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iHola!

Cubetto es un juguete de programacion
inspirado en el método Montessori

que permite a nifos de entre tres y seis
anos dirigir a un amigable robot de
madera sin necesidad de pantallas ni
de conocimientos de informatica y que
utiliza un lenguaje de programacién que

se puede tocar.

Lo que més gusta a los profesores es su
versatilidad, ya que puede aplicarse en
actividades interdisciplinares. Fomenta
el aprendizaje del alumno en éareas
como competencia socioemocional,
pensamiento creativo, CTIM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas) y

conocimientos generales.

Las actividades incluidas en esta

guia han sido disefiadas pory para
educadores. A veces, comprendery
adoptar nuevas tecnologias puede
resultar abrumador. Queremos que
puedas integrar con facilidad en tu
método de ensefnanza el kit Cubetto y su

lenguaje de programacion tangible.

www.primotoys.com
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Getting started

¢Donde puedo usar
Cubetto?

Estos son algunos ejemplos de entornos
y programas que usan Cubetto para
introducir la I6gica computacional y la
programacion gracias al uso del juego

sensorial, cuentos y aventuras:

Jardines de infancia Montessori
Centros de educacién preescolar
Escuelas de educacién primaria
Educacién en casa

Clases con necesidades educativas
especiales

Programas de inclusion

Programas de educacién extraescolar
Estudios de CTIM

Clubes de tecnologia

Educacién para alumnos superdotados
Bibliotecas publicas

Centros civicos

Talleres creativos

Campamentos tecnolégicos

Clases de apoyo

Preparar tu kit de juego
Dentro de cada kit de juego encontraras
instrucciones para prepararlo todo de

manera rapida y sencilla.

Para obtener mas informacién y
documentacién, también puedes visitar:

www.primotoys.com/resources

Ayuda y asistencia
Estamos a tu disposicion, y puedes
ponerte en contacto con nosotros en

cualquier momento.

Asistencia general:

support@primotoys.com

Asistencia educativa:

edu@primotoys.com

Adquirir Cubetto

Para comprar un kit Cubetto, visita:

WWW.primotoys.com

Para descuentos destinados a
educadores, escribe a:

edu@primotoys.com

www.primotoys.com
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Investigacion y significado

El kit Cubetto es un sistema de
programacién Montessori inspirado

en la tortuga Logo. Funciona mediante
un lenguaje de programacién que se
puede tocar y una interfaz disefada
especificamente para nifos de entre tres

y seis anos.

Este grupo de edades es ideal para que
los nifos se inicien en la programacion,
pero su iniciacién no deberia realizarse
a expensas de otras areas educativas
importantes que se adquieren con el

juego sensorial.

LOGO (que no Lego) fue un hito en

la ensefanza de la programacion. El
objetivo de Seymour Papert, que cred
LOGO en el Instituto de Tecnologia

de Massachusetts en la década de los
sesenta, no era solo ensefar a los nifos
a programar, sino también ayudarlos a
descubrir su propia manera de resolver

problemas.

Las fichas de programacion de Cubetto
podrian considerarse como una sim-
plificacion extrema de LOGO. Hemos
limitado las instrucciones a su forma mas
pura, evitando cualquier tipo de lenguaje

textual o numérico.

La eleccién de materiales es importante:
el revestimiento de la interfazy de
Cubetto son de madera, un material
natural. Durante el desarrollo, se
observaron los métodos de los jardines
de infancia tradicionales de Suiza,
donde los juegos y juguetes de madera
son los predilectos de los nifos. Los
juguetes de madera son duraderos y
tienen memoria; acumulan una historia
de marcas y aranazos, muestras de uso
y amor pasados. La madera se eligid
también por su marcado contraste con la
tecnologia, ocultando bajo su carcasa la

complejidad de los circuitos.

www.primotoys.com
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Programacion

Hands on coding

Las fichas tangibles tienen el potencial
y escalabilidad de cualquier lenguaje
de programacién por procedimientos,
y los nifios pueden aprender y jugar
con varios conceptos basicos de

programacion.

Algoritmos

Los algoritmos son conjuntos de
instrucciones precisas que forman un
programa. Las fichas de Cubetto son una

representacion fisica de instrucciones

que, combinadas, crean un programa.

La cola de programacion
En los programas, las instrucciones

se ejecutan en un orden preciso. En el
tablero de Cubetto se colocan en fila, lo
que también es una representacion fisica

de la cola de programacion.

(<
Depuracion
Las instrucciones se colocan en el table-
ro. Corregir un error es tan facil como

cambiar una ficha si Cubetto no llega

adonde deberia. Esto se conoce como

depuracion.

Recursion

Crea una subrutina “empaquetando” una
secuencia en la linea de funcion y llamala
desde la cola con una ficha azul cuando

la necesites.

www.primotoys.com
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Aprendizaje de otras

competencias fundamentales

La naturaleza tactil y colaborativa de
Cubetto lo convierte en un instrumento
extremadamente versétil en el aula.
Cubetto fomenta el aprendizaje

de competencias de desarrollo
fundamentales que van mas alla de la

programacion.

Comunicacidn

Los nifios aprenden a escuchar mediante
una serie de historias y narraciones sobre
Cubetto, anticipando con precisién
sucesos importantes y respondiendo
con comentarios pertinentes, preguntas
o acciones. Ademads, formulan sus

propias historias y explicaciones.

Ejercicio fisico

Los nifios aprenden a controlar

y coordinar grandes y pequefios
movimientos alrededor del juego.
Negocian la colocacion de obstaculos
por el mapa el mundo y colocan fichas

en nuestra interfaz tangible.

Competencia
socioemocional

Los nifios ganan confianza cuando
prueban actividades nuevas y flexibles
que eliminan los resultados “erréneos” e

incentivan el trabajo en equipo.

Matematicas

Los nifios afiaden o quitan fichas de una
secuencia. Solucionan problemas que
requieren duplicar, dividir por la mitad

y distribuir para ayudar a Cubetto a
llegar de un punto a otro. Para resolver
problemas, hablan sobre el tamafio e
identifican formas, patrones, distancia,

posiciéon y tiempo.

Logica

Los nifios afiaden o quitan fichas de una
secuencia. Solucionan problemas que
requieren duplicar, dividir por la mitad y
distribuir para ayudar a Cubetto a llegar

de un punto a otro.

www.primotoys.com
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Preparar la sesién de
juego

El objetivo es conseguir que los nifios
creen programas para Cubetto mediante
secuencias de instrucciones.

Cuanto mas tiempo jueguen los nifios
con Cubetto, mayor ser el desarrollo de
su capacidad de l6gica computacional.
Verds que poco a poco crean secuencias
de instrucciones mas largas y resuelven

problemas méas complejos.

La velocidad con la que los nifios son
capaces de superar “misiones” mas
dificiles varia de forma individual, pero
es importante no saltarse nunca los
pasos introductorios, sin importar la
velocidad con la que sean capaces de

completarlos.

www.primotoys.com
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Presentacion de Cubetto

Presenta a Cubetto como un simpatico Esto crea una especie de vinculo con
robot que los nifos pueden programar. Cubetto, igual que ocurriria con un
Debes explicarles que Cubetto no piensa  peluche o con un juguete, y consigue

por si mismo y que solo puede moverse que le den mayor importancia a

segun lo programado, como otra la resolucién de los problemas
maquina cualquiera. presentados durante los cuentos,
Si estdn en grupo, sienta a los nifios en ademas de fomentar su participacién.

circulo y haga que se pasen a Cubetto
para saludarlo o reconocer la presencia

del objeto.

www.primotoys.com
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Presentacion del

tablero

Presenta el tablero como una especie de  informatica. humano la programe para funcionary
mando a distancia que los nifos pueden  Anima también a los nifios a que hacer su trabajo.

usar para dar instrucciones a Cubetto. expliquen qué otros objetos del hogar

Sin el tablero, no hay modo de enviarle a funcionan de manera similar. Por

Cubetto sus instrucciones. ejemplo, la televisién necesita que un
humano cambie los canales o la lavadora

Es importante que los nifios necesita a alguien que elija su programa

comprendan que Cubetto solo se puede  de lavado.

mover si un humano se lo ordena.

Ademas de otorgarles el control, esto les Al igual que estos ejemplos, Cubetto

ensefia el concepto fundamental de la es una maquina que necesita que un

www.primotoys.com 12 of 24
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Presentacion de las
fichas

Presenta las fichas de instrucciones de Cubetto y son fundamentales en el

como las direcciones que sigue Cubetto aprendizaje de la légica computacional.

cuando se colocan en el tableroy que se  Cada vez que se coloque una ficha en

envian presionando el botén de accion. el tablero, es recomendable animar a
predecir qué hara Cubetto.

Cada ficha representa una instruccion

diferente y es importante que Esto es importante para comprender
reconozcan cada ficha como conceptos como el disefio y prediccion
instrucciones inequivocas y claras. de programas y les ayuda a desarrollar el
Estas fichas son las que constituyen pensamiento abstracto.

el lenguaje de programacién practico

www.primotoys.com 13 of 24
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Causa y efecto

El objetivo de la primera sesion es
introducir la nocién béasica de que
si se envia una orden a Cubetto, se
producird una accion. Coge la ficha

verde (Adelante) y pida a alguien que la

coloque en la primera ranura del tablero.

Después, pidele que apriete el botdn
azul grande del tablero (Empezar) y que

observe a Cubetto seguir la orden.

Asegurate de que se asocie claramente
el color de la ficha con la accién que

realiza.

www.primotoys.com
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Instrucciones
inequivocas

Repite el mismo proceso con cada ficha
de direccion (salvo con la ficha azul de
funcién) hasta que se vea claramente
que cada ficha representa una

instruccion inequivoca.

Este paso es importante para
comprender que mas adelante se puede
crear una cadena relevante de érdenes
—o dicho de otro modo, una secuencia—

para resolver un problema concreto.

www.primotoys.com 15 0of 24
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El primer desafio

Abre el mapay coloca a Cubetto en un
cuadrado. Indica que hay que crear un
programa que lleve a Cubetto hasta el
cuadrado que tiene inmediatamente
delante. El objetivo es que los nifios
sean capaces de razonary explicar la
instruccion que permitira a Cubetto

llegar a su destino.

Anima a colocar una ficha en la primera

ranura del tablero y a apretar el botén

de accion. No te preocupes si la ficha
elegida es errénea; si se da el caso,
vuelve a colocar a Cubetto en la posicién
inicial y estimula un momento de
reflexion en el que pensar en la eleccion

e intentar otras opciones.

www.primotoys.com
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La cola de programacion

En esta ocasién, pon el punto de llegada  Anima a colocar las fichas en las dos

dos cuadrados por delante de Cubetto primeras ranuras del tablero y a apretar
e indica que hay que crear un programa el botén de accidon. No te preocupes si
con dos fichas que lleven a Cubetto las fichas elegidas son erréneas; si se da
hasta la meta. el caso, vuelve a colocar a Cubetto en la
Deja un tiempo para razonary crear posicion inicial y estimula un momento
la secuencia que lleve a Cubetto a su de reflexién en el que pensar en la
destino. eleccién e intentar otras opciones.

www.primotoys.com 17 of 24
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Secuencia de tres
fichas

En esta ocasidn, pon el punto de llegada
un cuadrado delante de Cubetto y un
cuadrado a su izquierda (o derecha) e
indica que hay que crear un programa
que lleve a Cubetto hasta la meta.

Deja un tiempo para razonary crear

la secuencia que lleve a Cubetto a su

destino.

Anima a colocar las fichas en las tres
primeras ranuras del tablero y a apretar
el botén de accidn. No te preocupes si
las fichas elegidas son erréneas; si se da
el caso, vuelve a colocar a Cubetto en la
posicion inicial y estimula un momento
de reflexién en el que pensaren la

eleccién e intentar otras opciones.

www.primotoys.com
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Depuracion

Pon el punto de llegada un cuadrado
delante de Cubetto y un cuadrado a su

izquierda (o derecha).

Esta vez, da la solucién al problema,
colocando intencionadamente un giro

equivocado en la secuencia.

Pide una prediccién del programa

equivocado y el razonamiento del

resultado erréneo. Deja que pulse
el botéon Empezar para confirmar su

suposicion.

Después de haberse asegurado de

que la secuencia elegida era incorrecta,
ya sea mediante razonamiento o
comprobacion, deja que cambie la
orden equivocada por una correcta para

depurar el programa.

www.primotoys.com
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Presentacion de la
funcidn

Después de conseguir la familiarizacion
con las fichas bésicas y el concepto de
algoritmo, es el momento de explicar la
ficha de funcién. Para explicar en qué
consiste, puedes usar la metéfora del
“paquete” (“../pack”), explicando que se
pueden meter mas instrucciones dentro

de una ficha azul.

Para demostrarlo, empieza colocando
dos fichas verdes en la secuencia

principal y pulsa el botén Empezar. Esto

movera a Cubetto dos cuadrados del
mapa hacia delante. Ahora, quita las
fichas del tablero y coloca las dos fichas
verdes en la linea de funcién (la ultima
fila del tablero) y coloca una ficha azul en

la secuencia principal.

Los nifios observaran que Cubetto
puede realizar las mismas acciones con

dos secuencias distintas.

Dejando la misma secuencia en la linea

de funcién, coloca dos fichas azules en la
secuencia principal y haga que los nifios
observen que dos fichas azules provocan

que Cubetto repita la funcion.

www.primotoys.com
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Resolucion de problemas

con la ficha Funcién

Abre el mapa, coloca a Cubetto sobre
la brdjula y entrega solamente las
siguientes fichas: 3 fichas verdes
(Adelante) y 2 fichas azules (Funcién).
Indica que hay que crear un programa
que haga avanzar a Cubetto cinco

cuadrados.

Como no hay suficientes fichas Adelante,

se deberia llegar a la conclusién de que

hay que crear una funcién para terminar

la actividad.

Anima a colocar la secuencia correcta
que incluya una funcién y presiona

el botén Empezar. Si la secuencia es
incorrecta, vuelve a colocar a Cubetto
en la posicién inicial y deja un momento
para pensar en la eleccién y explorar

otras opciones.

www.primotoys.com
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Comunidad y
recursos

Tu eres quien mejor sabe motivar a un
nifo. Conoces la clase, el entorno y el
grupo. Por esta razén, nosotros solo te
proporcionamos una base de la que
partir, en lugar de una solucién concreta.

Esta es tu historia, tu clase y tu Cubetto.

Asistencia con tu
subvencion

Nuestro equipo educativo estara
siempre a su disposicion para ayudarle
con presupuestos e informacion que
pueda facilitar o reducir el tiempo de
espera de tu solicitud de subvenciony
su aprobacion. Entendemos que esto
forma una parte importante a la hora de
financiar recursos apropiados en el aula
y estamos a tu disposicion. Si necesitas
ayuda, escribenos en inglés a

edu@primotoys.co

Recursos

Unete a nuestro centro de recursos
gratuito, en el que educadores de

todo el mundo y de especialidades
diversas crean guias didacticas y otros
materiales que también puedes utilizar
con tus alumnos. Cuenta tu experiencia,
consigue ideas y sugerencias, y

comparte tus propios materiales.

www.primotoys.com
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Visita nuestro sitio web:

WWW.primotoys.com

Ponte en contacto con nosotros:

edu@primotoys.com




