-
cuaciones pertinentes a las situaciones de cada estu-
diante: representar una carrera entre dos personajes que
saltan después de cada paso en ScratchJr. Una vez clara
la consigna, se introdujo la primera condicion de la ca-
rrera: uno de los personajes deberia saltar mas alto que
el otro, seguida de la interrogante ;Quién llegara prime-
ro? para motivar la reflexiéon y debate. Asi, el grupo se
planted diferentes hipdtesis y argumentos sobre el posi-
ble ganador de la carrera.
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En el momento de trabajar en ScratchJr para verificar las
hipdtesis planteadas se desarrollaron algunas de las si-
guientes estrategias para favorecer el aprendizaje de todo
el grupo:

Tiempo adicional: asegurar que haya tiempo sufi-
ciente para que cada estudiante pueda procesar las
instrucciones y realizar las actividades segun su ritmo
personal.

Repeticién y refuerzo positivo: utilizar repeticiones
frecuentes y elogios cuando se logren completar las
tareas, lo que ayuda a consolidar el aprendizaje.

Soporte visual: presentar tarjetas con imagenes o pic-
togramas que representan las acciones para reforzar
los conceptos.

Simplificacion de la tarea: proponer simplificaciones
o reducciones en el numero de saltos o pasos de los
personajes, con espacios limitados para la carrera.

Apoyo entre pares: favorecer el trabajo en pareja o
grupo pequeno para que puedan aprender observan-
do a su par y cooperando.

Como cierre, el grupo de estudiantes presentd sus ani-
maciones, en conjunto celebraron sus logros y dialogaron
sobre como los elementos tecnoldgicos pueden ayudar a
anticipar resultados en la vida diaria.



Reflexion de las docentes sobre la experiencia:

Durante el proceso de implementacion de esta actividad con el
grupo de la Escuela Especial N¢ 77 tanto el grupo de estudiantes
como la docente hemos transitado un camino de aprendizaje
enriquecedor. La experiencia nos permitioé profundizar en la im-
portancia del pensamiento computacional como herramienta
educativa, integrando la tecnologia de manera Iudica y signi-
ficativa para el grupo, y desarrollando habilidades cognitivas y
motrices a través de dindmicas colaborativas. Una de las for-
talezas principales del grupo fue su capacidad de adaptacidn y
entusiasmo frente a actividades nuevas. A pesar de las dificulta-
des iniciales en dreas como la concentracion o la comprension
de consignas, mostraron una notable capacidad de superacion,
especialmente gracias a la utilizacion de pausas activas y apo-
yos visuales, que resultaron fundamentales para mantener su
atencion y compromiso. Aunque el uso de ScratchJr presento
grandes desafios, cada estudiante hizo su mayor esfuerzo, apor-
tando sus propias fortalezas al grupo. La colaboracidon y el apoyo
mutuo fueron cruciales, permitiendo que todos los integrantes
participaran activamente. Como docente, también identifiqué
debilidades en la gestion del tiempo. Una de las dificultades fue
la falta de tiempo suficiente para registrar mds evidencia del
proceso y avances de cada estudiante. Esta situacion me llevd

a reflexionar sobre la importancia de crear espacios dedicados
para que cada estudiante pueda autoevaluarse y reconocer sus
logros. Esto no solo fortalecerd su autoestima, sino que también
le permitiria ver concretamente cdmo ha avanzado a lo largo del
proceso.
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Reflexion final

A'lo largo de este libro hemos recorrido un conjunto diverso y en-
riquecedor de experiencias que evidencian cémo el pensamiento
computacional y la programacion pueden integrarse de manera
significativa en los primeros afnos de la educacion. Estas narra-
tivas, construidas desde las aulas y adaptadas a las realidades y
necesidades de cada contexto, no solo muestran la creatividad e
innovacion de cada docente, sino también el entusiasmo y la ca-
pacidad de aprendizaje de sus estudiantes.

El pensamiento computacional, mas que una habilidad técnica,
se presenta aqui como una herramienta para desarrollar compe-
tencias esenciales del siglo XXI: resolucién de problemas, trabajo
colaborativo, creatividad, abstraccion y perseverancia. A través
de propuestas como Supercircuito, Cuéntame un cuento, Paso a
paso o Sube y baja, las docentes han demostrado que el aprendi-
zaje puede ser significativo, ludico y transformador, sin importar
las limitaciones o los desafios que enfrenten.

Este viaje también ha permitido reflexionar sobre la importancia
de adaptar las tecnologias al nivel y las caracteristicas de cada es-
tudiante. Desde la inclusion de actividades desconectadas hasta



el uso de herramientas como ScratchJdr, hemos visto como estas
estrategias pueden fomentar el interés, la motivacion y el aprendi-
zaje profundo, sentando bases sdlidas para un futuro alfabetizado
digitalmente.

Con cada experiencia relatada, se hace evidente que este es solo
el comienzo. La implementacion del pensamiento computacional
en el primer ciclo escolar abre un abanico de posibilidades para
continuar explorando, creando e innovando en nuestras aulas.

Agradecemos a cada docente y estudiante que hizo posible este
libro, y esperamos que estas paginas inspiren a que otras perso-
nas se sumen a esta transformacion educativa. El pensamiento
computacional no solo prepara al estudiantado para un mundo
digital, sino que lo equipa para aplicar pensamiento critico y crea-
tivo en cualquier ambito. Sigamos apostando por una educacion
que inspire, desafie y conecte, construyendo en conjunto una co-
munidad de aprendizaje que no tenga limites.
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