Actividades previas a la codificacidn ¢
para nifnos preescolares

Aprender las habilidades que se utilizan para programar computadoras puede ser divertido, estimular la
participacion y ser apropiado al desarrollo de nifios preescolares cuando se hace mediante actividades
de participacion directa. La codificacidn, o la programacion, es el arte de dar instrucciones a una
computadora. Los nifios pequefios pueden aprender las habilidades previas a la codificaciéon por medio de
juegos que ensefian el recibir y dar instrucciones, turnarse, comunicarse y mas.
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Actividad 1: jugar juegos de tablero sencillos

Los juegos de tablero pueden ensefiar los conceptos mas fundamentales para entender

la codificacién. Para programar una computadora, un ser humano escribe a maquina una
instruccién para una computadora, y ésta la realiza. Todo se trata de la comunicacién.

Los juegos de tablero sencillos, como Chutes and Ladders, con figuras y espacios en un tablero
para que se adelante o se mueve para atrads, dan una oportunidad excelente de practicar las
habilidades previas a la codificacion. Por ejemplo, un nifio usa una aguja giratoria y ve que se
le manda adelantar en cinco espacios. El maestro puede hacer el mandato muy obvio al grupo
pequefio que esta jugando al preguntarles: “sQué significa que a Luis se le dio 5?” y el grupo
puede decir: “Se mueve delante en cinco espacios”. El maestro puede dar un modelo de esto la
primera vez y luego dejar que los nifios se turnen independientemente.

Se juega el juego con un grupo pequefio, se presta una atencién especial al turnarse y se recalca
el nimero de espacios que cada uno mueve.

Actividad 2: hacer estructuras de bloques Lego a partir de las instrucciones

Al construir cosas con bloques Lego utilizando una lista de instrucciones, se pueden ensefiar
habilidades pre-codificaciéon como las de seguir instrucciones y resolver problemas.

Dé a uno o mas nifios un conjunto de bloques Lego con instrucciones visuales para construir paso
a paso un proyecto final, tal vez un buque de piratas o un avién. Comience con un proyecto que
tiene menos de 50 o 75 piezas. Colaborando o trabajando independientemente, los nifios pueden
seguir las instrucciones de la hoja segun la secuencia indicada para completar su proyecto.

Si necesitan ayuda, pueden pedirla a un adulto o a otro nifio de la clase. Si se hace algun error,
pueden repasar las instrucciones con un adulto para ver qué deben de hacer diferentemente.
Volver a analizar los pasos de un programa para detectar errores es una habilidad clave de la
codificacién.

Actividad 3: armar rompecabezas

Los rompecabezas pueden servir para ensefiar habilidades de pre-codificacién como las de
resolver problemas.

Escoja para su aula rompecabezas con varios nimeros de piezas y niveles de dificultad. Es
sorprendente lo capaces que son los nifios pequefios con rompecabezas bastante desafiantes.
Deje que los nifios colaboren o que trabajen a solas para armar rompecabezas en el salén de
clases. Puede ser necesario al principio que los adultos den un modelo de algunas estrategias
de juntar rompecabezas, como clasificar piezas de las esquinas y los bordes y agrupar piezas de
colores similares. Se puede mostrar a los nifios como dar vueltas cuidadosamente a las piezas
para ver si una puede encajarse en cierto lugar o no.

Proporcione rompecabezas dificultosos que tal vez tengan que juntarse durante varios dias.
Ayude a los nifios a fijar una meta del tiempo que quieren dedicar a ello cada dia o un niumero de
piezas para armar. Los proyectos reales de codificacién con frecuencia son complejos y hay que
dividirlos en fases que se irdn completando con el tiempo.
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