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Resumen

En esta cartilla se presenta una herramienta pedagégica para de-
sarrollar ciertas capacidades en los nifios entre 4 a 6 anos, con base
a las competencias educativas exigidas en el modelo colombiano,
complementado con los puntos fuertes de los modelos educativos
de los paises estrella el area de educacion. Se introduce entonces a
BunnyCode, un sistema electrénico formado por piezas tipo rom-
pecabezas, una base central y un robot conejo que sigue una serie
de tareas escogidas por los nifios. Para esta guia, se sugiere una
serie de actividades para realizar con el sistema, con el objetivo
de desarrollar dichas capacidades fundamentales en los nifos.
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Introduccion

Gracias al desarrollo tecnolégico
actual que se estd evidenciando,
complementar el ejercicio peda-
gbgico con herramientas tecno-
légicas ha sido una prioridad en
gran parte de los modelos educa-
tivos mundiales. Las herramien-
tas tecnolégicas, a diferencia de
las tradicionales, no le exigen al
profesor una permanencia cons-
tante en el aula de clase, asimis-
mo como su participacion activa
durante el desarrollo de las acti-
vidades. En adicién, le permiten
al nifio una conexién directa con
el mundo a través del internet,
donde existe una vasta cantidad
de informacién. Para los expertos
en pedagogia, la prioridad del
uso de dichas herramientas es con
el fin de desarrollar las llamadas
habilidades del siglo XXI, que son:
Pensamiento critico/Resolucion de
problemas, Creatividad, comu-
nicaciéon y Trabajo corporativo.

Estas habilidades responden al
acelerado crecimiento econémi-
co, la abundancia de informacién
y a la necesidad de sobresalir en
un entorno laboral altamente
competitivo. Para suplir dicha

necesidad, en el mercado han sur-
gido mudiltiples herramientas que
permiten desarrollar dichas habi-
lidades desde los 3 afos, aprove-
chando la facilidad de los nifios
de retener informacién en edades
tempranas. Entre ellas podemos
encontrar aplicaciones que per-
miten dar a los estudiantes un
acercamiento a conceptos basicos
de programacién y al desarrollo
de un pensamiento estructura-
do. Favorablemente, este tipo
de herramientas ha llamado la
atencién tanto de padres como
de entidades educativas, pero en
algunos casos no es recomendable
por la alta exposiciéon a pantallas.
Por ende, se propone el uso de
medios tangibles para la ense-
nanza de los nifos. Para este
caso, se busca ensenar a los ni-
fos principios de programacion
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por medio de bloques, favorecien-
do la interaccién corporal y redu-
ciendo el tiempo frente a la pan-
talla. Este proceso se asemeja a
actividades como el ensamble de
un rompecabezas. Estimulando
asi el desarrollo cognitivo y motriz
del nifo. Existen disefios pedagé-
gicos de grandes empresas como
Fisher Price y Google con el mismo
objetivo, pero igual siguen pre-
sentando pequenas desventajas.
En consecuencia, se presenta a
BunnyCode, una herramienta pe-
dagdgica que permite relacionar
a los nifios con los conceptos ba-
sicos de programaciéon de mane-
ra divertida y llamativa con el fin
de desarrollar dichas habilidades
aplicadas al hogar y en el aula de
clase. La versatilidad del sistema
permite fomentar el aprendizaje
en dreas como las matematicas y
el lenguaje, fundamentales para
el desarrollo del nifo. Cabe resal-
tar que algunos planes pedagdgi-
cos hacen un gran enfoque a al-
ternativas no convencionales para

fomentar el aprendizaje en dichas
dreas con el uso del aprendizaje
basado en proyectos (ABP), el cual
va en contraparte de los métodos
pedagégicos tradicionales. Bun-
nyCode también se disefia de tal
manera que sea accesible a todos,
de modo que fomente la inclusién
en la pedagogia y en la educacion.
Las habilidades a desarrollar con
BunnyCode seran la lateralidad,
el trabajo en equipo, la percep-
cién visual, coordinacién ojo-ma-
no, entre otros. Todo esto espera
darse a través del juego. El dis-
positivo electrénico se encuentra
conformado por un conjunto de
bloques, una tarjeta principal y un
robot, que conectadas en conjun-
to siguen una serie de instrucciones
predeterminadas por el nifio. La
versatilidad del sistema permite
también crear historias, entre un
sinfin de combinaciones que darén
lugar a la imaginacién del nifo.
Finalmente, a usted profesor, que-
remos darle las gracias por hacer
parte de este hermoso proyecto
que busca facilitar el aprendizaje
estructurado de los nifos. El pa-
pel del educador en este proceso
pedagdgico es fundamental para
a orientaciéon del nifo, asimismo
para el encaminamiento de las
ideas y la incentivacién de la crea-
cion de un mundo imaginativo.



Objetivos

o
General

El objetivo principal con esta cartilla es dar a conocer al profesor
qué es BunnyCode, lo que se quiere lograr con el y dar las bases
esenciales para poder construir el modelo de ensefianza a los nifios
basado en las competencias generales que se deben adquirir en la
edad de 4 a 6 anos, entre ellas las ideas basicas de programacion.

Especificos

-Brindar al profesor las actividades a realizar con BunnyCode
-Explicar el funcionamiento del sistema
-Hacer una breve sustentacion del modelo pedagdgico que se
quiere implementar con dicho sistema.
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Justificacién

Como se habia mencionado antes en la introduccion, la creaciéon
de BunnyCode responde a una fuerte necesidad de educar a los
nifios desde edad temprana en dreas informaticas con el fin de
desarrollar las habilidades del siglo XXI. Con estas, se busca que el
nifio logre desarrollar un pensamiento estructurado y l6gico ante
los problemas que se le presentardn en el transcurso de la vida.
Como el sistema posibilita el desarrollo de la creatividad en los ni-
flos, permitird entonces ejercitar la imaginacion, dentro de un en-
torno donde la electrénica facilita la construccién de ideas y rutas
personalizables por el nifio. La abstraccion del sistema en conjun-
to se basa en un inicio y un final, lo que le da la libertad al nifio de
crear su camino con base a sus necesidades y recursos. Esto, visto
como una meta podria extrapolarse a la adultez donde le permi-
tiria ser mas organizado y especifico con las cosas que desea lograr.




BunnyCode es una herramienta que permi-
te desarrollar el pensamiento légico en nifios
desde temprana edad, ésto a través de la
programaciontangible, conlacualse pueden
implementar simples programas de compu-
tador sin que el nifo requiera aprender toda
la sintaxis de un lenguaje de programacion.

Acd todo se centra en el concepto de tangi-
bilidad, es decir que los nifos puedan tocar,
interactuar y armar su propio algoritmo. La
idea con BunnyCode es que a partir de unas
fichas armar la ruta que debe seguir el cone-
jo, pero esta debe tener un inicio y un final.
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(Como funciona BUNNYCODE?

BunnyCode consta de tres partes: Un co-
nejo robot, una placa central y 40 pie-
zas que se pueden conectar en cualquier
orden. El objetivo es conectar las fichas
para crear una ruta que el conejo siga.
A continuacién se detalla cada parte.







Recomendaciones de uso

e Asegurarse de leer todas la instrucciones antes del uso del juguete.

e Asegurarse de revisar de manera periédica todas las piezas del juguete, si
encuentra algin dafo o componente suelto, acercarse al centro de atencién
para el mantenimiento del juguete.

e Recuerde que las actividades realizadas con los nifios siempre deben tener la
supervision de un adulto responsable.

e Las piezas del set de fichas tiene un tamario con dimensiones pequeiias, por
lo tanto, el juguete no es apto para menores de 3 aros.

e Después de usar el juguete guarde todas sus piezas y compon
entes en su estuche, la pérdida de alguna pieza pueda inhabi-
litar la funcionalidad adecuada del juguete.




Plan de Actividades

Este plan de actividades se realiza con base a los derechos basicos de apren-
dizaje (DBA) de Colombia, complementado con los modelos educativos de
alguno de los paises mas influyentes en el drea de educacién. Estos consti-
tuyen el conjunto de aprendizajes estructurantes que desarrollan los nifos
v ninas por medio de experiencias y ambientes pedagdgicos como el jue-
go, el arte, la exploracién del exterior y la literatura. Estos DBAs permiten
a la comunidad académica identificar qué conocimientos deben adquirir
los estudiantes en cada grado. A continuacién se exponen las caracteristicas
sugeridas para que los profesores evalien conforme se utiliza BunnyCode

Caracteristicas fisicas
sugeridas

- Posibilidad de que los nifios
ensamblen el robot y/o lo puedan
personalizar

- Posibilidad de que los nifios hagan
su propio tablero

- Robot con miiltiples “personalida-
des” (bombero, policia, carro etc..)

- Usar papel adhesivo para decorar
el robot de diferentes maneras

Caracteristicas de
comportamiento

- Un robot que sea “amigo” de los
ninos

- Incentivar actividades que im-
pliguen el movimiento fisico de los
ninos

- Actividades que incentiven al
desarrollo de los sentidos

- Ir maés alld de la ensefianza de co-
sas basicas. Ej: Ensenar otras figuras
geomeétricas como

estrella, rectGngulo etc... Ensenar
animales diferentes a perro, gato y
vaca.



Actividades

Alcanza la zanahoria

Esta actividad se puede realizar de manera indivi- &
dual o conjunta. La finalidad es guiar al conejito has- e

ta la zanahoria, realizando la programacién correcta = Q"
con las fichas. Esta actividad se realizaré sobre un " <
tapete con una cuadricula y puede ir aumentando la

complejidad de acuerdo a la posicién del objetivo (la

zanahoria) o adicionando obstéculos.

Habilidades a desarrollar: Toma de desiciones y

construccion colectiva de objetivos y proyectos. C
Materiales adicionales: No

Laberinto

Se forman grupos de 3 nifios y juntos forman un labe-
rinto establecido por el docente. Luego juntos buscan
el camino que haréa que el robot salga del laberinto

v lo programan colocando cada uno una ficha en el
puerto asignado a cada grupo (méximo 3). Este tipo

de actividad hace parte de la programacién conjunta.
‘ Habilidades a desarrollar: Creatividad, trabajo en

equipo, toma de turnos y percepcion visual.
Materiales adicionales: Leds y parlantes

Dibujo a trazos ~~

Sobre un tapete en blanco se senialan los puntos que
el nifilo debe unir para dibujar determinada figura.
Para unir los puntos el nino deberd darle instruccio-
nes al robot para que se mueva sobre el tapete. Los
puntos serdn de diferentes colores.

Habilidades a desarrollar: Lateralidad, creatividad,
reconocimiento de figuras geométricas y colores.
Materiales adicionales: Soporte para apiz, leds y

parlantes.




Conociendo bogota

Los nifios creardn una pequena bogotd junto con su
profesor, la cual tendrd los lugares mas llamativos.
Luego de estar elaborada, hardn que el robot haga
un recorrido por la misma y cada uno deberd guiarlo
(programando) a el lugar que realizé previamente.
Habilidades a desarrollar: Creatividad y conoci-
miento de familias y comunidades.

Materiales adicionales: Motores, leds y parlantes.

Correspondencia

Se dispone de un tapete en el que se encuentran a un
lado los animales y sus respectivos alimentos al otro,
- por ejemplo: los animales de la granja: gallina, cerdo,
vaca, caballo, perro y pasto, granos de maiz, paja,
° ) bellotas, etc. El robot contaré con un marcador bo-
e rrable y el nifio deberd hacer una linea que conduzca
'l

‘ - . _ el animal a su respectivo alimento.

Habilidades a desarrollar: Asociacién visual

Materiales adicionales: Soporte para lapiz, leds y
parlantes

Historietas pregrabadas | Jﬂ\

Dado que se quiere presentar la programaciéon como

una realizacién de una narrativa. En esta actividad

la secuencialidad es lo méas importante. Los nifios de- 2
berdn colocar en el orden adecuado una secuencia de
bloques con unas imégenes con una historia y repro-

ducirla, la manera en que se reproducird el audio les
indicara si se realizo el ejercicio de manera correcta.

Habilidades a desarrollar: Organizacién légica /
Materiales adicionales: No Qﬂ
=




Creando la ruta en conjunto

En esta actividad se solicita la participacion de di-
ferentes grupos. En cada turno cada grupo escoge
a un participante y este corre al tablero y genera
una instruccion al conejo. Se hace sucesivamente
hasta que la persona que haga el Gltimo movi-
miento hasta la meta hace que gane el equipo.
Habilidades a desarrollar: trabajo en equipo vy
desarrollo de relaciones interespaciales.

Materiales adicionales: No.




Storytellings

Los storytellings son un elemento adicional de la cartilla con el fin de mos-

trar diferentes actividades desde el punto de vista de un narrador, que en

este caso seria el profesor. A estos viene adjuntos unos plegables que hacen
el papel de material adicional del robot.







Conclusiones

Para concluir, basta con agradecer su ayuda en este proceso de desarrollo de
habilidades en los nifios que favorecen el crecimiento mental, el pensamiento
estructuradoy laresolucién de problemas l6gicos. Cabe resaltar que todo esto se
basa en un contexto donde la programacién a temprana edad esté jugando un
papelimportante, debido a que complementalosllamados saberes del siglo XXI.

Por otro lado, para que los objetivos que tiene el profesor hacia los nifios
se logren de manera satisfactoria, se sugiere utilizar los ejemplos de uso de
BunnyCode, asi como los Storytellings, lo cual facilitard en primera me-
dida conocer la programacion tangible, segundo aprender a llevar un or-
den para lograr las metas y finalmente para identificar problemas que
hacen que los objetivos iniciales no se desarrollen a cabalidad. Finalmen-
te, resaltar la importancia de los nifios en la construcciéon de sociedad en
el futuro; una generacién educada serd menos vulnerable a ser engafa-
da y tendré argumentos para defenderse en situaciones donde lo amerite.
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