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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefiadas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar dénde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos Algoritmos, patrones, Logica,
abstracciony programacion y

descomposicion depuracion

Aprendizajes Resumen de la guia

de la guia

En las primeras 5 sesiones de esta guia se trabajan habilidades

Con las actividades de reconocimiento de patrones y asociacion. En la sesion 6 se
de esta guia se espera propone realizar una actividad con los padres, las madres y
progresar en los personas que cuidan a sus estudiantes para darles a conocer los
siguientes aprendizajes: aprendizajes adquiridos en el proceso.
Resumen de las sesiones
Reconocer
similitudes g
Sesion 1 Recuerdan las principales partes externas del

entre objetos y
figuras seglin sus
caracteristicas

cuerpo y realizan asociaciones entre prendas de
vestiry las partes en las que se usan.

y realizar
Sesion 2 Identifican gestos de la cara asociados a algunas

emociones y relacionan fotografias de rostros con
la emocion que reflejan.

clasificaciones.

Seguir una
secuencia de

Sesion 3 Juegan a “Simon dice” para practicar seguir
instrucciones y reconocen comandos de inicio.

instrucciones
necesarias para

resolver tareas
simples (construir, Sesion 4 Siguen un procedimiento para organizarse en

dibujar, moverse). fila seglin su estatura y analizan el resultado
respondiendo a preguntas.

Organizar .r . . . .
Sesién 5 Hacen impresiones de pies y manos con pintura
elementos . . . .
N dactilar para construir un tablero gigante de bingo
por tamanos.

y, usando una ruleta que ilustra partes del cuerpo
y colores, completan una loteria.

Sesion 6 Se propone una actividad con los padres, las
madres y personas que cuidan de sus estudiantes
con el fin de que sus estudiantes compartan con
su familia las actividades que han realizado.




Docentes

Dada la naturaleza de
este grado de educacion,
no se proponen
actividades explicitas de
aprendizaje y evaluacion
en pensamiento
computacional. Sin
embargo, en cada
actividad se mencionan
desempefios o
aprendizajes esperados
que se espera que
pueda observar en

sus estudiantes.

Estos aprendizajes

son fundamentales

para el desarrollo

del pensamiento
computacional.

Ademas, en cada guia

se presentan como
anexos una rubrica de
evaluacion y observacion
(Anexo 0.1) y una matriz
de observacion de
habilidades (Anexo 0.2).

Cada sesidén indica los materiales requeridos que
deben ser preparados y organizados previamente
a la sesién con el fin de que la distribucion y
recoleccion tome el menor tiempo posible.

Muchos materiales pueden ser reemplazados con
opciones similares. En cualquier caso, se recomienda
realizar las actividades propuestas antes de trabajarlas
en el aula. Esto facilitara anticipar cualquier ajuste y
hara mucho mas productiva la sesion.

Esta guia aborda el tema de patronesy
clasificaciones, que se trabajan usualmente en
este grado educativo. Igualmente, se trabaja lo que
se denomina consciencia corporal, que es parte
del desarrollo en estos niveles. A continuacion, se
listan algunos puntos de conexidén con otras areas:

Matematicas

QO Patronesy secuencias: Amplia las actividades
de reconocimiento de patrones y secuencias
para incluir conceptos matematicos como
la clasificacion de objetos por formas,
colores y tamanos.

O Conteoy nimeros: Incorpora actividades
que involucren contar las partes del cuerpo
o las prendas de vestir, lo que puede ayudar
a sus estudiantes a relacionar el conteo
con su entorno.
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Ciencias Naturales

O Cuerpo humano: En la sesion 1,ademas de
identificar las partes del cuerpo, se puede
incluir informacion basica sobre la funcién de
cada parte (por ejemplo, qué hace la mano,
cémo se siente el corazon, ete.). Esto puede ser
complementado con actividades de exploracion
sobre la salud y el cuidado del cuerpo.

O Emocionesy psicologia: En la sesion 2, se
puede profundizar en como las emociones
afectan el cuerpo (por ejemplo, cémo se
siente el cuerpo cuando estamos felices
o tristes) y relacionarlo con conceptos de
bienestar emocional.

Lenguaje

@) Expresion de emociones: En la sesion 2, después
de identificar emociones, se puede invitar a sus
estudiantes a crear historias cortas o dibujos
que representen esas emociones, fomentando
asi la expresion verbal y escrita.

O Instrucciones verbales: En la sesién 3, se puede
incluir la practica de dary seguir instrucciones
en diferentes contextos, como en juegos de rol,
lo que también ayuda a desarrollar habilidades
de comunicacion.

Es importante considerar que la articulacion de
los aprendizajes en esta guia con el curriculo
institucional es, segln la ley, responsabilidad de
cada institucién educativa.
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Crear asociaciones utilizando

objetos de la vida cotidiana
como prendas de vestir.

Material parala clase

O Tarjetas recortadas del Anexo 1.1

O Una copia del Anexo 1.2 por cada grupo
de 2 a 3 estudiantes.

O Opcional: Un espejo y prendas de vestir como
un sombrero o guantes.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Sesién’

Anexo 1.1

Lo que sabemos, @////////// /4

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empiece la sesion reuniendo a sus estudiantes en un semicirculo,
en lo posible sentados en el suelo.

Muestre una silueta como la que se observa en el Anexo 170, si

lo prefiere, haga una silueta de tamafno real usando un pliego de
papel y pidiendo a un(a) estudiante que se acueste en el piso para
hacer el contorno.

Pregunte a sus estudiantes qué pueden ver, si le dicen que es un(a)
nino(a), inviteles a compartir como lo supieron.

Dirija la atencidn a las principales partes externas del cuerpo,
empezando por la cabeza. Sefale una parte del dibujo y pregunte
a sus estudiantes si saben como se llama esa parte del cuerpo.
Cuando lo mencionen, repita la palabra lentamente para ir
consolidando el vocabulario.

Continle haciendo lo mismo con las otras partes externas del
cuerpo de manera general: brazos, piernas, tronco.

Luego de que hayan revisado la silueta, invite a sus estudiantes a
reconocer la diferentes partes en sus propios cuerpos. Para esto,
usted dira una palabra y ellos deberan tocar con sus manos la
parte que corresponde:

Vaya diciendo en diferente orden las palabras:

cabeza, brazos, piernas, tronco.

Puede incluso repetir algunas de las palabras para que sus
estudiantes reflexionen sobre el significado de la palabra antes
de tocarse el cuerpo.

Después de practicar con las partes del cuerpo, concluya seifalando
que muchas personas tienen cabeza, tronco, dos brazos y dos piernas,
pero también existen cuerpos diversos que pueden ser diferentes.



Transicion Guia1

Sesién’

Tenga en cuenta que este
no sera el Unico espacio
en que sus estudiantes
aprendan sobre el cuerpo
humano, asi que no tome
demasiado tiempo en
explicar o recordar las
principales partes. El
objetivo de esta guia

es aprovechar lo que

sus estudiantes saben
sobre el cuerpo para
practicar habilidades de
deteccidén de patrones

y abstraccion, que les
seran utiles en otras
actividades, como las
que tienen que ver con

la computacion.

Continue diciendo que hay otras partes del cuerpo que ain no han
observado, por ejemplo, las manos o las orejas; luego, muéstrelas
en el dibujo. Pida a sus estudiantes que se toquen las orejasy que
le muestren sus manos.

Finalmente, dirija la atencién a la cara del dibujo.

Pregunte a sus estudiantes:

¢/Qué ven en la cara de nuestra silueta?
¢Reconocen algunas partes?

Escuche a sus estudiantes y luego entrégueles un espejo para que
observen sus caras:

¢Pueden distinguir algunas partes?

Concluya esta parte recordando las partes de la cara: ojos, nariz, boca.

Manos

QY

Esta seccion corresponde al 80% de
avance de la sesion

alaobra

Continue diciendo:

Ahora que ya han recordado las principales partes del
cuerpo es el momento de realizar nuestra actividad de hoy.

Muestre una gorra o un sombrero y pregunte:

¢En qué parte del cuerpo deberia usar este objeto?

Juegue un poco intentandolo poner en sus pies o en su tronco,
luego pida a una(o) estudiante que le muestre en dénde deberia ir
el sombrero. Diga:

},)) Si. El sombrero va en la cabeza.




Sesién’

Anexo 1.2
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Ahora repita la actividad con unos guantes:

¢(En ddénde irdn? Si. Los guantes van en las manos.

Muestre la hoja del Anexo 1.1y las fichas del Anexo 1.2 recortadas.
Explique la actividad. Deberan sacar las tarjetas y poner las
prendas en la parte del cuerpo que corresponde.

Entregue a cada estudiante (o pareja de estudiantes si ya tienen
experiencia trabajando colaborativamente) una copia del

Anexo 1.1y un sobre con las tarjetas del Anexo 1.2 y permitales
trabajar mientras observa, buscando evidencia de que pueden
asociar la ropa con la parte del cuerpo correspondiente.

&

Adaptacion

1. Sitiene dificultades para hacer las copias,
puede realizar la actividad con objetos reales.
Por ejemplo, puede pedir a sus estudiantes
que lleven medias, guantes, relojes, cachuchas,
bufandas.., etc.y ponerlas sobre una silueta
tamafho real, dibujada en un pliego de papel.

2. Sitrabaja con estudiantes que por su cultura
usan otro tipo de prendas de vestir, no dude en
hacer sus propias tarjetas para que ellos y ellas
también se sientan representados(as) al hacer la
actividad.

3. Sitiene estudiantes con discapacidad visual,
puede describirle las prendas para que él
o ellale indique en qué parte del cuerpo
deberian ubicarse.




Sesién’
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Recomendacion

Si lo desea, puede ir construyendo un pequefio rincén en
el que pegue algunas de las actividades realizadas por
sus estudiantes para tenerlas presentes a lo largo de las
siguientes sesiones. Esto les facilitara recordar lo que
hicieron y conectarlo con las siguientes actividades.

@ Patrones: elementos recurrentes, que se repiten
unay otra vez. Ej. Curvar la boca hacia arriba
para forma una sonrisa, es decir, boca abierta
y comisuras hacia arriba, suele ser un patrén
de expresion facial asociado a la emocion de
felicidad y alegria.

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cuando la mayoria de sus estudiantes terminen, pidales que organicen
el material y recéjalo para que puedan hacer un breve cierre.

Reulina a sus estudiantes en un semicirculo y tome una copia del
Anexo 11y un par de tarjetas del Anexo 1.2.

Pregunte a sus estudiantes en donde deben ir las tarjetas. Luego,
indague como lo supieron haciendo énfasis en como podemos ver
similitudes en la forma de la prenday la parte del cuerpo en donde va.

Puede indicarles que, asi como al ver la forma de una prenda de
vestir pueden encontrar en qué parte del cuerpo va, en las proximas
sesiones seguiran explorando otras partes del cuerpo, como la cara,
y descubirir, por ejemplo, cdmo se siente una persona.

Ll
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Al final de esta sesidn se espera

que sus estudiantes puedan: @////////////////////////
Q Reconocer patrones de gestos 40% 40% 20%

de la cara y asociarlos con

emociones.

Material para la clase

O Anexos21y22

@@ BRITISH

@@ COUNCIL



Sesion 2

Anexo 2.1

Felicidad

Miedo

Encjo

Lo que sabemos, @/////////////////// /

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Reuna a sus estudiantes en un semicirculo y empiece la sesién
con una ronda que hable de las partes de la cara. Puede usar la
cancion “mi carita redondita”, o cualquier otra ronda que conozca
y sirva para enfocar a sus estudiantes en su cara.

Luego de cantar la ronda, expliqueles que seguiran hablando del
cuerpoy que, en esta ocasion, se enfocaran en la cara.

Recuerden juntos las partes de la cara mientras se van tocando
los ojos, la nariz y la boca.

Indique que las personas usamos nuestra cara para manifestar
nuestras emociones y podemos saber como se siente alguien

observando sus ojos, nariz o boca.

Diga:

Por ejemplo, ;como se ven los ojos de una persona que
estd triste porque perdié uno de sus juguetes favoritos?
0 ;como se ve la boca de alguien que esta muy feliz?

Escuche a sus estudiantes y digales que van a practicar para
ver si es posible saber si una persona esta triste, feliz o enojada
viendo su cara.

Muestre una a una las imagenes del Anexo 2.1 preguntandoles
como creen que se siente esa persona. Luego, si no lo han
mencionado, indique la palabra que corresponde a la emocidén en
cada caso y describa algunas de las caracteristicas de la cara.

13



Sesion 2

Tenga presente que las
expresiones faciales
son complejasy no
siempre sera posible
determinar con exactitud
la emocion. Una persona
sorprendida puede
verse también feliz

y una persona triste
puede confundirse con
una persona asustada.
Ademas, hay muchas
mas emociones que

no se presentan aca.

No se preocupe si la
clasificacién que sus
estudiantes hacen

no es exacta o si dos
estudiantes asocian la
misma cara a diferentes
emociones.

14

Por ejemplo, puede decir:

P , . .

Acd vemos una imagen que muestra una cara feliz:
tiene las cejas arriba, la boca abierta con los extremos o
bordes de la boca hacia arriba.

Mientras que acd vemos la imagen que muestra a
una persona triste, tiene las cejas hacia abajo, la boca
cerrada y las comisuras hacia abajo.

Tras presentar todas las caras del Anexo 2.7indique a sus estudiantes
que haran un juego. Usted hara algunas caras y les pedira que
indiquen con las tarjetas qué emocion esta mostrando.

Adaptacion

En caso de tener estudiantes con discapacidad visual,
puede decirles al oido la emocion y pedirles que la
muestren con su cara al resto de sus estudiantes.

Recomendacion

Recuerde que cuando se presente una nueva palabra como
comisura, debe explicarla, dar ejemplos y pedir que sus
estudiantes la usen con frecuencia para que consoliden su
aprendizaje. Es fundamental ampliar el vocabulario.




Manos @/////////////////// /4

Anexo 2.2 a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Ponga las tarjetas en la mitad del semicirculo y haga una cara de
felicidad. Pida a alguien que le indique la emocion que representd
sefalando la tarjeta. Cuando la seiale, diga la palabra en voz alta para
que sus estudiantes se vayan acostumbrando al vocabulario.

7777777 e __ Pregunte a quien sefalo la tarjeta como supo que esa era la emocion

| | y ayudele a comunicar aspectos como la forma de los ojos, la posicién

| : < de las cejas, la posicion de la boca, entre otros. Tenga en cuenta que, a
L I N esta edad, sus estudiantes no tienen mucho vocabulario para expresar
sus ideas, entonces ayudeles modelando y haciendo preguntas.

e I ! Repita la actividad con caras de tristeza, asombro, enojo, etc., y pida
cada vez a alguien distinto que seiale la emocién que usted esta
representando.

Indique que ahora deberan reconocer las emociones en caras de
diferentes personas. Para eso, usted les va a dar unas fotografiasy
podran asociarlas a alguna de las imagenes del Anexo 2.1.

Entregue a cada estudiante 4 fotografias de personas con
diferentes expresiones faciales. Puede usar las que se presentan
en el Anexo 2.2 o recortar algunas caras de fotografias en revistas.

Pida a sus estudiantes observar muy bien las fotografias y por
turnos irlas poniendo en la emocidn que creen que representa.

Cuando use imagenes de personajes o personas
reales en sus clases, aseglrese de mostrar de forma
balanceada hombres y mujeres, asi como diversos
grupos étnicos. A veces al hacer una busqueda en
Internet aparecen prioritariamente imagenes de
hombres o nifios blancos, lo que dificulta que sus
estudiantes se identifiquen.

15
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Sesion 2

Antes de irnos * ) T

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cuando hayan asociado todas las fotografias con las emociones,
recuerde a sus estudiantes que podemos ver similitudes en las
diferentes fotos en cada categoria. Por ejemplo, todas las fotos

que asociaron con la felicidad tienen la boca abierta y con las
comisuras hacia arriba.

Explique que también hay algunas diferencias y a veces es
dificil asignar una emocion especifica a una cara. Indique que

a medida que conocemos mas a las personas podemos notar
esas diferencias y por eso nos es mas facil saber como se siente
alguien cercano como nuestros amigos o amigas, o nuestra
madre, que personas desconocidas.

Invite a sus estudiantes a observar con cuidado las caras y

expresiones de las personas que los rodean para conocer sus
emociones.

En la sesion anterior vimos similitudes entre la ropa y la forma

de la parte del cuerpo en que se usa. De igual forma, en esta
sesidon aprendimos que podemos encontrar semejanzas entre las
expresiones que se hacen con la cara y las emociones. Reconocer
estas similitudes en la forma de los rostros nos ayuda a entender
lo que sienten las personas que nos rodean.



Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera

40% 40% 20%
Seguir instrucciones de inicio
y de movimientos.

Material para la clase

O Anexo 31

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Adaptacion

1. En casode

estudiantes con
discapacidad visual
puede decir en

voz alta la accién
esperada para que la
pueda realizar.

2. En caso de

estudiantes con
discapacidad motriz,
siga las sugerencias
que se ofrecen en la
guia cero.

18

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

sesion3

QL

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

Empiece la sesion haciendo un semicirculo en el piso para hablar

con sus estudiantes sobre lo que han aprendido en las clases

anteriores. Muestre algunos de los anexos que han usado en

sesiones previas, o los que tenga pegados en el rincén designado

al trabajo en la guia. Pida a sus estudiantes que le cuenten lo que

recuerdan de lo que hicieron.

Indique a sus estudiantes que se pongan de pie y recuerden juntos

las principales partes externas del cuerpo: piernas, tronco, brazos,

manos, cabeza.

Deténgase en la cabeza y revisen juntos las partes de la cara: ojos,

nariz, boca, cejas, orejas.

Invite a sus estudiantes a sentarse nuevamente en el piso.

Explique que esta vez seguiran instrucciones usando las partes

del cuerpo. Recuérdeles que en el colegio y en la casa siguen

instrucciones con frecuencia. Puede decir:

P

siguen estas instrucciones.

seguimos instrucciones.

¢Alguien me puede decir qué hace cuando llega a la
casa en la tarde? Es posible que deban quitarse el
uniforme, comer algo y luego hacer las tareas. Cada dia

O ;qué hacemos cuando llegamos en la maiana al
saldn? Si. Dejamos nuestras maletas en los ganchos
y nos sentamos en nuestras mesas. Acd también

Continue diciendo que para practicar el seguimiento de

instrucciones y al mismo tiempo recordar las partes del cuerpo

que han aprendido van a participar en un juego. El juego se conoce

como “Simodn dice”, pero podria cambiar el titulo por su nombre o

de algun personaje relevante para su clase.



Guia1

sesion3

Anexo 3.1

Jalamos las orejasy sacar

lalengua

Poner las manos como

orejas de conejo

Soplarunbeso

Abrazarnos

Indique que para facilitarles seguir instrucciones van a usar unas
tarjetas que muestran el movimiento que deben hacer. Entonces,
cuando usted diga “Simdn dice” y muestre la tarjeta, podran
saber rapidamente qué hacer.

Muestre una a una las tarjetas del Anexo 3.1y pida a sus
estudiantes, en cada caso, que hagan el movimiento propuesto.

Explique que el juego tiene 2 reglas:

P

1. Deberdn hacer el movimiento o la acciéon que se
indique, pero solo si antes de indicar el movimiento
usted dice “Simon dice”.

2. Deberdn mantenerse en la posicion que se les
indicé hasta que usted vuelva a decir“Simén dice”
y dar una nueva instruccion.

Dé un par de instrucciones, a manera de ensayo, para asegurarse de
que las reglas del juego han sido comprendidas por sus estudiantes.

Tome una tarjeta del anexo y diga “Simon dice”, luego muestre la
tarjeta y repita la instruccion que esta escrita.

Repita la actividad, pero esta vez no diga “Simén dice”, solo
muestre la tarjeta y repita la instruccion.

Reflexione brevemente con sus estudiantes sobre las reglas:
solo deben hacer el movimiento si antes usted ha dicho “Simon
dice” y no deben cambiar el movimiento hasta que vuelva

a decir “Simoén dice”.

@ Instrucciones: érdenes o indicaciones que se
dan para realizar una tarea. Los computadores se
programan mediante comandos o instrucciones que
deben seguirse de manera detallada.
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Manos @/////////////////// /4

a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Ahora podran jugar con las diferentes tarjetas. Practique con
sus estudiantes varias secuencias de movimientos y observe
a sus estudiantes mientras siguen instrucciones y asocian el
vocabulario de las partes del cuerpo al movimiento.

Cuando hayan practicado un rato puede pedir a alguien de

la clase que sea el nuevo “Simdn”y que, usando las tarjetas,
dé instrucciones al resto del grupo. Como sus estudiantes no
leen aun, puede pedirle que solo diga “Simén dice” y muestre
la tarjeta. Rote a las personas que lideran el juego, alternando
equitativamente entre nifos y nifas, para asegurar la
participacion de todo su grupo.

Antes de irnos @

Esta seccién corresponde al 100%
de avance de la sesién

Para cerrar la sesién, indague con sus estudiantes como se sintieron
siguiendo las instrucciones. Puede preguntar cosas como:

>
< ¢Les parecid facil hacer todos los movimientos?
¢Alguna(o) les costé mas trabajo o les parecié mas dificil?
¢Por qué?

¢Recordaron hacer el movimiento solo después de que se

dio la instruccidon “Simén dice”?

Finalice recordando que seguimos instrucciones y que muchas
veces, al igual que en el juego, debemos seguir estas instrucciones
con reglas. Por ejemplo, debemos lavarnos las manos antes

de comer el refrigerio o levantar la mano antes de responder

una pregunta.



Transicion

Sesion 4

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera
que sus estudiantes puedan:

Organizar elementos
segun su altura, haciendo
comparaciones sucesivas.

Responder preguntas a partir
de esta organizacion.

Material para la clase

Duracion sugerida

# ) T

Anexo 4.1 o regletas en madera de
Cuisenaire si estan disponibles.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL

40% 40% 20%




Sesin 4

Anexo 4.1

Las regletas de
Cuisenaire son

un manipulativo
comuUnmente utilizado
en el aprendizaje de

las matematicas: en
medicion, en fracciones,
en adicion y sustraccién.
Aca se usa para trabajar
un procedimiento para
organizarlas segin

su tamano.
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E Sy

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

Inicie la sesién reuniendo a sus estudiantes en un semicirculo

en el piso, como lo ha venido haciendo en las sesiones previas.
Recuerde brevemente lo que han podido practicar: han recordado
los nombres de las principales partes del cuerpo y han usado

sus habilidades para reconocer qué ropa va en cada parte;
también han aprendido sobre las emociones y han visto que la
forma en que se ven las partes de nuestra cara nos dice mucho
sobre como nos sentimos. Ademas, han practicado seguir
instrucciones, jugando a realizar movimientos con diferentes
partes de su cuerpo.

Explique que seguiran aprendiendo algunas caracteristicas sobre
su cuerpo. En esta sesion se enfocaran en la estatura y van a usar
un procedimiento para saber quién es la persona mas alta del
salony quién es la mas baja.

Indique que, para empezar, van a organizar unas barras por tamafos
para examinar cual es mas larga y cual es mas corta. Luego, haran
una fila de personas organizadas por altura o estatura.

Sefale que deben tomar 5 barras de diferentes tamanos. Puede
utilizar las barras del Anexo 4.1recortadas, regletas de Cuisenaire
o cualquier otro objeto de tamafio regular pero variado. Las
barras deben colocarse en el piso de manera desordenada,
asegurandose de incluir algunas barras de igual tamaiio para
ilustrar situaciones especiales.

A continuacién, expliqueles a sus estudiantes que organizaran las
barras desde la mas pequeia hasta la mas grande, utilizando un
procedimiento sencillo. Primero, se toma una barray se compara
con la siguiente, preguntando si esta es mas grande o pequeia. Si
es mas pequeiia, se coloca esta barra delante; si es mas grande, se
le compara con la barra siguiente, y asi sucesivamente. En caso de
encontrar barras del mismo tamafio, indiqueles que pueden decidir
si colocarlas delante o seguir comparandolas con las demas.



1

Sesin 4

Si su grupo es
numeroso puede
resultar muy

largo hacer el
procedimiento con
toda la clase, de modo
que puede incluir solo
de 7 a 9 estudiantes.
Si tiene un grupo de
estudiantes reducido,
es recomendable
hacerlo con toda

la clase.

El seguimiento
detallado del
procedimiento
sugerido para el
ordenamiento no es
fundamental, pero si
es importante que en
cada paso del proceso
sus estudiantes
expliquen lo que
estan haciendo.

Una vez que todas las barras estén organizadas, verifique junto a
sus estudiantes que quedaron ordenadas desde la mas pequeia
hasta la mas grande. Finalmente, haga preguntas para reflexionar
sobre el resultado:

Xl ;Cudleslamds larga?

Permita que sus estudiantes identifiquen la barra por su color.

Continde preguntando:

¢Cudl es la barra mds corta?
¢;Hay algunas barras que tengan el mismo tamafio?

Adaptacion

1. Silo considera pertinente, puede reemplazar
la actividad de comparar las estaturas de
sus estudiantes por la organizacién de otros
elementos como limpiapipas cortados
en diferentes tamaios, por ejemplo. Lo
importante es que su grupo practique el
proceso de organizacion y que sean cada vez
mas conscientes de cdmo lo estan haciendo.

2. En caso de estudiantes con discapacidad
visual, inviteles a palpar los elementos y hacer
las comparaciones de tamaiio, uno a uno,
basandose en su percepcion tactil.
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24

@ Algoritmo de ordenamiento de burbuja: este es
un algoritmo que hace comparaciones entre dos
elementos a la vez, empezando con el primero en una
lista o matriz, e intercambiando sus posiciones cuando
un elemento es mayor que otro. Esta comparacion
se repite hasta que no haya necesidad de hacer
intercambios. La comparacion de tamafios de las
regletas de Cuisenaire y la de estaturas de estudiantes
propuestas en esta sesion siguen este algoritmo.

Manos @/////////////////// /4

a Ia obra Esta seccién corresponde al 80% de

avance de la sesion

Indique a sus estudiantes que nuevamente van a hacer el mismo
procedimiento de comparar parejas de elementos, pero esta vez
para organizarse segun su estatura o tamaio.

Invite inicialmente a cinco estudiantes para que pasen al frente y
organicelos de forma que no sea evidente quién es la persona mas
alta o la mas baja. En la medida de lo posible, procure incluir tanto
nifas como ninos en el grupo que seleccione.

Repita el procedimiento realizado con las barras, pero ahora
pidiendo a sus estudiantes que se comparen con los demas. En
cada caso deberan decidir si la persona que tienen en frente es
mas alta o baja, y si es mas baja deben ponerse adelante de ella.

Después de que haya organizado a este grupo de estudiantes
puede pedir a un par de estudiantes mas para que se compareny
se pongan en el lugar que les corresponde.



Sesidn 4

1

Pase nuevos grupos de maximo 9 estudiantes hasta que todos sus
estudiantes hayan participado.

Cuando terminen invite a sus estudiantes a ver al grupo
organizado y haga preguntas como:

¢Quién es la persona mds alta de este grupo? ;como lo saben?
¢Quién es la persona mds baja de este grupo? ;como lo saben?

¢es (nombre de la persona) mds alta o baja que la
persona que estd delante de ella?

anves deirmos QU

avance de la sesion

Para finalizar la sesion pida a sus estudiantes que se vuelvan a
sentar en un semicirculo y conjuntamente recuerden lo que hicieron.

Indique que hoy pudieron organizarse por su estatura o tamanoy
lo hicieron comparandose uno a uno. Este proceso nos sirve para
organizar muchas cosas segun su tamaino y lo usamos muchas
veces en nuestras vidas.
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Transicion

e sus estudiantes pucdan @ Y

5% 70% 15%

Encontrar una imagen teniendo

en cuenta su color y forma.

Material para la clase

O Anexo 51

O Pintura dactilar que se consigue en algunos
comercios o se puede hacer en casa. En

internet puede encontrar la receta que usa
témperay engrudo casero.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Para hacer el tablero

Lo que sabemos, @/////////////////// /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

no es importante si se
trata de manos o pies

derechos o izquierdos. Previamente a la sesidén planee una jornada en la que sus
Simplemente elija estudiantes puedan dibujar sus manos y pies con pintura dactilar.
3 de cada tipoy de Distribuya colores diferentes de témpera entre sus estudiantes
cada color. Si le sobran para que al final tengan manos y pies de 4 colores.

impresiones puede

usarlas para decorar el Cada estudiante debe tener una impresién de una de sus manos
saldn o enviarlas a casa y de uno de sus pies. Aproveche este momento para hablar de
con el nombre de cada las manos y encontrar similitudes y diferencias entre las manos 'y
estudiante. pies de diferentes personas.

Cuando las impresiones estén secas, recortelas y péguelas en
una hoja de periédico grande a manera de un tablero de bingo

grande (24 figuras es lo maximo) porque la actividad sera muy

% § como se ve a continuacion. No haga un tablero demasiado
larga para sus estudiantes y es posible que se distraigan.

Durante las @ @
. . [ J ( J
intervenciones en

o ®

clase es importante

asegurarse de que la ‘. ‘.
@ @
participacion de niflos Ad (o

y hifas sea equitativa.
Puede usar estrategias

como sacar palitos

al azar, para evitar
{gunos nif ° ° °
que algunos nifios ‘. ‘. e
. (Jd ( @
monopolicen la palabra. . e .

Para empezar la sesidon, relina de nuevo a sus estudiantes en un

semicirculo y muestre el tablero que construyo.

Pregunte a sus estudiantes:

;Qué pueden ver en el tablero?

27



Sesion 5

Anexo 5.1

28

Explique que van a aprovechar este gran tablero que usted hizo con
algunas de las huellas de sus manos y pies, de diferentes colores.

Pregunte a sus estudiantes si han jugado loteria antes y, si es
el caso, pida a quienes tengan experiencia en el juego que la
compartan con el resto del grupo.

Q7

a Ia obra Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesién

Haga una ruleta usando como ejemplo el Anexo 5.1. Puede

imprimirla y cortar la flecha para ponerla en el medio con un eje.
Muestre la ruleta y explique cdmo funciona. Girela una vez y pida
a sus estudiantes observar a qué color apunta. Luego llame la

atencion sobre el dibujo en el cuadrante correspondiente.

Pregunte:

o .
¢Es un pie o una mano?

Modele la actividad haciendo un ejercicio de pensamiento en voz
alta para que sus estudiantes puedan ver su razonamiento.

Diga:

Veo que la flecha toca este color: el azul; y miro qué dibujo hay
acd: es un pie. Entonces debo buscar un pie azul y marcarlo.
Para marcar la figura puede usar un vaso o un plato de papel.
Péngalo sobre uno de los pies azules del tablero.

Vuelva a girar la ruleta, pero esta vez pida a uno de sus estudiantes
marcar la figura que corresponde.

Explique que toda la clase trabajara junta para completar el tablero.
Usted les ira llamando para que vayan poniendo las marcas en

el tablero y vayan llenandolo entre todos. En lo posible, repita las
palabras correspondientes a la parte del cuerpo y el color, para ir
reforzando el vocabulario.



-

Sesion 5

Adaptacion

En caso de contar en su aula con estudiantes con
discapacidad visual, puede adaptar la ruleta para que
tenga texturas diferentes en las huellas de manosy
pies, y en los colores. Tenga en cuenta, ademas, que los
nifos y nifas con esta discapacidad pueden asociar

el concepto de color con alguna emocion (ej. gris es
triste, amarillo es alegria), la temperatura de los colores
(ej. rojo es calido y azul es frio) o algin elemento de su
entorno que reconozcan por su olor, textura, sonido

o sabor (ej. el verde es pasto y el blanco es la leche).
Por lo tanto, usted puede mencionar alguna de estas
caracteristicas cuando indique el color que ha sido
seleccionado por la ruleta.

Podria, igualmente, crear una versiéon simplificada 'y
tactil del tablero de loteria, para que su estudiante
pueda ir cubriendo o marcando los elementos que se
van anunciando y marcando en el tablero de loteria
de toda la clase.

Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cuando completen el tablero, felicite a sus estudiantes por su
trabajo y recoja el material. Dedique algunos minutos a revisar
con sus estudiantes lo que hicieron. Muestre la ruleta de nuevo y
recuerde que para jugar debieron fijarse en dos cosas diferentes:
el colory la parte del cuerpo.

Revise los aprendizajes de la sesidén anterior, donde compararon
la estatura, una caracteristica, y destaque que en esta sesion
identificaron elementos que cumplian dos caracteristicas:
forma'y color.
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Transicion

Actividad de cierre Le s.L’Jgerimos sel.ecc.:ionar la act?\{idad de I.a
sesion 3 o la 4 e invitar a la familia o acudientes a
con |a familia que participen en esta actividad, realizandola de
nuevo en pequeios grupos. Puede agrupar a los
padres, madres y/o personas cuidadoras de 2 0 3

familias, junto a sus nifos y niias.

Si sus estudiantes tienen el lenguaje suficiente,
permita que sean ellos(as) quienes le expliquen la
actividad a sus familiares o acudientes.

Este ejercicio les permitira profundizary
consolidar sus aprendizajes, a la vez que busca
involucrar e interesar a la familia en lo que
sucede en el aula.

Expliquele a los familiares y acudientes que estas
actividades son parte del aprendizaje sobre
computacion, aprendizajes que les seran utiles
alos nifos y niflas mas adelante, tanto en la
escuela como en su vida.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Anexo 1.1 Silueta del cuerpo A
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Anexo 1.2 Ropa D
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Anexo 2.1 Tarjetas de emociones
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Anexo 2.2 Fotografias con diferentes expresiones
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Anexo 3.1 Instrucciones para el juego
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Abrazarnos

Soplar un beso

Tocarnos la nariz

Taparnos la boca
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