¢Cémo ensenar a pensar
y resolver problemas
desde Infantil?

</>| No es programar.

Es aprender a pensar.

q Observar patrones.

£z

Seguir instrucciones.

BENEFICIOS

@ Mejora la atencién

@ Potencia la Iégica

@ Favorece la autonomia

@ o lla la ion de probl

@ Prepara para matematicas y ciencias
FICHAS DE

o ALGORITMOS

¢Qué trabajan?

® Organizacién

® Planificacién

® Pensamiento
secuencial

Un algoritmo es una lista de pasos
para conseguir un objetivo.

\ 4

0 FICHAS DE
DESCOMPOSICION

£Qué trabajan?
@ Resolucién de problemas
© Organizacion mental
® Planificacién

Preparar una mochila:

|- (<)
-am- - [

Elegir

Guardar Guardar Anadir
libros lépices cuaderno botella
Los p: grandes se

dividiéndolos en pequefios pasos.

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

e FICHAS DE
PATRONES Y SERIES

a

©

® Observacién
® Prediccién

® Loégica

@ Atencion visual

Ejemplos de actividades

Descubrir qué se repite ayuda
a desarrollar el pensamiento logico.

&
O
o
@

FICHAS DE

3 0 FICHAS DE ROBOTS
INSTRUCCIONES MULTIPLES Y DIRECCIONALIDAD
£Qué trabajan?

@ Atencién
©® Memoria de trabajo
© Comprensién oral

L Ejemplo J
) *

@ Colorea la casa

® Légica

Dibuja un sol

’ Rodea el arbol

Seguir varias instrucciones es WA
una habilidad fundamental para aprender.

A

'8 ) FICHAS DE Q FICHAS DE
s CLASIFICACION LABERINTOS Y RETOS
© Observacién @ Planificacion
» Categorizacion @ Flexibilidad cognitiva —
Abstraccién

® Atencién sostenida |

—

YR

—
V-G - R e—
-> o Laberintos Encuentra Busca el
Q % % Animales el intruso camino
p Aprender a agrupar ayuda a ‘W Cada reto obliga a pensar
organizar la informacion. o

antes de actuar.

@ Orientacion espacial

@ Planificaciéon

FICHAS DE
SECUENCIAS

¢Qué trabajan?

© Orden temporal
© Comprension de procesos
@ Planificacién

—)I-)

s e
K&
Lo

Todo proceso sigue un orden.

ok Los nifios aprenden a programar

sin pantallas.

EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL
EN INFANTIL

NO NECESITA PANTALLAS _ N

Si necesita:

10

APRENDER A PENSAR ES EL PRIMER PASO
PARA APRENDER A PROGRAMAR @



El pensamiento computacional

es una habilidad que ayuda a los nifios a:

Resolver problemas.

' Atencién | Planificacién

Flexibilidad Creatividad Colaboracién
cognitiva

& ¢Por qué es importante? R

Porque ayuda a los nifios a pensar paso a paso, “

°0

Buscar soluciones creativas. tomar decisiones y encontrar soluciones

) 5
7 de forma auténoma.

@ No consiste en programar ordenadores.

' Consiste en aprender a pensar.

Seguir una receta. " Construir con bloques. ' Encontrar un camino. Resolver un juego.

Organizar una tarea.
N\ * 4
e Aprender a pensar es el primer paso -
Vg Y

para aprender a crear.

—~ @ORIENTACIONANDUJAR =

P d ~



9 PATRONES Y SERIES

——— e e e —— — —— — —— ————— — -

Detectar lo que se repite
ayuda a desarrollar la ldgica.

{@> Atencion visual

% Logica

Encontrar patrones es

una de las bases del pensamiento computacional.

@DERECHOAVOLAR

/\




© SECUENCIAS

/I\ _________________________________

i Todo proceso sngue un orden /,

¢Qué trabajan? Ejemplos de actividades
7
Orden temporal

Comprension
) de procesos

Planificacién

6 Organizacion

&3

\x

Aprender qué ocurre primero, D y

’ Id ’ p < | ==
qué ocurre después y como se completa, -@- o
7 ~ |
desarrolla el pensamiento ldgico. ]

T i | e <V e ¥ e e s e S s S s et s e W s - i . it | i e et s et s { S s W e ™ s s s+ eV s < et s Vo

@ORIENTACIONANDUIJAR



© ALGORITMOS

/|\ .
\

Planificacion

Pensamiento
secuencial

Atencion

Aprender a seguir pasos
para alcanzar un obijetivo.

Mojar
las manos

Ejemplo practico

Lavarse las manos

Frotar
bien

Aclarar
. con agua

Secar
n
L= las manos

- Un algoritmo es una lista ordenada de pasos

\ /
~
I

. para conseguir un objetivo.

/,
ébénde podemos usar algoritmos?
Preparar Hacer un Cepillarse Recoger Ponerse
. la mochila bocadillo los dientes los juguetes la chaqueta

Los algoritmos nos ayudan a pensar, organizarnos
y ser mas auténomos cada dia.

@ORIENTACIONANDUIJAR




/ \\ ( Seguir varias instrucciones ]
: es una habilidad fundamental |
'\ para aprender /' < ) 5B

¢Qué trabajan? Ejemplos de actividades
@ Atencién i
auditiva o Dibuja un sol.

Memcfria deﬁ

trabajo

s i e Colorea la casa
Comprensién de rojo.

oral y escrita

con un circulo.

Autonomia

d Concentracién | 9 Rodea el arbol

—  Entender, recordar y ejecutar

—-—

& 4 & : :
) varias instrucciones mejora
el aprendizaje y la autonomia.

- ”
— @ORIENTACIONANDUJAR -



( ROBOTS Y
/» DIRECCIONALIDAD

Los nifos aprenden a programar |
sin pantallas. )

Ejemplo de actividad

Orishtacita i Lleva al robot hasta la estrella.

espacial et I 1Y 1 -y ‘.
~~~~~~~~~~~ ' == T
| |
| \\_ e o B ey P Pl ol P N //
Légica | x4
10 < |
*********** i 'p‘ . B ') ‘
| — T ———
Planificacién | T
| —
____________ : ) ‘
Resolucion | ' |
: Jp  J—
de problemas | @ (S R p— > @
|
4
J
. . . \ ' /
b, Dar instrucciones, seguirlas y comprobar > -
- » si llegamos al objetivo es programar.

—: @ORIENTACIONANDUIJAR :—




DIVIdIr un problema grande |

en partes mas pequenas. |

Ejemplo de actividad

Planificacion

Resolucion
de problemas

Autonomia

Preparar la mochila para el cole

Lapices | Cuaderno | Botella | Almuerzo

v

¢Coémo lo hacemos?

=8 0

Entender él Dividir en Ordenar los Resolver Comprobar el
problema partes pasos cada parte resultado
(| 5 i\\
Los problemas grandes se resuelven . i
paso a paso, parte a parte. R |

NV

@ORIENTACIONANDUIJAR :—



() CLASIFICAR Y AGRUPAR .

/N - rAgruparr objetos o ideas segun o C @

|
} sus caracteristicas comunes
L nos ayuda a entender ¥ organlzar

Ejemplos de clasificacion

Observacion | Frutas \
y atencion ; i O ’ '
) L J

Organizacién & D, Todas son frutas

de la
informacién

% Abstraccion
N y andlisis

Toma de
decisiones

\_ ) Todos son animales

Clasificar y agrupar es una habilidad importante
que usamos todos los dias para comprender
el mundo que nos rodea.

7\

~ @ORIENTACIONANDUJAR =




(9, LABERINTOS Y RETOS

| /N Los retos y desafios nos ayudan a

_ pensar, probar y encontrar soluciones.

I
|
|
\

-
Flexibilidad | (@))  Laberinto
cognitiva : )

——————————— | hasta la meta.

Atenaid ‘
tencion y” |

concentracion | 4
| | e Puzzle

By N : " " | Une las piezas
‘ :: = ;) Planificacion " | para completar
A‘ - ;.v . .
< de estrategias | la imagen.
s
b \
‘ N R R, R e s ey B L \
@ Perseverancia Encuentra L4 & £ !
. | | { |
y constancia | ' el intruso R J i ‘ N |
: ¢Cual no pertenece } 1 - || !
| . | al grupo? ;Por qué?  ~--——-—- B PN f N 4

\/,

% \
Los retos no se tratan de acertar a la primera, ~ -
sino de pensar, intentar y no rendirse.

= @ORIENTACIONANDUJAR =
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l

Usar pistas y lo que ya sabemos
para |mag|nar lo que puede pasar

Ejemplo de actividad

Comprension | :
p P 4 Observa la imagen y responde:
lectora | ) - . 2
¢Qué crees que pasara después? ;Por qué?

@ ¢ @,

~/\- Pensamiento
légico

5]\ Conexién de
ideas

N

Anticipacion
de resultados

y €

El nifio riega La planta recibe ¢Qué crees que

@ Curlosidad la planta. luz del sol. pasara después’

e imaginacion

. . . |
\ Inferir y predecir nos ayuda a entender mejor 3~/ _
‘ . .
- e las situaciones y a prepararnos para lo que = @ =
puede suceder.

= @ORIENTACIONANDUJAR =
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