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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,
abstracciéony

Légica, programacién
y depuracion

descomposicién

Aprendizajes

de la guia

Con las actividades
de esta guia se espera

progresar en los siguientes
aprendizajes:

Entender los
lenguajes de
programacion
como un lenguaje
formal designado
para comunicar
instrucciones
aun agente de
computacion.

Crear programas
sencillos utilizando
un lenguaje de
programacion en
bloques.

Reconocer un
programa como
una secuencia de
comandos para
realizar una tarea
que tiene un inicio,
eventos, metasy

resultados esperados.

Resumen de la guia

En esta guia sus estudiantes tienen la oportunidad de reconocer
el lenguaje de programacién en bloques de Scratch. A lo largo

de las sesiones, exploran la creacién de proyectos interactivos
mediante la manipulacién desconectada de bloques de cédigo.

Resumen de las sesiones

Sesion 1

Sus estudiantes identifican la existencia de
multiples lenguajes para comunicar diferentes
tipos de contenidos, incluidas diferentes
formas de expresar instrucciones. Se trabaja en
actividades desconectadas con un conjunto
de instrucciones sencillas para expresar
movimientos y construir pequeios programas
con bloques de sentencia.

Sesion 2

Sus estudiantes conocen algunas instrucciones
en formato de bloque para programar acciones
en el lenguaje Scratch. Ademas, tienen que
interpretar y también crear cortas secuencias
de instrucciones para responder a un reto de
desplazamiento en un plano cartesiano.

Sesiéon 3

Sus estudiantes reconocen mas instrucciones
de Scratch y abordan un reto de programacion
de mayor dificultad, el cual incluye el bloque
de pausa.
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Sesion 4 Sus estudiantes utilizan por primera vez Scratch

de forma conectada y llevan al editor los
bloques con los que han trabajado.

Sesion 5 . .
Sus estudiantes desarrollan pequefios retos
utilizando los bloques de movimiento.

Sesion 6 o .
Individualmente, cada estudiante responde una

breve prueba de conocimientos.

Se proponen cuatro herramientas para apoyarle en la
evaluacion de sus estudiantes:

QO Al comienzo de este documento se mencionan los
aprendizajes que enmarcan el trabajo en esta guia, bajo el
titulo de Aprendizajes de la guia.

O Cada sesién comienza con la indicacion de los
aprendizajes esperados. Estos aprendizajes se
encuentran en la seccion Aprendizajes esperados.

Q Alfinal de la guia, en la Ultima sesién, se propone una

evaluacion que esta acompanada de una rubrica, en forma

de lista de cotejo, que le facilitara valorar lo logrado por
sus estudiantes en el analisis del resultado de la prueba
que se propone.

O Finalmente, en el anexo de la Guia 0O, se presenta una
rdbrica o matriz criteriada analitica que le permitira seguir
el avance de sus estudiantes a lo largo del aio y valorar el
avancey el progreso logrado.

Estas herramientas buscan brindar un apoyo en la labor
de evaluacion que cada docente realiza en el marco del
sistema de evaluacion de la instituciodn, el cual, segun las
normas, debe ser definido por cada institucién educativa.
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Cada sesion indica los materiales requeridos. Se
recomienda prepararlos previamente para que su
distribucion y recoleccion tome el menor tiempo posible.

También se recomienda realizar las actividades
propuestas antes de trabajarlas con sus estudiantes.
Este es un factor clave en la planeacion.

Si no dispone de los materiales y elementos
tecnolégicos indicados, puede usar otras alternativas,
teniendo cuidado de no reducir el alcance de los
aprendizajes por una seleccién de un material
alternativo que no sea apropiado.

En esta guia se trabaja con Scratch, por lo que se
requiere de acceso a computadores y al aplicativo a
internet, o de la aplicacidon de escritorio instalada en los
computadores. Si es imposible tener al menos algunos
computadores con este aplicativo y no dispone de otro
material que lo pueda reemplazar adecuadamente, las
actividades no podran ser realizadas.

Esta guia integra diversos temas relacionados con
otras areas de conocimiento. Se abordan conceptos
matematicos y geométricos, especialmente al trabajar
con grados y angulos. A continuacién, se presentan
algunos puntos de relacion con otras areas:

Lenguaje
O Se exploran aspectos del lenguaje, como los

diferentes tipos de lenguaje y la interpretacion
de imagenes.




- A Guial

Aprendizajes esperados

,:Isin(;laiieess;izjzirin se espera que sus @////////////////////////

Identificar multiples lenguajes 40% 40% 20%
con propositos diferentes que

permiten comunicarnos o

comunicar ideas y acciones.

Material parala clase

QO Tarjetas recortadas de
los Anexos 11y 1.2.

O Una copia de los
Anexos 1.3y 1.4.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



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

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesiéon

Recomendacion

lo que debemos saber

Podria presentarle a
sus estudiantes una
cartelera o proyeccién
con la Lengua de Seiias Empiece la sesion preguntando a sus estudiantes:
Colombiana (LSC) o hablar
sobre como algunos
pueblos ancestrales

se comunicaban con ¢Cudles lenguajes identifican?

¢/Qué entienden por lenguaje?

tambores o senales

de humo.
Fomente la discusién, por ejemplo, preguntando si conocen a
personas que hablen otros idiomas o si en sus familias hablan
algun idioma diferente al espaiiol. Pida ejemplos y permitales
decir algunas palabras que conozcan de otras lenguas.

Continue preguntando:
Si percibe que sus
estudiantes no
comprenden la actividad
del sistema Braille, puede
proyectar el primer minuto
del siguiente video creado
por el Instituto Nacional Ala primera pregunta se espera que sus estudiantes identifiquen
para Ciegos de Colombia. la comunicacién o la necesidad de comunicarnos como el objetivo
central de un lenguaje. A la segunda pregunta es posible que
indiquen que, si no podemos hablar, tendriamos que comunicarnos
con sefales. En este caso hagales ver que comunicarnos con seias
es también un lenguaje, denominado lengua de seias.

¢Para qué sirven los lenguajes? ;Qué pasaria
si no existieran?

Si no lo mencionan, indiqueles que hay diferentes lenguajes que
no usan la voz humana, como la lengua de sefas. Y otros que
usan simbolos, como las sefiales de transito y las partituras
para la musica.

I ;Qué es el Braille? Pregunte a sus estudiantes si han visto estos simbolos y si pueden
reconocer su uso. Puede ajustar el ejercicio en funcién de su
contexto sociocultural, es decir, en caso de que en su comunidad
exista un dialecto diferente, también es valido integrarlo.



https://www.youtube.com/watch?v=RrVSMBu1fws&ab_channel=INCIColombia

Sesién1

Complemente contandole a sus estudiantes que también existe
el sistema Braille, que es una forma especial de leer y escribir
usando puntos que se pueden sentir con los dedos, para que las
personas ciegas o con problemas de visién puedan entender las
letras y los niUmeros. Escriba las claves de algunas letras (L, E, N,
G,U,S,D,P,R)y permita que descubran la frase escrita.

Figura 1. Alfabeto en braille y mensaje codificado

e o [ ] e © oo 00 O ® e ° [ )
PY P P ) e 00 ) o o
e o ® ° ° [ X} )
L ) ee 0 o ©00 o o o0 © e ©0 ¢ o0
®© O ¢ o0 o0 90 g0 L] e o
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[ ] [ ] (] [ ) o0 ([ X} (]
a b c d e f g h i
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([ X J [ ) (] [ J [ ] o0 o0
[ ] o [ ] [ ] (] [ ] [ ] (]
j k | m n o P q r
[ ] [ X} [ ) [ ] (] [ X J [ X} [ ]
[ J o0 [ ] o0 [ ] (]
[ ] ([ X ) [ X} o0 (] o0 [ X} o0
S t u Vv w X

Escriba en el tablero o proyecte la siguiente frase: los lenguajes
de programacion. Explique que durante estay las siguientes
sesiones van a aprender diferentes formas de comunicarse con
los computadores.

@ Lenguaje de programacion: es un conjunto de
instrucciones escritas en un codigo que las computadoras
pueden entendery ejecutar.




Sesién1

Anexo 1.1

Anexo 1.2

Anexo 1.3

Anexo 1.4

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

a Ia obra Esta seccidn corresponde al 80% de

avance de la sesion

Plantee la siguiente situacion:

Un diq, el gato Scratch fue de paseo por el bosque, pero
olvido su bola de lana favorita. Ahora no sabe como
regresar a buscarla. Necesitamos programar al gato para
que siga unas indicaciones usando un lenguaje de flechas,
para que pueda llegar a la bola de lana, la recupere y
regrese al punto de inicio. Vamos a ayudar al gato!

Presente las tarjetas de los Anexos 1.1y 1.2. Explique el uso de estos
anexos para programar utilizando un lenguaje sencillo. También
hable sobre el plano que muestra la ubicacién del gato Scratch y la
bola de lana Anexo 1.3. Indique que van a crear una guia con flechas
para el gato, siguiendo el formato del Anexo 1.4, que le indique como
llegar hasta la bola de lana y recuperarla.

Explique las dos instrucciones de movimiento que deben entender:

Avanzar en la direccidn en que se coloque la flecha

Recoger un objeto

# Mover

' I Girar 90 grados hacia la derecha del personaje

| I Girar 90 grados hacia la izquierda del personaje

10

Haga un ejemplo en el tablero con un mapa sencillo y muestre cémo
se moveria el gato para esa tarea de pocas instrucciones.

Luego, organice a sus estudiantes en parejas o en grupos de 3y
distribuya el material de los anexos antes indicados.



Sesién1

Recomendaciones

QO Sihaestablecido
rutinas de manejo
del material, sus
estudiantes pueden
acercarse a recogerlo
de una mesade
distribucion y al final
dejarlo en el mismo
lugar adecuadamente
organizado.

O Sisus estudiantes
estan presentando
dificultades para
identificar el lado
derechoy el izquierdo,
sugiérales que usen
un distintivo en
la mano izquierda
para identificarla,
puede ser un reloj,
una calcomania, una
marca de color, etc.

A medida que vayan terminando, presente las figuras de los otros
juguetes y los dos obstaculos (las figuras de perros). Indique

que pueden tomar turnos para ubicar las fichas y los demas
participantes del grupo deben diseiar las instrucciones para
recoger todos los juguetes y esquivar a los perros.

Si hay estudiantes que terminen muy rapido les puede preguntar si hay
varias rutas y cual necesita mas instrucciones o menos instrucciones.

Planee la actividad para terminar con tiempo para realizar el cierre
de la sesion. Si lo ve necesario, puede repetir la actividad en otro
momento, partiendo del cierre realizado.

@)

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Antes deirnos

Para cerrar la sesién, utilice una tabla de 3 filas y 4 columnas en el
tablero. Escriba los nimeros del uno al 12 en cada casilla de la tabla.

Luego, utilizando los materiales especificos proporcionados, cree
una secuencia corta de niUmeros y pida a sus estudiantes que
predigan en qué casilla terminara la secuencia.

Repita este ejercicio dos veces para reforzar el aprendizaje.

A continuacién, realice una puesta en comun con el grupo completo
sobre lo que aprendieron durante la sesion.

Realice preguntas como:

° ¢Qué aprendimos?

¢Qué fue dificil?

¢Existia mds de una solucién en el primer reto? ;Cudles serian
otras posibles soluciones al primer reto?

¢Ellenguaje con figuras que se propuso se puede mejorar?
¢Podriamos pensar en otros lenguajes que logren lo mismo?
¢Se les ocurre otro ejemplo?;Cudl?

¢Qué otros lenguajes que usen imdgenes conocen?

Ll
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Reconocer los lenguajes de
programacién como un lenguaje 40% 40% 20%

formal designado para comunicar
instrucciones a un agente de
computacion.

Reconocer bloques
basicos de Scratch.

Identificar que todos los programas

inician con eventos.

Material parala clase

O Anexo 21.

O Tarjetas recortadas de
los Anexos 2.2y 2.3.

QO Una copia del Anexo 1.2. =

@@ BRITISH
@@ COUNCIL




Anexo 2.1

Sesion 2

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

/

lo que debemos saber

Retome lo aprendido en la sesidn anterior y pregunte a sus
estudiantes si han identificado otros momentos en los que se

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

utilizan imagenes para comunicar algo. Presente los ejemplos del

Anexo 2.1y pregunteles:

¢JHan visto algtn cartel parecido? ;Dénde encontramos
este tipo de instrucciones con simbolos? ;Qué
instrucciones creen que nos estan dando?

Pidales que imiten con sus gestos, las instrucciones para lavarse

las manos y las instrucciones para cepillarse los dientes:

¢Se entienden facilmente? ;Por qué creen que hacen los
carteles en ese lenguaje y no con palabras?

Permita que sus estudiantes respondan y compartan sus ideas
Explique que los graficos y representaciones visuales pueden
ser mas claros y concretos que entender el codigo del lenguaje
escrito, lo que facilita la comprension para muchas personas.
Sin embargo, es importante tener en cuenta que no todos(as)
sus estudiantes pueden beneficiarse de la misma manera,
especialmente las personas con discapacidad.

13



Sesion 2

Recomendaciones

Los Anexos 2.1,2.2 y

2.3 seran utilizados en
varias sesiones, por lo
que copiarlos, laminarlos
y cortarlos es la mejor
opcion.

14

Pida a sus estudiantes que miren la Figura 1, e intenten proponer
el texto de las normas, a partir de los dibujos.

Figura1. Normas de la clase

Normas de clase

Entramosy
salimos en orden.

Ingresar sin alimentos,
bebidas y cosas.

Cierre este momento recordando que estan aprendiendo un
nuevo lenguaje para comunicarse con los computadores, llamado
lenguaje de programacion.

Explique brevemente a sus estudiantes que un lenguaje de
programacion es una forma en la que le damos instrucciones a
una computadora para que realice tareas especificas.

En esta clase aprenderan a usar un lenguaje de programacion por
bloques. Este tipo de lenguaje es especialmente util porque las
instrucciones se representan mediante bloques que se pueden
arrastrary conectar, lo que facilita la creacién de programas sin
necesidad de escribir cddigo.

Recuerde lo discutido en la sesién anterior sobre las secuencias
y como las acciones se ordenan en un flujo légico. Explique que
el lenguaje de programacién por bloques utiliza estas secuencias
para que las computadoras realicen tareas paso a paso. Es

muy similar a como siguen las instrucciones visuales que han
discutido hoy (lavado de manos), ya que ambas requieren un
orden especifico para que todo funcione correctamente.



Sesion 2

Anexos 2.2y 2.3

Presente las instrucciones que ahora se utilizaran, ver fichas de
los Anexos 2.2 y 2.3y hagales ver que ahora no se puede usar una
flecha sino un bloque, que mueve un nimero de pasos elegidos
en la direccidn en la que esté el gato. Si lo ve necesario, haga una
breve explicacién sobre los grados y la posicidén de un objeto.
Antes de iniciar con la practica, podria realizar un pequefio
ejercicio para que sus estudiantes usen sus cuerpos para
reconocer las direcciones. Esto ayudara a identificar su nivel de
apropiacion de estas.

Figura 2. Bloque mover 10 pasos

También, expliqueles que para que el gato avance un paso a

una direccidn diferente, debe estar mirando hacia el lado que
desea ir. Para eso se utilizara el bloque que hace girar al gato 90°.
Explique que esto es un giro a la derecha o a la izquierda.

Figura 3. Bloque giro 90 Figura 4. Bloque giro 90 grados
grados a la derecha a laizquierda

Explique que al escribir programas es necesario colocar una
instruccion de inicio. En este caso se usara el bloque de la
Figura 5 con bandera verde.

Figura 5. Bloque de inicio

F

15



Sesion 2

En grados superiores se
explicaran los bucles de
programacidén con mas
detalle y rigurosidad.
Cada vez que utilicen el
bloque repetir, mencione
que en la mayoria de los
programas es necesario
repetir acciones.

Figura 6. Ejemplo de programa

mover @ pasos
girar ) @ grados

16

De igual manera, explique que las fichas se unen como un
rompecabezas. Llame la atencion sobre las formas de cada figura
para demostrar que son como piezas de un rompecabezas que
encajan. Cree un ejemplo sencillo y pregunte a sus estudiantes

é? ¢/Qué hard este programa?

Presente dos ejemplos mas haciendo diferentes combinaciones.
Termine con dos ejemplos en los que se utilicen varias veces los
mismos bloques, como en la Figura 7y la Figura 8.

Figura 7. Ejemplo 1 Figura 8. Ejemplo 2

mover @ pasos
girar C* @ grados
mover @ pasos

girar C* @ grados
mover @ pasos
girar C4 @ grados
mover @ pasos
girar C4 @ grados

Solicite a dos de sus estudiantes que sigan las instrucciones e
identifiquen juntos los bloques que se repiten.
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Figura 9. Bloque repetir

Explique que, en programacion, muchas veces se necesita
realizar la misma tarea varias veces. Por eso hay instrucciones
que permiten que el programa sea mas claro. En este caso,
usaran el bloque repetir para hacer el mismo movimiento un
numero de veces determinado.

Muestre la Figura 10y la Figura 11y guie a sus estudiantes a
identificar las diferencias. Por ejemplo, el cédigo es mas corto.
Indique que van a regresar a la actividad de la clase anterior donde
podran practicar lo aprendido.

Figura10. Ejemplo 3 Figura 11. Ejemplo 4

al presionar

repetir °

al presionar

repetir °

@ Lenguaje de programacion por bloques: un tipo
de lenguaje visual que permite crear programas
arrastrando y uniendo bloques de codigo
predefinidos en lugar de escribir texto. Cada bloque
representa una instruccion o accién, lo que simplifica
la programacion.

17



Sesion 2

Anexo 1.3

18

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

a Ia obra Esta seccidn corresponde al 80% de

avance de la sesion

Organice el saldon en parejas o en grupos de 3 e indiqueles que
resolveran el mismo problema de la sesion anterior Anexo 1.3,
pero esta vez creando el programa usando el nuevo lenguaje de
bloques, tarjetas de los Anexos 2.2,2.3 y 2.4.

Indiqueles que moverse a un cuadro equivale a 30 pasos y que,
al igual que en la sesidn anterior, deberan trabajar con giros de
90 grados.

Circule por los grupos. Cuando terminen el programa, pidales que
lo prueben usando un objeto pequefio, por ejemplo, un muieco
plastico, que se desplazara siguiendo las instrucciones que se
definieron.

Permitales que exploren con otros objetivos y propongan como
usarian los bloques de repetir.

Termine la actividad garantizando que queden unos 5a 10
minutos para el cierre.

)

Cuando organice los grupos asegurese de hacerlo de

manera que se maximicen las oportunidades de
aprendizaje y se minimicen las brechas. Puede hacer
grupos mixtos dependiendo del perfil de su clase,
pero garantizando grupos en los que tanto nifias
como hifos se involucren por igual.




Sesion 2

Antes deirnos # MY

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Pida a sus estudiantes regresar el material y proceda a repasar lo
que aprendieron. Haga preguntas que incentiven la reflexion y la
participacién de sus estudiantes, tales como:

&2 , .
¢/Qué creen que se puede crear con este lenguaje de
programacion?

¢/Qué otras cosas creen que se puedan representar?
¢Como lo harian?

¢;Cudando mas podriamos necesitar “repetir” acciones?

Proponga ejemplos de acciones que se repitan en el aula o en su
casa, como el movimiento de cepillarse los dientes o el sonido
de una alarma.

Pida a sus estudiantes que piensen en sus propios ejemplos.
Es fundamental que sean sus estudiantes quienes expliquen los
aprendizajes.

Deberian identificar el hecho de que podemos definir acciones
con simbolos o bloques, como se realizé en la actividad
desconectada al inicio de la sesion. También es importante
que reconozcan los bloques que estan usando, dado que seran
necesarios para el resto de la guia en las proximas sesiones.

Comience la construcciéon de una tabla que resuma las
instrucciones que se han utilizado. Esta tabla deberia
permanecer visible a lo largo del resto de sesiones de clase, dado
que lo van a necesitar posteriormente.

19



Una posible tabla, que debe servirles de referencia en las
siguientes sesiones, seria:

Tabla 1. Resumen tipos de bloques

mover @ pasos Mover

grados Girar a la derecha

grados Girar a la izquierda

Repite las acciones varias veces

"

al hacer clic en Comenzar el programa

—

20



(- A Guial

Aprendizajes esperados

Identificary utilizar bloques

estudiantes puedan: @ ////////////////////////

5% 70% 15%

de programacioén en un

programa de movimiento de

pasos de un objeto.

Evaluar programas sencillos.

Material paralaclase

QO Una copia del Anexo 3.1.

Q Tarjetas de los Anexos 2.1,2.2y 2.3.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



sesion3

Figura 1. Bloque esperar

22

Lo que sabemos, @//// /

Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesion

Revise brevemente la tabla de la sesidén anterior que resume las
acciones. Con base en esta recapitulaciéon que han construido,
pregunte a sus estudiantes qué han aprendido y qué ha sido lo
mas dificil hasta el momento.

Proponga un ejemplo en el tablero para que sus estudiantes se
muevan siguiendo una secuencia corta de instrucciones.

Explique que van a continuar aprendiendo a usar bloques de
Scratch. Pregunteles:

¢Cudnto tiempo se demora un computador en hacer una
suma? ;Por lo general, los computadores son mds rdpidos
o lentos que los seres humanos?

Escuche algunas respuestas y diga que los computadores son muy
buenos haciendo célculos y por eso son muy rapidos. Explique que,
a veces, Scratch es tan rapido que no vemos sus movimientos. Por

eso, van a aprender una nueva instruccion que hace que Scratch se
mueva lentamente.

Presente el bloque esperar, el cual se usa para separar por un
numero de segundos determinados un movimiento de otro, se
puede ver en la Figura 1.

@ Esperar: detiene la ejecucion del programa durante un
tiempo especifico y permite controlar el ritmo de las
animaciones o los eventos. Al igual que en Scratch, todos
los lenguajes de programacion tienen una funcion similar
que permite detener temporalmente la ejecucién del
codigo antes de continuar con la siguiente instruccion.




sesion3

Recomendacion

Si asi lo requiere, dibuje

la cuadricula en el suelo

o haga uso de cinta de
enmascarar para simular
los movimientos con sus
estudiantes, antes de hacer

uso de la actividad en papel.

Anexo 3.1

Asegurese de que la
organizacion de los grupos
no refuerce brechas que
puedan existir. En funcion
de las caracteristicas

de su grupo, puede usar
estrategias como grupos
mixtos para profundizar
en estos aspectos le
sugerimos revisar la
informacién en la Guia O.

Manos # ) T ]

Esta seccion corresponde al
alaobra P

85% de avance de la sesion

Arme grupos pequeios de dos o tres estudiantes y entregue a
cada uno una copia de la actividad “;Qué bloques?” del Anexo 3.1.
Pida a sus estudiantes que analicen las posiciones y recorridos
del gato y decidan qué bloques de los que estan en las opciones
(a, b o c) pueden utilizar para moverlo.

Las respuestas correctas de esta actividad son: a) 1,b) 2y c) 3.

Circule por el aula para asistir a los grupos y asegurarse de que
entienden como usar los bloques.

En el tablero, pegue o dibuje una tabla de 4x6 y un objeto que se
pueda mover por las casillas. Luego de que sus estudiantes terminen
la actividad en las hojas, invitelos a socializar sus respuestas y ejecute
los movimientos en el tablero junto con ellos. De esta manera, podran
visualizar si acertaron o hubo errores en su respuesta.

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

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Explore con sus estudiantes lo que identifican que han aprendido.

Puede realizar preguntas orientadoras, como:

;Qué creen que pasaria si acciones como “esperar”
no existieran?

¢Qué otras acciones creen que podriamos agregar
para mejorar nuestra programacion?

¢Coémo nos ayudan los bloques a organizar nuestras
ideas y acciones?

¢/Qué nuevos elementos descubrieron en este
“lenguaje” de bloques?

¢Por qué es importante reconocer los bloques que
estamos usando?

23



Sesion3

P 2
T
-5
-

Deberian identificar el hecho de que es posible definir acciones con
bloques y, ademas, seleccionar nuevos elementos en este “lenguaje”.

También es importante que reconozcan los bloques que estan
usando, dado que seran necesarios para el resto de la guia en las
proximas sesiones.

Este es un buen momento para completar la tabla con la nueva
instruccion. Recuerde que estas instrucciones seran utilizadas en

las siguientes sesiones:

Tabla 1. Resumen tipos de bloques

mover e pasos Mover

girar C* @ grados Girar a la derecha

girar ™) @ grados Girar a la izquierda

Repetir
al hacer clicen Comenzar el programa
esperar G segundos Esperar




Sesion 4

Aprendizajes esperados

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

Material parala clase

O Computador o tableta.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesin 4

Anexo 4.1

Anexo 4.2

I Tutorial Scratch

26

Lo que sabemos, @//// /4

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesién

lo que debemos saber

En esta sesion sus estudiantes utilizaran por primera vez el
entorno de programacion de Scratch. Empiece por repasar la tabla
de instrucciones y muéstreles el siguiente programa en bloques.

El programa que se usara se llama Scratch y es posible usarlo
modo online, haciendo un registro en su pagina web o en su version
instalable para sistemas operativos Windows o Mac. Observe el
Anexo 4.1 para realizar la instalacién del programa en Windows.

Para esta sesién es también deseable disponer de un proyector

o pantalla grande para ir mostrando a sus estudiantes, paso a
paso, como entrar en el aplicativo, realizar un pequeio programay
hacerlo funcionar. Si no tiene un proyector o pantalla, puede usar el
Anexo 4.2 en un tamaio grande, para mostrar las partes del editor.

Ensefie a sus estudiantes cdmo ingresar a Scratch y pidales que
describan lo que ven. Pregunte a sus estudiantes:

¢;Dénde estdn los bloques de programacién? ;Pueden
encontrar los bloques con los que hemos trabajado?
¢;Coémo podemos hacer que se mueva el personaje?

Se recomienda mostrarles a sus estudiantes el video tutorial
“Para empezar” que propone la plataforma. Siguiendo este
tutorial se encontraran de nuevo con el gato Scratch y haran uso
de los bloques anteriormente aprendidos.


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Sesin 4

3

Si tiene estudiantes

con discpacidad visual
asegurese de contar con
un lector de pantalla
como NVDA o JAWS,y
de utilizar estrategias
como “Pares amigos”,
donde una compafiera
o compaiero pueda
apoyar a su estudiante
con discapacidad

visual leyéndole las
instrucciones y guiandole
al navegar en la interfaz
del programa.

ek

Para empezar a programar
en el computador o las
tabletas se recomienda
usar lenguajes de bloques,
que permitan visualizar
las acciones como

el movimiento de un
personaje u objeto. Esto
hace la programacién mas
concreta y llamativa.

QY

Esta seccion corresponde al
85% de avance de la sesion

ala obra

Pida a sus estudiantes que formen parejas para trabajar. Cada
pareja conformada debe tener un computador o tableta con
Scratch abierto. La pantalla que deberan estar viendo es la que se
ve en la Figura T:

Figura 1. Pantalla de inicio de Scratch

Indique a sus estudiantes que la idea es ir replicando lo que se va
mostrando en la proyeccion.

Muestre en la pantalla los siguientes elementos:

El personaje que es un gato. Explique que van a programar los
movimientos del gato Scratch.

Proponga un programa de ejemplo y pregunte a sus estudiantes
qué creen que pasara al presionar la bandera verde. Luego pidales

que lo recreen en su computador.

Pidales que ejecuten el programa y pregunte:

é? ;Qué pasé?;Pasé lo que esperaban?

27



Sesin 4

Figura 2.Programa de ejemplo

28

Hagales notar que el programa se ejecuta muy rapido y no se
ve bien el movimiento. Invitelos a revisar la tabla que han ido
construyendo en clases anteriores y que propongan usar un
nuevo bloque.

Pidales que utilicen dos bloques esperar, para ver el movimiento,
Figura 3.

Figura 3. Programa de ejemplo con bloques esperar

mover @ pasos
esperar a segundos

girar C* @ grados
esperar ° segundos
mover @ pasos

Indique a sus estudiantes que cuando deseen regresar al centro
de la pantalla, pueden modificar los valores directamente en el
objeto, escribiendo O en x, 0 en y, 90 en direccidn.

Figura 4. Botones para modificar los valores

Ensefie a sus estudiantes a agregar un nuevo fondo y pidales que
agreguen el escenario de la cuadricula llamado “Xy-grid-30px”
como se muestra en la Figura 6.



m Figura 5. Eleccion de fondo
Anexo 3.1
Figura 7. Codigo Figura 6. Escenario cuadricula de 30x30

al presionar
irax:

apuntar en direccién @

<

esperar segundos

mover pasos

Luego, muéstreles el codigo que aparece en la Figura 7 preglnteles
qué va a pasar. Pida a sus estudiantes que repliquen el cédigo

@ Figura 7y lo prueben en sus computadores o tabletas. ;Se cumplid
mover pasos

esperar segundos

lo que habian previsto?

esperar segundos

Si cuenta con tiempo suficiente, invite a sus estudiantes a

programar las instrucciones del Anexo 3.1.

mover pasos

29



Sesin 4

Figura 8. Ejecucion del cédigo
en la Figura 7

30

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cierre la sesion preguntando a sus estudiantes acerca de lo que
aprendieron. Haga preguntas como:

;Qué fue facil? ;Qué fue dificil? ;Cometieron algun error?
¢Coémo lo solucionaron?

Luego pregunte:

>
és ¢Podriamos hacer que el gato de Scratch se mueva

en diagonal? ;Como?

¢.Coémo puedo hacer que se mueva mds rdpido?

JY si quiero que se mueva de a dos cuadrados por turnos?
;Qué bloques podemos utilizar?

Fomente la participacién de varias(os) estudiantes, escuche sus
respuestas y tome nota en el tablero. Puede incluir algunos de los
comentarios de sus estudiantes en una nueva columna de la tabla
que han ido desarrollando.

Tabla 1. Resumen tipos de bloques

mover Q pasos Mover

girar C* @ grados Girar a la derecha

grados Girar a la izquierda

Repetir

Comenzar el

)

programa

esperar o segundos Esperar




SaB

A Guial

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

e # NI

Predecir el comportamiento 15% 70% 15%
de un programa sencillo.

Usar y modificar programas
disefiados previamente.

Identificar errores en sus
algoritmos y los de sus
companeros.

Material para la clase

O Computador o tableta.
O Anexo5.1.

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

Io que debemos saber Esta seccién corresponde al

15% de avance de la sesién

Inicie la sesién con un juego. Para ello necesitara un(a) estudiante
que hace de robot y la clase debe ayudar a programarle sus
movimientos. Usted sera quien lleve el registro en el tablero de lo
que sus estudiantes vayan diciendo.

Diga que el primer reto es “salir del salon de clases”, suponiendo
que inicialmente esta de pie frente a su escritorio. Invite a sus
estudiantes a tomar turnos para guiar al o la estudiante voluntario,
pero solo permita que responda a aquellas instrucciones que se
parezcan al lenguaje que han utilizado en las clases anteriores. Por
ejemplo, mover 10 pasos, girar hacia la derecha y hacia la izquierda.

Es probable que, al principio, sus estudiantes brinden
instrucciones que no pertenezcan al lenguaje esperado. Esto
puede ser porque las instrucciones sean demasiado complejas
(“ir hacia la puerta”) o ambiguas (“girar”). En ambos casos usted
puede responder: “Nuestro robot no entiende esa instruccion”y
proporcionar alguna pista para mejorarla.

Cada vez que sus estudiantes digan una instruccién valida,
escribala en el tablero y permita que el robot voluntario la
ejecute haciendo el movimiento. Si lo prefiere, puede designar
a varias(os) estudiantes que tomen nota en su cuaderno y sean
quienes se encarguen de documentar el programa mientras
usted solo provee retroalimentacion.

Una vez alcanzado el objetivo, pida que observen las
instrucciones registradas y decidan si hay una forma mas sencilla
de lograr el mismo objetivo.

Puede cerrar la actividad “traduciendo” las instrucciones al

lenguaje de bloques, utilizando los manipulables de las sesiones
pasadas.
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Figura 1. Desplazamiento Manos @/////////////////// /

deseado del gato
Esta seccién corresponde al
alaobra P

85% de avance de la sesion

PN

PN

Pida a sus estudiantes que abran el editor de Scratch y trabajen
en parejas.

Expliqueles la siguiente situacion:

P

v

Julian quiere que el gato Scratch recorra toda la
pantalla, empezando desde la esquina inferior izquierda
y haciendo un recorrido de un cuadrado. Para eso,

Figura 2. Programa utilizado ST )
empezé el siguiente programa, pero no le funciona.

para desplazamiento deseado
¢Qué puede estar pasando?

Pida a sus estudiantes que primero discutan con su parejay
luego tomen turnos para dar sus ideas. Pidales que repliquen el

programa de la Figura 2 y comprueben si tenian la razén.
mover pasos

girar C* @ grados % 5%
Tener éxito en tareas complejas ayuda a nifios y

mover @ pasos
irar C* q nifas a motivarse por el aprendizaje. En temas de
irar rados ., . .
9 9 computacion es especialmente importante que las
nifas puedan ver que logran hacer cosas que pueden

parecer complejas. Para esto, le recomendamos dar
a quien lo requiera el apoyo necesario de modo que
puedan lograr una descomposicion efectiva de los
nuevos movimientos.
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Grado 3° N{TEY!

Sesion 5

Si tiene grupos que

terminan muy rapido
los retos, pidales que

movimientos.

utilicen el bloque repetir
para crear secuencias de

Anexo 5.1

En los mensajes que
4.2, se puede escribir

pantalla. Por ejemplo:

se crea el programa”.

se incluyan en el Anexo
lo que aparece en cada

“Aqui estan los bloques
de programacion”, “Aqui

El problema del cédigo es que gira al lado contrario. Cuando lo
hayan identificado, pida a sus estudiantes que corrijan el errory
completen el cédigo.

Pida a sus estudiantes que modifiquen el programa para que el
gato recorra la pantalla, pero esta vez trazando un triangulo.

Modele el uso de los bloques girar a la izquierda y girar a la derecha
45 grados. Digales que, al usar 45 grados, pueden girar en diagonal

y podran moverse de otras formas por el espacio.

Figura 3. Bloques para girar 45 grados a la izquierda o a la derecha

girar ©) e grados

Entregue una copia del Anexo 5.1 a sus estudiantes y explique que
deben ir resolviendo los retos uno por uno. Cuando terminen un reto,
deben levantar la mano para que usted pueda revisar sus avances.

Indique que pueden cambiar el tamafo de Scratch para tener mas
espacio por donde moverse.

Figura 4. Botones para cambiar el tamafio de Scratch
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Sesion 5

Anexo 4.2

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Para la mayoria de sus estudiantes esta guia puede ser la primera
vez que hacen un programa de computador, lo ejecutan y pueden
detectar errores en la programacion.

Es importante pedirles su opinidn sobre la experiencia y hacerles
conscientes de que los computadores se pueden programar
usando lenguajes de programacion. Scratch es uno de los muchos
lenguajes de programacion existentes.

En otra guia de este grado podran profundizar en sus aprendizajes
sobre usar un editor para programar animaciones mas complejas.

En este punto seria apropiado tener la imagen del Anexo 4.2 en
formato grande como recordatorio de la interfaz de edicion de

Scratch colocando notas con descripciones y algunos ejemplos.

Figura 5. Grafico de anclaje

En esta sesion finalice el grafico de anclaje que ha venido
construyendo con sus estudiantes. Puede pedirles que una vez
terminado, comenten qué fue lo mas facil, lo mas dificil y qué
ideas les quedaron sobre lo que compilamos en esa tabla.
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Sesion &

Anexo 6.1

En esta sesion se invita a sus estudiantes a realizar una evaluacion
de cierre de la guia pedagdgica. Empiece la clase revisando con
sus estudiantes lo que han aprendido en las semanas previas. Use
los registros construidos en cada sesién donde se resumieron los
aprendizajes identificados por sus estudiantes.

Explique que trabajaran en parejas. En caso de que algun estudiante
quede sin pareja, podra integrarse a uno de los grupos existentes.

En esta evaluacion se identificara la capacidad de sus
estudiantes para predecir el comportamiento de un programa
sencillo y crear un programa en Scratch.

Manos

ala obra

Entregue el Anexo 6.1a cada pareja y lea los enunciados en voz alta
con la clase.

Luego, dé tiempo a sus estudiantes para realizar la actividad.

Antes deirnos

Utilice la siguiente lista de cotejo para evaluar el desempeiio:

Aprendizajes 0

Sus estudiantes se involucran en la actividad.

Sus estudiantes logran relacionar bloques de movimiento con los

resultados de un programa.

Sus estudiantes comprenden cémo los lenguajes de programacion

permiten dar instrucciones precisas a las computadoras.

Sus estudiantes pueden crear programas basicos usando bloques de

programacion.

Sus estudiantes identifican un programa como una serie de pasos

ordenados para lograr objetivos especificos.
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Anexo 1.3 Ruta Gato

Anexos

&
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Anexo 1.4 Tarjeta de programacion
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otidianas

Anexo 2.1 Instrucciones ¢
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¢Como lavarse las manos con hidroalcohol?
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Grado 3° lICY] Anexos

Anexo 2.2 Recortable Bloques Anexo 2.3 Recortable Bloques Anexo 2.4 Recortable
de Movimiento - Mover de Movimiento - Girar Bloques Repetir
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Anexo 3.1 Actividad de reconocimiento de bloques

Observa el recorrido del gato Scratch y elige la respuesta correcta.

Posicion inicial 1. ;Cual de los siguientes bloques crees que
se uso para mover al gato?
QO
8%
A
Posicion final B
O
N
c girar *) grados
Posicidn inicial 2. ;Cual de los siguientes bloques crees que
se uso para mover al gato?
A B (&
O
N

mover @ pasos mover @ pasos mover @ pasos
esperar ’ segundos esperar ° segundos girar C* @ grados
girar C* @grados girar C* @ grados mover @ pasos

Posicion final

repetir e
esperar G segundos
mover @ pasos
0@:
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Anexo 3.1 Actividad de reconocimiento de bloques

Recorrido del gato

¢Cual de los siguientes bloques crees que se usé para mover al gato?

A

esperar

esperar

girar C*

esperar

repetir

segundos

pasos

segundos

grados

segundos

mover @ pasos
esperar 0 segundos

>

46

Mover 1 cuadro =

repetir °

mover

esperar

iRecuerda!

30 pasos

G segundos

pasos

J

Cc

esperar 0 segundos
girar ) @ grados
esperar o segundos

mover @ pasos

esperar a segundos
girar C* @ grados
esperar ’ segundos

repetir °
mover @ pasos

.

esperar o segundos

€

Anexos



Anexo 4.1 Descarga e instala Scratch Anexo 4.2 Pantalla de Scratch

Escanea el siguiente Qr para
visualizar el anexo:
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https://drive.google.com/file/d/1vo7db1kN9JkjsRZJ0RkoWa-N-IeNv4_o/view?usp=drive_link

Anexo 5.1 Retos movimiento

©
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Anexo 6.1 Evaluacion

Nombre:

@ Observen la posicién inicial y final del gato. ;Cuales bloques se usaron? ;En qué orden?

mover Q pasos girar ) @ grados girar C* @ grados

Posicidn inicial (un cuadro Posicion final El programa

equivale a 30 pasos)

w
y qﬂ%ﬁ
gc

@ Elijan un fondo de su preferencia y creen un programa que incluya:

A | Dos desplazamientos largos (de mas de 100 pasos).

B | Tres giros.

C | Cuatro desplazamientos cortos (de 30 pasos).

Es importante que se vea cada uno de los movimientos. Ustedes eligen el orden.
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Anexo 6.2 Respuestas a la actividad evaluativa

Nombre:

@ Observen la posicion inicial y final del gato. ;Cuales bloques se usaron? ;En qué orden?

mover @ pasos girar ) @ grados girar C* @ grados

Posicidn inicial (un cuadro

Posicioén final El
equivale a 30 pasos) osicion fina programa
T gg% g% Mover 30 pasos

Mover 30 pasos

Mover 30 pasos

Girar )90 grados

Mover 30 pasos

) Mover 30 pasos
T% Mover 30 pasos
Girar C* 90 grados

¢ q“%i

Nota para quien enseia:

Es posible que sus estudiantes modifiquen el nUmero de pasos en un solo bloque. Por
ejemplo, Mover 90 pasos, en lugar de escribir tres veces Mover 30 pasos. En ambos casos, se
considera correcta la respuesta.
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@ Elijan un fondo de su preferencia y creen un programa que incluya:

A

Cc

Dos desplazamientos largos (de mas de 100 pasos).
Tres giros.

Cuatro desplazamientos cortos (de 30 pasos).

Es importante que se vea cada uno de los movimientos. Ustedes eligen el orden.

Nota para quien ensena:
Cada codigo se vera diferente. A continuacion se presenta un ejemplo que cumple con

los objetivos en el orden que se plantean. Use la lista de chequeo para validar que los

programas cumplen con todas las condiciones.

Anexos

51



@@ BRITISH </Colombia
Educacidon @@ COUNCIL Programa)

{EL CODIGO A TU FUTUR@}





