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Y todo comienza en un salon de clases.. con los niNos y

una maestra que ama mucho lo que hace..



Nuestra historia comienza
cuando la maestra
Doralinda les presenta a sus
alumnos una novedad para
que trabajen: el pequeno
robot [lamado Rope.

Los alumnos se pusieron
muy contentos con el nuevo
companero de actividades.



La maestra Doralinda
explica que Rope
puede ir hacia
delante, hacia atras,
girar a la izquierda y

a la derecha iy puede
ser programado!

Imediatamente, ia los
chicos les encanto!



La maestra Doralinda
explico que usaria
“alfombras magicas’
que solo funcionarian
con ayuda de los
NINOS.

Estas alfombras
contienen varios
desafios donde Rope
(carinosamente
apodado Ropito por
los chicos) ejecutara
la programacion
hecha por los ninos.

iIAl andar, Rope
muestra la solucion
programada por ellos!



Entonces, la maestra Doralinda organizo
a los ninos en pares y distribuyo varias
alfombras con actividades.

En cada una de ellas, habia un camino
que deberia ser recorrido por el pequeno
robot.

Los ninos tuvieron que programar a
Ropito usando los botones que estan en
la parte superior para que el se moviera.




Luiza, muy curiosa, pregunto para que servia aquel
boton del medio en el que habia una estrella.

Toshi, bromeando con su
amiga, dijo: “iiies para
hacer brillar al pequeno
robot!!!"




Fabio y Gui rieron con la broma de Toshi.

Theo con una
hermosa sonrisa

en el rostro dijo:

"iDejen que la
maestra

Doralinda

explique!”



La maestra Doralinda empezo diciendo
que los robots como Rope precisan recibir
un conjunto de instrucciones para poder
moverse.

Este conjunto de instrucciones es llamado
de "programacion”.

Para programar a Rope, tendran que hacer
lo siguiente..



Presionen la flecha naranja 1 vez
y el robot ira 1 vez para atras.

Si presionan la flecha azul 1 vez,
el ira 1 vez hacia delante.

Si quieren que vaya hacia delante
O hacia atras mas de una vez,
presionen los botones tantas
veces como quieran que el
pequeno robot se mueva.

Para girar a la izquierda o
derecha, utilicen las flechas
amarilla y roja.

El girara 90 grados.

La maestra explico lo que esto
significaba.



Doralinda pidio que sus alumnos antes
practicaran los movimientos de Ropito para
comprender el efecto de las instrucciones.

Recordo que el pequeno robot solo se mueve
(0 sea, gjecuta la programacion) despues que
se le aprietan los botones.

iSolito no hago
nadal!
Tu decides como
me Mmuevo.

IANI se mueve!




Para empezar
los desafios,
ella eligio la
alfombra de
los numeros
donde habia
un trayecto
dibujado.




Doralinda dijjo
que daria un

a todos los
equipos que
pudieran hacer
con que Ropito
liise moviera por
el camino trazado
en la alfombralll




Bel muy curiosa ya
empezo a tener ideas...

Tida tambien imagind como podria
hacer... iiiy fue contando sus ideas!!!




Los equipos se
fueron definiendo y
como habia un
numero impar de
alumnos ia Pedro
le toco trabajar con
la maestral



Despuées de un
tiempo, todos
estaban con sus
chupetines dorados...
iexcepto Pedro!



El estaba tan triste ique su color
cambio a gris!

O pequeno robot se puso triste
viendo al nino de aquella manera
y tambien cambio de color.
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Doralinda se acordo de suamigoy
companero de “ensenanza’” iy tuvo la
idea de pedirle que ayudara a Pedro!




iiElla llamo a su
amigo el Error!!!

El es su companero
desde que ella
empezo a ensenat.

Error siempre ha
ayudado a los
alumnos a
comprender las
actividades y a que
ellos aprendieran mas.



Error ayudo a Pedro a entender
lo que habia pasado.

Pedro se dio cuenta de que el
problema fue que confundio
"girar a laizquierda” con “girar a
la derecha” iy por eso Ropito
No conseguia moverse como la
maestra pidio!

Después de entender donde
estaba el "equivoco’, itodo se
puso Mmas facil!

Programacion rehecha y...
alla fue Ropito a hacer el
trayecto que pidio la maestral



Error era muy simpatico y resolvio conversar con
la clase para saber si ya se habian equivocado
alguna vez al hacer ejercicios en la escuela.

Inmediatamente, Tida dijo:







Para sorpresa de Pedro... itodos sus
companeritos ya se habian equivocado!

La tristeza se fue y Pedro se sintio muy
bien.

Alfin y al cabo, errar hace parte de
aprender.

No hay nada de malo en eso.

Feliz aquel que aprende a partir de sus
errores.




Error se acordo de
los ninos y ninas que
ya habia ayudado..
eran muchos y ihabia
perdido las cuentas
de cuantos fueron!

Y no fue solo en
programacion!




1IEn las ciencias!




iIEn geografial




En matematicas!




iIEn portugues!







La maestra Doralinda aprovecho el entusiasmo
de la clase despues de conversar con el Error y
Propuso una nueva tarea.

Los equipos fueron reorganizados y mas
chupetines dorados serian distribuidos.

Todos conversaron sobre a programacion del
pequeno robot y pasaron a ayudarse unos a los
otros de manera que al final todo salio bien.

Error dijo que aprendemos mucho mas cuando
interactuamos con los companeros.



Al final todos estaban
con sus chupetines
dorados y habian hecho
iun huevo amigo!



Pedro y sus amigos
aprendieron una leccion
muy importante:

IEL Error es nuestro amigo!

Con el conseguimos
aprender mejor.



'Y todos
aprendieron
felices para
siempre!

Fin



Actividades sugeridas
para desarrollar

con los estudiantes



Si tu no tienes un pequeno robot como Rope, haz actividades con
tus alumnos utilizando el espacio fisico de la escuela y sus

‘cuerpos” para que se muevan como si fueran el robot.

Dibuje trayectos e haga com que sus alumnos se trasladen en los

-
iIUse como base <L:/ o 3
¥

“tableros’ dibujados en el suelo del aula.

-
-

los movimientos del robot!



La distancia de locomocion puede ser un paso (definir el tamano de
ese paso), traslado de la silla de ruedas (en caso de alumnos que la
utilicen) o una medida cualquiera en funcion del espacio fisico
disponible y el tipo de especificidades que los alumnos tengan.

Por ejlemplo, montar un cuadriculado como ese!

Materiales?

Papel, pedazos de plastico,
tiza, cinta adhesiva...
ilo que se tenga a mano!




Para cada actividad desarrollada, tu debes crear una hoja de registro
para que los alumnos la completen con programacion.

Asi, podran intercambiar experiencias y probar sus algoritmos.

El algoritmo es la secuencia de pasos utilizada para describir la
propuesta de solucion de un problema, especificando en cada paso
lo que debe ser realizado.

No puede tener informaciones incompletas, dudosas (no puede
haber margen para otra interpretacion) y debe ser realizada en un
numero finito de pasos.

iIDebe ser tan claro que cualquier persona podra entender y realizar
la tarefa del mismo modo y en el mismo tiempo!






La primera letra del nombre propio es siempre la mas reconocida y
escrita por los ninos y ninas.

En esta actividad, el estudiante va a identificar la primera letra de su
nombre. Hara el trayecto hasta la letra, saliendo del abecedario
hasta llegar a la letra con la que comienza su nombre.

En la hoja de registro, el estudiante va disenar el camino que RoPE
recorrio hasta llegar a la letra, usando las flechas coloridas.

Usando siempre los movimientos del robot.
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Hoja de

Uva Sandia
- Paso 1 Girar a la izquierda
registro
Paso 2 Andar 2 casas

Sugerida Paso3 ..

A@ BC' D@ E#F* El paso 1 depende de como el pequeno
ARCORIS .A CORAGRO | DADO | ELEFANTE |  FLOR robot esté posicionado: si la frente esta en
GgH || AdmmK |L direccion al Corazon, tendra que girar; si ya
é AL é E B / esta en direccion al ol, no hace falta girarlo.
ALINHA HORTA ILHA JANELA KIWI LAPIS
@MP.._ m Rg) iEstas variedades de soluciones permiten
< s P;;O QU L que los estudiantes exploren diversos
UV [ WX conceptos importantes asociados a la
. ‘ g = lateralidad y mucho mas!
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NOMBRE:

ANO/CLASE:

FECHA:

MAESTRA/O:

ACTIVIDAD EN PORTUGUES:

ESCRIBA LA LETRA CON QUE COMIENZA SU NOMBRE:

DIBUJE LAS FLECHITAS DE RoPE EN EL TABLERO DE ABAJO
PARA MOSTRAR EL CAMINO QUE USTED RECORRIO HASTA
LLEGAR A LA LETRA INICIAL DE SU NOMBRE.

AP

Otros
ejemplo de
registro!






El estudiante va a elegir un animal y registrar el
camino para llegar hasta el

En la hoja de registro ira:

1. Dibujar el camino del animal elegido;

2. Escribir el nombre del animal,

3. Va a escribir si vive en el campo o en la ciudad;
4. De que se alimenta.
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iIEjemplo de
registro!

ANIMALES DEL CAMPO Y ANIMALES DE LA CIUDAD

NOMBRE:
CLASE:

FICHA TECNICA

NOMBRE DEL ANIMAL:

VIVE EN EL CAMPO O EN LA CIUDAD:

ALIMENTACION:

DIBUJE EL CAMINO QUE REALIZO PARA LLEGAR HASTA EL ANIMAL QUE
ESCOGIO CON ROPE
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Rope es una creacion del profesor Andrée Raabe
del Laboratorio Lite de la UNIVALL.

Si, 0 Rope existe y puede ser encontrado aca:
http.//ropebrasil.com



http://lite.acad.univali.br/pt/rope-brinquedo-de-programar/

Ensenanza es el termino acunhado por Lea das Gracas Camargo
Anastasiou, en 1994, para explicar "tanto la accion de ensenar como la
de apreender”.

Mas detalles en:

ANASTASIOU, Léa das Gragcas Camargos; ALVES, Leonir Pessate.
Estratégias de ensinagem. In. ANASTASIOU, Leéa das Gragas
Camargos; ALVES, Leonir Pessate. (Orgs.). Processos de ensinagem
na universidade. Pressupostos para as estratégias de trabalho em
aula. 3. ed. Joinville: Univille, 2004. p. 67-100.




Sobre las autoras...

Lucia Giraffa es profesora, ilustradora de este libro y creadora del
Error.

es profesora y trabaja con Pensamiento
Computacional en la Educacion Infantil y anos iniciales de la
Escuela Primaria.
Usa a Rope en sus actividades con sus estudiantes y creo las
actividades sugeridas en este libro.

Ambas escribieron el enredo de esta historia.
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