
CUARTO GRADOPENSAMIENTO COMPUTACIONAL  –  SEGUNDO CICLO

¡A IDEAR RECREOS DIVERTIDOS!

NOMBRE/S:

1. Releven información a partir de entrevistas, encuestas sobre las necesidades y

 contratiempos en los espacios de recreación que perciben todos los usuarios del patio

 de la escuela.

2. Organicen toda esa información en una cartelera visible para socializarla con toda

 la escuela.

3. De�nan los desafíos a abordar e ideen los primeros prototipos de solución. Cuando

 piensen posibles soluciones, por ejemplo, un rincón de lectura y/o aros para embocar,  

 deberán decidir el lugar, los materiales necesarios, etc. 

4. Armen los espacios y elementos en el patio de la escuela en su primera versión.

5. Hagan la prueba piloto real para poder perfeccionarlos con los comentarios de los

 usuarios hasta encontrar la mejor variación.

6. ¡A divertirse en los recreos!


