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DESCUBRIENDO LAIAY EL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

EN EIl. iA JUGAR!

¢QUE SIGNIFICA STEAM?

El término oficial en el Decreto 100/2023 es STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas), vinculado directamente a la competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria).

En Educacion Infantil, se utiliza el enfoque STEAM gracias al caracter globalizador
del curriculo, incorporando las Artes mediante el area de Comunicacion vy

Representacion de la Realidad.
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DESCUBRIENDO LA IAY EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EI iA
JUGAR!
¢QUE ES EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL?

Es una habilidad cognitiva que permite a ninos y ninas desarrollar su capacidad para formular, representar y resolver problemas mediante una secuencia de acciones,
encontrando soluciones o alternativas originales y creativas a diferentes retos de la vida cotidiana.

Es un proceso de resolucion de problemas que incluye:
- Descomposicion: dividir tareas complejas en pasos simples.

- Experiemtacion: formular y contrastar hipostesis.

- Transferencia: aplicar lo parendido a contextos nuevos.
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DESCUBRIENDO LA IAY EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EI iA

JUGAR!
¢QUE ES EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL DESENCHUFADO?

Es la resolucion de problemas mediante secuencia de acciones que hacemos sin necesidad de dispositivos. Es ensenar a pensar.

..........................................................................

Lo que hacemos a diario | ![7%' /?D ( tl
E § Me quito la mochila i Cuelgo la mochila

1.Quitar la mochila

2. Colgar la mochila

3. Quitar el abrigo o Q_ +

4. Colgar el abrigo
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DESCUBRIENDO LAIAY EL
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¢QUE SIGNIFICA STEAM EN LA
PRACTICA?

Se trata de entender y explicar los fendmenos del entorno natural proximo respetando sus
ritmos de aprendizaje.

- Observar, probar y comprobar fendmenos naturales.
- Clasificar, cuantificar y descubrir patrones logicos en el juego.
- Manipular objetos, construir y usar herramientas sencillas.

Podemos lograrlo con la observacion activa, descomposicion vy
solucion creativa.
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DESCUBRIENDO LA IAY EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EI iA

JUGAR!
¢:QUE PODEMOS HACER EN EL AULA?;QUE ACTIVIDADES?

Para implantar el pensamiento computacional en el aula de El lo unico que necesitamos es estructurar como pensamos sobre el juego.
- Juegos manipulativos

- Retos narrativos

- Trabajo en equipo

Para ello utilizamos actividades desenchufadas que desarrollan habilidades de resolucion de problemas sin necesidad de apoyo digital.
- Rutinas secuenciadas

- Juegos de patrones y clasificacion

- Robots humanos
- Cody & Rody
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DESCUBRIENDO LA IAY EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL iA

JUGAR!

1. TABLERO DE ORDENACION

[ Instrucciones: Pega en cada nimero la accion

2.ZONA DE TRABAJO (RECORTABLES)
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'EJEMPLOS DE ACTIVIDADES DESENCHUFADAS

Juegos de patrones y clasificaciéon
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;COMO NOS AYUDA LA IA?
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DESCUBRIENDO LAIAY EL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN
El. iIA JUGAR!

:COMO NOS AYUDA LA IA?;QUE QUIERE

DECIR EN LA PRACTICA? |

La IA es un medio para disenar experiencias de aprendizajes mas ricas, personalizadasy
motivadores para el alumnado. 4

La IA nos ayuda:
- Generando narrativas (crear cuentos personalizados).

- Arquitectura de algoritmos: puede generar codigos de flechas complejoso ,
laberintos/retos de logica adaptado al alumnado (DUA). "

- Creadora de escenarios: disenando tableros de suelo tematicos.
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DESCUBRIENDO LA IAY EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL iA

JUGAR!
=JEMPLOS

[Saberes: DEE.02.A.04] ® [Saberes: CRR.02.C.04]

ElReto / Narrativa ~ ——> Pasoa Paso / &l Algoritmo
| Légica Condicional:
Si piden “Catalana” entonces...

P

Secuencia
Ectrictal

N

" = o e -

o Somos los chefs de una Venta andaluza.
Cada cliente ha pedido una tostada diferente
y tenemos que crear el “cédigo” exacto de
ingredientes para que no haya errores.

%
bug

Orden ,'F}icha 3: Rescate en Donana

(dgico

| - =

[Saberes: DEE.02.C.07] [Saberec: DEE.02.8.04]

Tablero de robética de mercado.
Programar el robot para recoger los
ingredientes en el orden matematico

Paso a Paso / &/ Algoritmo .

| Juego simbdlico. El chef debe apilar

. ingredientes de fieltro en el orden

. estrictamente pro?ramado por la comanda
alla, hay un “bug”.

= : 1. Identificar la cuadricula de

Tl il e .

Un lince ibérico se ha
correcto contando los pasos. ) perdido en las marismas.

I1 visual. Si el orden : ; ;
iRy Tenemos que disefiar una : . 25 Lowl!zar al Imge (ser vivo).
(_ _) ruta segura para los guardas e TS 7| 3 Localizar obstaculos
forestales, evitando la A (elementos IneftSs).
basura y las trampas. @ 4| 4. Trazar laruta segura usandc

comandos espaciales. Q

La almazara de la clase se ha atascado.
Necesitamos ordenar los pasos exactos para
que la aceituna se convierta en oro liquido.

Cuadricula con tiza en el patio. ~~ = 3@
Un nifio tiene los ojos vendados y otro  #* ) 7
programa verbalmente sus movimientos

espaciales para llegar al lince. .

Tablero tematico de Dofiana. g
Programacion de robdtica de suelo, = [
introduciendo el concepto de depurar @

errores si el robot pisa un obstaculo. @

| Tarjetas de secuencias fisicas en el suelo. @ Uso de robética de suelo. Programar la 2 |
. Los nifios actian como programadores, secuencia de flechas para que el robot gy E

. dando instrucciones de movimientoaun ¢y ) viaje desde el olivo dibujado hasta la '
| companero para completar el proceso. A0 botella, evitando obstéaculos. = A

P
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DESCUBRIENDO LA IA Y EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL. iA
JUGAR! |
EJEMPLOS. ;COMO PODEMOS HACERLO?

NotebookLM: creacion de un cuaderno de El para crear actividades desenchufadas.

> iMlSI(]N: EXPLORADORES DE SEVILLA! - Recorta y Crea tu Algoritmo <
— FICHAS DE —
A MI MAPA DE SEVILLA O$E FICHAS PARA RECORTAR COMANDOS
1 ) 3 4 oL A

Gemini: creacion de material y organizacion.

Gems: version personalizada de la |A

FICHAS PARA RECORTAR

________________________________

Nano Banana: creacion de imagenes. n
SETAS DE PARQUE DE ;
| _SEVILLA || MARIALUISA || TRIANA !

" PLAZADE
ESPANA

Canvas: crear propuestas complejas (programacion y desarrollo).

L a IA generativa nos ayuda a organizar y elaborar nuestra propuesta didactica.
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