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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



Guiad

Guia de iconos

Algoritmos, patrones,
abstracciéony
descomposicién

Légica, programacién
y depuracion

Aprendizajes

de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que
sus estudiantes puedan:

Predecir el
comportamiento de
un programa sencillo.

Usar y modificar un
programa disefiado
previamente.

Reutilizar partes
de programas que
fueron creados
previamente para
desarrollar una
tarea nueva.

Reconocer y utilizar
el concepto de
algoritmo para
nombrar las
secuencias de
instrucciones que
llevan a ejecutar
una tarea.

Resumen de la guia

En esta guia de 6 sesiones, sus estudiantes fortalecen sus
habilidades de programacidon en Scratch y su pensamiento
algoritmico, a través de la programacién de una historia.

Resumen de las sesiones

Sesion 1

Se revisa la estructura y los elementos de cuatro
cuentos previamente seleccionados, para luego
analizar uno de ellos desde el formato propuesto.

Sesion 2

Se explora la importancia de mantener un orden
en una secuencia de pasos. Luego se inicia

la programacién de las escenas del cuento
previamente creado en Scratch.

Sesiéon 3

Se repasa el concepto de didlogo mediante diversas
actividades relacionadas con este elemento narrativo.
Ademas, se procede a la creacion de los dialogos que
formaran parte de la historia en desarrollo.

Sesion 4

La clase continta explorando la nocién de
instruccion, profundizando en su comprension, para
luego avanzar hacia la programacion de los dialogos
de los personajes utilizando la plataforma Scratch.



Docentes

Sesion 5 )
Se programa la secuencia de todas las escenas
del cuento, enlazandolas para formary contar la
historia completa.
Sesion 6
Individualmente, sus estudiantes completan una

breve prueba de conocimientos.

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

O 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 seccidon Aprendizajes esperados.

QO Alfinal de la guia, en la Ultima sesiodn, se propone una
evaluacion, acompafada 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 O, 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 institucidn, el cual, segun las
normas, debe ser definido por cada institucién educativa.




Guia4 Docentes

Cada sesion indica los materiales requeridos.

Se recomienda prepararlos previamente para
que su distribucién y recoleccion tome el menor
tiempo posible.

Se recomienda igualmente 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

I tecnolégicos indicados, puede usar otras
| alternativas, teniendo cuidado de no reducir el
I alcance de los aprendizajes por una seleccion de un
/ material alternativo que no sea apropiado.

/ En esta guia se trabaja con Scratch, por lo que es
/ necesario contar con computadores y acceso a
, internet, o disponer de la aplicacidon de escritorio

y instalada previamente. 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.




Docentes

Esta guia tiene conexion con el area de lenguaje
desde el trabajo con elementos de comunicacion
grafica y digital, elaboraciéon de un guion grafico
breve de una historia y expresion oral en la
exposicion del proyecto de Scratch alasy los
compaieros. A continuacion, se presentan algunos
puntos de relacidn con otras areas:

Lenguaje

O La guia se conecta con el rea de lenguaje a través
de la comunicacion grafica y digital, la elaboracion
de guiones graficos y la expresion oral.

Matematicas

O Apartir de la creacién de imagenes para los
objetos y los fondos. el uso de coordenadas y
numeros enteros para definir el movimiento
y la posicién de los objetos en el escenario,
se identifican tematicas propias del area de

matematicas.

La guia pedagégicay el curriculo

Esta guia es un recurso que busca facilitar la labor de quienes

ensefan pensamiento computacional. No pretenden ser

una propuesta curricular completa. Para su uso requieren la
adaptacién y mediacion pedagdgica de quien enseia, teniendo
en cuenta el contexto y las particularidades de sus estudiantes,

asi como el curriculo institucional definido.




-1 Guiad

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién se espera que

Descomponer un problema 40% 40% 20%

en partes mas pequeias.

Reconocer los
elementos importantes
en una situacion

Material para la clase

O Material parala clase: Copia de las
portadas de los cuentos Alicia en el pais

de las maravillas, Pinocho, El flautista de
Hamelin y Caperucita Roja o un cuento
de su preferencia.

O Copiadel Anexo 11y 1.2.

O Por grupo: Dos copias del Anexo 1.1y
de la tabla modelo de guion.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesién1

3

Puede reemplazar el
cuento propuesto por uno
local si tiene seguridad

de que cumpla con las
caracteristicas para la
actividad.

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

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesiéon

lo que debemos saber

Inicie planteando las siguientes preguntas provocadoras a
sus estudiantes:

¢JAlguna vez se han preguntado ;cémo se crean los videos
animados? ;Como es posible que los personajes de los
videos animados puedan hablar?

Expliqueles que existen herramientas que nos ayudan a la
creacion de historias animadas, pero antes de iniciar la creacién es
importante que conozcamos cual es la estructura de una historia 'y
todos los elementos que se deben incluir para darles vida.

A partir de lo anterior, muestre al grupo de estudiantes las
portadas o ilustraciones de los siguientes cuentos: Alicia en el pais
de las maravillas, Pinocho, El flautista de Hamelin y Caperucita
Roja. En caso que sus estudiantes no estén familiarizados con
estos cuentos, también puede utilizar ilustraciones de algin
cuento colombiano. Ejemplo: Zoro, de Jairo Anibal Nifio.

A medida que se muestran las imagenes, realice preguntas
generales enfocadas en sus personajes, las caracteristicas de
estos y los hechos que ocurren en torno a estos cuentos. Algunas
preguntas de referencia pueden ser las siguientes:

QO Alicia en el pais de las maravillas: ;qué se puede decir sobre
Alicia y los personajes que encuentra en su viaje? ;Como son
estos personajes? ;Qué lugares visita Alicia y qué aventuras
experimenta alli?

O Pinocho: jquién es el protagonista de la historia? ;Cual es el
deseo principal de Pinocho al inicio del cuento? ;Quién es
Geppetto y cual es su relacion con Pinocho? ;Qué funcion
cumple el hada madrina en la historia de Pinocho? ;Qué papel
juega el Grillo Parlante en la vida de Pinocho?



Sesién1

Anexo 1.1

Anexo 1.2

2t

Si considera que sus
estudiantes requieren de
mayor andamiaje, puede
pedirles que seleccionen
su cuento preferido, un
episodio de un programa
que les guste mucho o
su pelicula favorita para
completar el Anexo 11, en

lugar de inventar una nueva.

O Elflautista de Hamelin: ;en qué lugar se desarrolla la
historia? ;Qué problema se presenta en el cuento?
¢Como lo resuelven al final?

Después de eso, utilice el cuento de Caperucita Roja como
referencia. Presente a sus estudiantes la imagen del Anexo 1.1.
Respondan cada una de las preguntas en el tablero.

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

a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Pida a sus estudiantes que formen grupos de cuatro personas.
Entregue a cada grupo una copia del Anexo 1.1.

Explique a sus estudiantes que durante las siguientes sesiones
van a crear su propia historia animada y en esta sesidén van a
completar el guion.

Diga a sus estudiantes que el guion es la forma de planificar las
historias. Como un “algoritmo” para contar un cuento.

Muéstreles los personajes del Anexo 1.2 y pidales que elijan a sus
protagonistas. Luego, deben diligenciar el Anexo 1.1 usando sus
propias historias.

Pase de grupo en grupo verificando que entienden la actividad.
Una vez que hayan finalizado, solicite a dos grupos que
compartan la historia elegida, leyéndola en voz alta para las
compaieras y compaifieros de clase.

Asegurese de que la organizacién de los grupos

no refuerce brechas existentes. En funcion de las
caracteristicas de su grupo puede usar estrategias como
grupos mixtos para profundizar en estos aspectos le
sugerimos revisar la informacion en la guia inicial del grado.

10



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

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cierre la sesién preguntando a sus estudiantes:

¢Por qué es importante contar las historias en orden?
¢Qué pasa si empiezo a ver una pelicula por el final?

Pidales que observen lo que escribieron en el anexo en la parte de
Inicio, Desarrollo y Cierre.

o ’ . . ..
@? ¢Podrian intercambiar las posiciones?

Permita que sus estudiantes identifiquen que el orden es
importante y que la historia cambiaria mucho, o no se entenderia,
si el orden es modificado. Conecte lo aprendido con lo que saben
acerca de los algoritmos. Recuérdeles que en las instrucciones
también hay un orden que se debe respetar.

Para finalizar, pregunteles como se unen la programacién con
las historias. Si sus estudiantes no lo hacen, mencione los
videojuegos, las peliculas animadas y los libros interactivos. Pida
a sus estudiantes que cada uno escriba una historia que pueda
articularse con la programacion.

O 0/ 0

Ll




-G LA Guiad

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que

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

Reconocer que las
instrucciones se ejecutan en 15% 70% 15%

un orden especifico.

Usar y modificar un
programa sencillo.

Material para la clase

\.
\.
O Material por grupo: Anexo 2.2. %‘
O Opcional: Copia del Anexo 2.1. Se puede
reemplazar por una impresion grande

para ser usada por las/los docentes.

@@ BRITISH

@@ COUNCIL




Sesion 2

Anexo 2.1

Lo que sabemos, @//// /

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Comience la sesidon recordando lo trabajado en la clase anterior.
Luego, tome las tarjetas recortadas del Anexo 2.1y mézclelas.
Péguelas en el tablero para que toda la clase las vea, o entregue
copias de las tarjetas recortadas por pequefios grupos.

Indique que las imagenes muestran diferentes escenas de una
historia. Luego, pregunte a sus estudiantes:

¢Todas las escenas son iguales o algunas son diferentes?
;Qué personajes se observan y qué acciones realizan en
cada escena? ;Qué historia podemos construir a partir
de esta secuencia de imdgenes?

Cuando identifiquen que la historia es el cuento de Ricitos de Oro,
pidales que organicen las escenas en el orden correcto y retomen
la discusién de la clase anterior:

¢;Qué pasa si dejamos las escenas en desorden?
¢El cuento seria el mismo?

Ahora, recuerde a sus estudiantes que estan a punto de empezar
la creacion de su propia historia animada. Digales que los
personajes que disefien en Scratch seran los protagonistas. Sin
embargo, estos personajes necesitan instrucciones detalladas
para poder actuar de la manera que ellos desean. Cada
movimiento, cada gesto, cada didlogo debe ser cuidadosamente
planeado y programado para dar vida a su historia.

Indique que el primer paso para convertir su historia en una
animacion es identificar sus diferentes momentos o escenas. Por
ejemplo, podrian empezar creando tres momentos y planear lo
que ocurrira en cada uno.

13



Recuérdeles que Scratch ofrece una variedad de recursos que
facilitaran este proceso: les permite trabajar con escenarios,
personajes, didlogos, escritos y sonoros, asi como con sonidos

Anexo 2.2

ambiente y musica.

Pida a sus estudiantes que se relinan en los mismos grupos de la
sesion anterior y planeen sus escenas utilizando el Anexo 2.2.

@V

a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de

avance de la sesion

Hagale saber al grupo de estudiantes que ahora van a empezar a
crear la escena de su historia y, para ello, van a trabajar en parejas.

A continuacion, solicite ingresar a Scratch.
Muéstreles como se elimina el gato de Scratch arrastrandolo
hasta la caneca de basura que se puede ver en la parte inferior

izquierda de la Figura 1.

Figura 1. Eliminar gato

14



Sesion 2

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.

A continuacion, en la Figura 2 podemos ver cOmo se carga un
fondo en Scratch con el botdn que esta resaltado en verde.

Figura 2. Cargar un fondo

El resultado después de cargar en el fondo se puede ver en la Figura 3.

Figura 3. Cargar varias escenas

Indique a sus estudiantes que es aconsejable empezar
practicando con una sola escena, luego anadir las demas
gradualmente, para finalmente unirlas todas y visualizar la
historia completa.

Después, el grupo de estudiantes seguira con la elaboracién de
sus historias. En esta etapa aiadiran personajesy programaran las
acciones que estos realizaran en cada escena.

15



Explique las siguientes indicaciones para anadir objetos o
personajes a la historia:

@ Cada objeto en Scratch también se conoce como Sprite.
Para aiadir un nuevo objeto, deben hacer clic en el botén

de la Figura 4.

Figura 4. Elegir objeto

Scratch ofrece una biblioteca con multiples personajesy
objetos que pueden sumar a la historia.

Para acceder a la biblioteca deben hacer clic en el simbolo

de la lupa y explorar las opciones disponibles.

La lupa m permite seleccionar un objeto de la biblioteca
@ Pueden ubicar el cursor sobre un Sprite para ver si tiene
varios disfraces o poses disponibles.

Si necesitan un personaje u objeto especifico, pueden
utilizar el buscador para encontrarlo rapidamente.

Cuando hallen uno que sea de su agrado, simplemente

deben hacer clic en él para que se aihada a su escenario. Por
ejemplo, pueden escoger al loro.

16



Sesion 2

Figura 5. Objetos de Scratch

@ Si no pueden decidirse por un personaje o escenario,
pueden usar el modo “aleatorio”. Esto generara un elemento
sorpresa, que puede inspirarles o desafiarles a crear algo a
partir de lo que aparezca.

Figura 6. Seleccion aleatoria de objeto
*: Sorpresa. Ailade una imagen de la biblioteca seleccionandola al alzar

A continuacion, el grupo de estudiantes continuara con la
programacion del desplazamiento de los personajes. Para ello
necesitan acceder a la pestaia de codigo, localizar los bloques y unirlos.

Muestre a sus estudiantes el cddigo en la Figura 7y pregunteles
qué creen que hace:

Figura 7. Codigo

cambiar disfraz a CHARO 01 w

e @y: @

esperar 0 segundos
mover @ pasos
esperar 0 segundos

cambiar disfraz a CHARO 02 w

17



Guia4

Sesion 2

18

Pregunte:

;Qué pasard al presionar la bandera verde? ;Qué hacen
las instrucciones del inicio y el final? ;Qué pasaria si
elimino el bloque esperar?

Permita que sus estudiantes repliquen el codigo y lo prueben con
sus propios personajes. Recuérdeles que siempre se necesita un
bloque Evento para iniciar los programas.

Figura 8. Bloque Evento

Indique que, con esta programacion, al iniciar con la bandera verde,
en este caso, el personaje se posicionara en el extremo izquierdo del
cuadro, caminara 300 pasos hacia la derecha y se detendra.

Ahora pidales que modifiquen el programa para recrear la
primera escena que planearon en su guién. Deben seleccionar los
personajes y programar un movimiento sencillo.

@ Animacioén: proceso de hacer que los personajes o
elementos en la pantalla se muevan, cambien de
apariencia o interactlen de forma visual usando
bloques de programacion. Los objetos pueden
moverse, girar o cambiar disfraces para dar la
sensacion de movimiento.

9 Objeto: es un personaje, elemento o figura que se
utiliza en un proyecto. Cada objeto puede tener
disfraces, sonidos y su propio cédigo para ejecutar
acciones o responder a eventos.




Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Indague en el grupo de estudiantes sobre lo que no
comprendieron y les resulté dificil, especialmente en la
identificacion de las herramientas del programa, sus funciones, la
codificacién de las escenas y los movimientos.

Inicien la construccion de un grafico de anclaje que les permita
recordar como crear historias utilizando Scratch. Pida a sus
estudiantes que escriban y dibujen ejemplos de las instrucciones

que usaron.

Figura 9. Grafico de anclaje. Sesion 2

Historias animadas

Planeamos las escenas

l

Personajes Fondos

19
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Aprendizajes esperados

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

3% 34% 33%

Ordenar secuencias simples.

Planear animaciones que
involucran dialogos entre
personajes.

Material parala clase

QO Material para el docente: Anexo 3.1.

QO Por grupo: Anexos 3.2y 3.3.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesion3

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

lo que debemos saber

Explique a sus estudiantes que, segln la Real Academia de la
Lengua Espafiola, el dialogo se define como una “conversacion

Esta seccion corresponde al
33% de avance de la sesion

entre dos o mas personas, que alternativamente manifiestan sus

ideas o afectos”.

Teniendo en cuenta lo expresado anteriormente, solicite definir
con sus propias palabras:

O Conversaciéon
O Alternativamente

Preglnteles:

>
< Si dos personas conversan al mismo tiempo, ;hay

didlogo entre ellas?

Presente las tiras cdmicas en la Figura Ty plantee: ;existe dialogo
entre ellas? ;Por qué si, o por qué no?

Figura 1. Ejemplos de tiras comicas
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Sesion3

Anexo 3.2

Anexo 3.3

22

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

Esta seccién corresponde al 67%
alaobra P °

de avance de la sesion

Explique a sus estudiantes que los cuadros de las tiras
comicas del Anexo 3.2 estan desorganizados. Pida que lean con
detenimiento, varias veces si es necesario, e indiquen el orden
l6gico del texto.

Indique a sus estudiantes que van a continuar planeando sus
historias. Pidales que vuelvan a formar sus grupos y planeen
los diadlogos de sus personajes. Explique que estos didlogos
seran utilizados en una animacién que crearan posteriormente.
Para esto se les pide completar la tabla del Anexo 3.3.

Pidales que analicen:

é? ¢Quién debe hablar primero? ;Quién responde?

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Pidales a sus estudiantes que expliquen lo que realizaron durante
esta sesion. Puede agregar las siguientes preguntas:

>
)
= ¢Por qué consideran importante aplicar el concepto

“alternativamente” dentro de un didlogo?

;Qué relacion tiene este concepto con la programacion
de la historia en Scratch?




Pida a sus estudiantes que se sienten en parejas.
Cada pareja debera turnarse para responder las siguientes
preguntas:

>
¢/Qué aprendimos hoy sobre programar didlogos en
Scratch?

¢Por qué es importante alternar turnos en una
conversacion?

;Qué bloques recuerdas que pueden ayudar a crear
un didlogo?

Mientras una persona responde, la otra escucha y luego repite lo
que su compaiiera(o) dijo con sus propias palabras.

Después de que hayan compartido sus ideas, pueden agregar una
idea mas que hayan aprendido.

Invita a algunas parejas a compartir en voz alta sus conclusiones o

un bloque que consideren clave para programar dialogos.
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Sesion 4

Aprendizajes esperados

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

@4

15% 70% 15%

Usar y modificar programas
para incluir didlogos entre
personajes.

Reutilizar partes de programas
que fueron creados
previamente para desarrollar
una tarea nueva.

Material parala clase

O Material por grupo: un computador.

@@ BRITISH
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Sesin 4

lo que debemos saber

Lo que sabemos, @//// /4

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesién

Comience la sesion presentando el concepto de instruccién.
Para ello, se sugiere el juego divertido “El robot bailarin”, que se

puede llevar a cabo en el patio de la escuela o en cualquier lugar

que permita a las nifas y a los nifios moverse con facilidad. Es

importante mencionarles que se deben seguir con exactitud las

instrucciones como si fueran un robot:

COO00O0O0O

Caminar tres pasos hacia adelante y detenerse.
Girar hacia la derecha.

Levantar ambas manos y bajarlas lentamente.
Aplaudir dos veces y dar un salto.

Agacharse y tocar el suelo con una mano.
Saludar con una mano.

Luego, utilice instrucciones que impliquen hablar. Por ejemplo:

CO0OO0O0O0O0

Decir hola.

Contar hasta 3.

Reirse.

Llorar.

Decir el nombre de su colegio.
Tararear una cancion.

Una vez terminada la actividad expliqueles que usted hizo el papel

de programador o programadora y que sus estudiantes actuaron
COMo sus personajes.

25



Sesin 4

26

Finalice este momento mencionando:

P

Las instrucciones son esenciales para llevar a cabo
una acciodn especifica; funcionan como una orden.

Al igual que cada uno realizé una acciéon basada en
una frase dada, las computadoras también necesitan
instrucciones precisas para ejecutar tareas.

Recuérdeles que en sesiones anteriores programaron las acciones
y movimientos de sus personajes (como en la primera ronda

del juego), y que en esta sesidn van a programar los dialogos.
Explique a sus estudiantes que, asi como usted, van a poder dar
instrucciones a sus personajes para que hablen.

Manos @/////////////////// 7/

a Ia Obra Esta seccion corresponde al

85% de avance de la sesion

Indique que ahora van a hacer que los personajes de su historia
hablen, anuncien algo o tengan dialogos en texto. Explique que usted
va a mostrar un codigo como ejemplo y que deben modificarlo para
continuar con la historia que vienen programando. Diga algo como:

Para que la protagonista de mi historia informe a las y
los aldeanos que el lago estd siendo contaminado por
un desaglie de desechos tdxicos, tengo que controlar el
tiempo que pasa entre un mensaje y otro.

Pregunte:

o
¢? .. - ,
¢Cudnto espera para iniciarse el texto?

¢Durante cudnto tiempo se ve el mensaje escrito?




Andamiar el aprendizaje
poco a poco y modelando
con frecuencia las
actividades favorece

la comprension de sus
estudiantes. Esto es
especialmente Util para
fortalecer los sentidos

de autoeficacia sus
estudiantes en tareas muy
abstractas.

Recuerde que en la Guia 1 conocieron diferentes bloques de
instrucciones. Pidales que recuerden el bloque que utilizaban

Sesin 4

para pausar sus programas. También pueden volver a la memoria

colectiva creada durante la guia.
Modele el uso de los siguientes bloques:

QO Control: determinaran los tiempos de espera. Por ejemplo,

cuanto espera el personaje principal a que lleguen las(os) otros

personajes, cuanto dura el primer mensaje que dice (unos 2

segundos 0 mas, para que pueda leerse) y cuanto espera luego,

antes de decir su segundo mensaje:

Figura 1. Bloques de Control

P N
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Sesin 4

QO Apariencia: con el bloque: “dice.... por X tiempo”, pueden
escribir los textos que dirdn sus personajes.

Figura 2. Bloques de Apariencia

Indique que, si en la narracion se presenta un intercambio entre

dos personajes, pueden emplear lo aprendido hasta el momento y
hacer surgir un segundo personaje. Por ejemplo, para que alguien le
responda a personaje 1(Charo), seleccionen a ese personaje (en este
caso, personaje 2) y desde la pestaiia Codigo creen su programacion.

Figura 3. Ejemplo de cédigo para programar una conversacion

Mencione que deben tener en cuenta los tiempos de espera
para que los mensajes no se envien al mismo tiempo y se
mezclen, dificultando su comprension.

Por ejemplo, si personaje 1 hablé antes, el personaje 2 espera 6
segundos y luego emite su mensaje.



Sesin 4

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Plantee a sus estudiantes las siguientes preguntas:

¢;Cudntos pasos siguieron para lograr que el primer
personaje hablara, anunciara algo o iniciara un didlogo?
¢Pueden enumerar los pasos?

¢Cudl de los pasos se les dificulté un poco mds?

¢/Como organizaron los didlogos entre personajes?

Pida a sus estudiantes que dibujen los bloques que usaron para
crear los didlogos, en el grafico de anclaje. Invitelos a escribir
ejemplos de uso y mensajes sobre lo que aprendieron.

Figura 4. Grafico de anclaje. Sesion 4

Historias animadas

i

Planeamos las escenas

N

Fondos Personajes

Cuando los personajes
hablan entre ellos se llaman <

Dialogos

Indique que en la proxima sesion le daran forma a la historia,
uniendo todas las escenas que han creado.

29



Al final de esta sesion se espera que

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

Programar secuencias de escenas, 15% 70% 15%
enlazando varias secuencias de
instrucciones.
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Sesion 5

Recomendacion

Si considera necesario
puede revisar las guias
previas que abordan
esta tematica.

Lo que sabemos, @//// /

Io que debemos saber Esta seccién corresponde al

15% de avance de la sesién

Inicie la sesion preguntando a sus estudiantes qué son los
algoritmos y pida algunos ejemplos.

Mencione a sus estudiantes que los algoritmos son listas de
pasos que seguimos para hacer algo. Por ejemplo, cuando nos
lavamos las manos, seguimos un orden: primero abrimos la

llave, luego mojamos las manos, ponemos jabdn, frotamos bien,
enjuagamos y secamos. Si cambiamos el orden o saltamos un
paso, ho nos lavamos bien. Las computadoras también necesitan
seguir pasos ordenados para hacer su trabajo y esos pasos se
llaman algoritmos.

En el caso especifico de Scratch, estos procedimientos se utilizan
para crear programas que controlan el comportamiento de los
objetos y otros elementos en el proyecto. Estas instrucciones,
pasos o procesos que nos llevan a la solucién de un problema
pueden ser sencillos y cotidianos como seguir la receta de un
médico, abrir la puerta, lavarse las manos, etc.

Mencione que, aunque durante esta guia han trabajado con
historias, hay muchos tipos de algoritmos. Dirija una dinamica
corta para decir en voz alta un algoritmo para algo cotidiano
(lavarse los dientes, cepillarse el pelo, tender la cama). Usted
dice la situacién y sus estudiantes toman turnos para decir una
por una las instrucciones o pasos del algoritmo. Inviteles a usar
instrucciones precisas y detalladas.
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Sesion 5

En esta coleccidn se usan
narrativas diferentes para
mostrar la aplicacion

de la computacion en
situaciones realistas
conectadas con resolver
problemas relevantes
para la comunidad.

Usar estas narrativas
puede ayudar a ver sus
intereses mejor reflejados
en el mundo de la
computacion.

32

Puede utilizar los siguientes ejemplos:

Ejemplo

Lavarnos los dientes es un
procedimiento que realizamos
varias veces al dia. Veamos la forma
de expresar este procedimiento
como un algoritmo:

1. Tomar la crema dental.

2. Destapar la crema dental.

3. Tomar el cepillo de dientes.

4. Aplicar crema dental al cepillo.
5. Tapar la crema dental.

6. Abrirlallave del lavamanos.

7

. Remojar el cepillo con la
crema dental.

8. Cerrar la llave del lavamanos.
9. Frotar los dientes con el cepillo.
10. Abrir |a llave del lavamanos.

11. Enjuagarse la boca.

12. Enjuagar el cepillo.

13. Cerrar la llave del lavamanos.

14. Secarse la cara y las manos
con una toalla.

Ejemplo

Veamos que algo tan comun

como los pasos para cambiar una
bombilla (foco) se pueden expresar
en forma de algoritmo:

1. Ubicar una escalera o un banco
debajo de la bombilla fundida.

2. Tomar una bombilla nueva.
3. Subir por la escalera o al banco.

4. Girar la bombilla fundida hacia
la izquierda hasta soltarla.

5. Enroscar la bombilla nueva
hacia la derecha en el plafén
hasta apretarla.

6. Bajar de la escalera o del banco.

7. Fin.

Q7

Esta seccion corresponde al
80% de avance de la sesion

Mencione a sus estudiantes que han llegado a la etapa final de la
creacion de su historia. En esta fase programaran las transiciones
entre escenas para conectar cada parte y narrar su historia completa.
Para lograrlo, el primer paso es agregar un segundo fondo al escenario.

Esto se hace seleccionando el objeto “Escenario” y accediendo
a la pestana de Fondos, donde podran cargar o disefar las
imagenes necesarias para representar las diferentes escenas.

QO Seleccionar el objeto “Escenario”. Esto se encuentra en la
parte inferior derecha de la pantalla.



O Hacerclic en la pestaia Fondos. Se abrira una nueva ventana
donde podran gestionar los fondos.

QO Elegir un nuevo fondo.

Figura 1. Elegir un nuevo fondo

Luego, para programar el cambio entre escenas, sus estudiantes
pueden usar los bloques cambiar fondo a... o siguiente fondo,
asegurandose de sincronizar el cambio con el momento en que
se completa una accion especifica dentro de la historia. También
es importante controlar la aparicidon y desaparicién de personajes
segun lo requiera la narrativa. Para esto pueden emplear los
bloques Mostrar y Esconder, que permiten ajustar la visibilidad de
los(as) personajes en cada escena.

Figura 2. Bloques para programar el cambio entre escenas
cambiar fondoa castle1 v
cambiar disfraza  castle2 v 'y esperar

siguiente fondo

Una vez terminada la programacion de todos los elementos es
crucial probar el proyecto completo para verificar que las escenas
y acciones se ejecuten de manera correcta.

Explique que, a veces, los resultados pueden no coincidir con
lo esperado cuando todos los programas funcionan al mismo
tiempo, por lo que deberan observar con atencion como
interactlan los diferentes elementos en el escenario.
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Sesion 5

34

Para comprobarlo, indiqueles que hagan clic en la bandera verde,
ubicada en la parte superior derecha del escenario para iniciar la
ejecucion de los programas. Si es necesario detener la ejecucién

en algun momento, pueden hacer clic en el octagono rojo.

Figura 2. Botones comenzary parar

Finalmente, invite a sus estudiantes a programar las transiciones,
probar su proyecto completo y realizar los ajustes necesarios.
Asegurese de dejar tiempo suficiente al final de la sesién para
reflexionar sobre el proceso, analizar los resultados y reconocer el
esfuerzo de cada estudiante.

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

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

En el cierre pida a varias(os) estudiantes que socialicen lo que
han aprendido.

A continuacion, indique:

5P
&o La herramienta que se ha utilizado proporciona un
entorno grdfico de programacion, jqué otros proyectos

pueden crear con Scratch?

Dialogue con sus estudiantes las posibilidades y utilidad de
desarrollar habilidades de programacion.

Escriban nuevas instrucciones. Si sus estudiantes exploraron
bloques que usted no usd, pidales que los incluyan y los expliquen
para el resto de la clase.



Material para la clase

QO Material por pareja: Un computador.

M INiN 18 & B
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Sesion 5

Anexo 6.1

Tener éxito en tareas
complejas ayuda a nifios
y nihas a motivarse

por el aprendizaje. En
temas de computacién
es especialmente
importante que 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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En esta sesidn sus estudiantes haran una evaluacién de cierre de la
guia pedagdgica. Para ello, se puede iniciar por revisar el grafico de
anclaje construido en las sesiones previas e invite a sus estudiantes
a decir en sus palabras lo que han aprendido en las semanas previas.

A continuacién, explique que trabajaran en parejas.

En esta evaluacion se identificara la capacidad de sus estudiantes
para programar una historia corta.

alaobra

Indique a sus estudiantes que realizaran la evaluacion de cierre.
Mencione que el desarrollo de la evaluacion se realizara en parejas.
Si algun(a) estudiante queda sin pareja, puede integrarse a uno de
los grupos existentes.

En esta evaluacion se identificara la capacidad de sus estudiantes
para crear una historia a un conjunto de bloques en el entorno de
programacion Scratch.

Sus estudiantes pueden elegir entre las siguientes dos historias.

Dado que tienen cierto grado de libertad para crear la historia, no
hay respuestas Unicas.

N

7

L& /
7
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Sesion5

Historia1

Personajes: reina, rey, doctor o doctora, personas
musicas del pueblo y habitantes del reino.
Lugar: castillo.

En un reino muy lejano, llamado el reino de Corazones,
vivian la reina y rey de Corazones. Ellos siempre estaban
contentos y les encantaba bailar. Bailaban todo el dia'y
toda la noche al ritmo de la musica que se tocaba

a todas horas en el castillo.

Por eso lareinay el rey de corazones tenian una ley: los
domingos eran dia de baile. Todos los domingos a las 5
de la tarde, los musicos de los pueblos tocaban musica
para que chicos y grandes salieran a bailar.

No habia excusa. Todos bailaban todos los domingos.

Un domingo, antes del baile, la reina se vistid con su
mejor vestido y el rey se afeitdé con cuidado y se puso sus
mejores ropas.

Pero al bajar la escalera el rey se resbalé y se cayo.
Alguien habia tirado aceite en el piso.

—iMe caigo! —exclamo el rey.

—iOh no! —dijo la reina. —Voy a buscar ayuda.

Cuando la reina regres6 con una persona médica, el rey
se quejaba de que le dolia la pierna.

Ayudaron al rey a caminar a su cuarto y a subir a la cama.
El rey no estaba feliz. No podria bailar como todos los
domingos.

—iEstoy de mal humor! jQué mala suerte tengo!

La reina le contesto:

—Bueno, al menos yo si puedo bailar. jYa me voy!

Y la reina se fue a bailar con todos los habitantes del
reino de Corazones como todos los domingos.
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Historia 2

Personajes: la rosa roja, la abeja, la araia, el grillo y el gusano.
Lugar: jardin y el espacio.

Un dia, una mariposa volaba muy contenta entre muchas
flores de colores. De pronto, una rosa roja le pregunto:
—iAlguna vez has volado tan alto, hasta llegar al sol?

La mariposa contesto:

—No, pero me gustaria volar hasta el cielo para ver la luna
bella, para jugar con el sol y también con las estrellas.

La mariposa siguid su vuelo y de pronto se encontré

con la abeja.

Le contd que hasta el sol y otros planetas le gustaria viajar. Y
la abeja le dijo:

—Si quieres volar tan alto y a otros planetas llegar, debes
tener por lo menos un buen traje espacial.

Entonces, la mariposa pidié a su amiga la arafia, que hacia
ropas de telarafnas, que le hiciera un traje espacial.

La araha acepto la peticion:

— Un traje espacial contenta te haré, con hebras de plata
lo coseré.

En ese momento llegd el pequeiio grillo y a la mariposa
le dijo que, para poder viajar, también necesitaba una
nave espacial:

—Si no tienes una nave, no podras tu viaje hacer, tus alitas
son pequeias y al viento no podran vencer.

Entonces la mariposa pidié al gusano constructor que le
hiciera una nave espacial. El gusano se puso muy contento y
le dijo al momento:

—Una nave te haré, pero tienes que manejarla muy bien, al
derechoy al revés.

Y el momento de partir llegd por fin. Todos hicieron una
ronda muy hermosa para despedir a la mariposa.

— Cuando estés en el espacio escribenos un mensaje que se
lea en todas partes, para saber de tu viaje.

Y la hermosa mariposa que volaba entre las flores, su suefio
logré alcanzar.

Subid tan alto, tan alto que al fin con el sol y la luna

pudo jugar.
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Antes deirnos

Antes de finalizar la actividad, use la siguiente lista de cotejo como
guia para evaluar el progreso de sus estudiantes. Revise si se han
involucrado activamente en la actividad, si han logrado proponer
un programay agregar los personajes a su historia. También
verifique si han identificado las escenas mas importantes y si su
programa incluye dialogos. Finalmente, confirme si el programa
desarrollado resuelve el reto planteado. Marque cada criterio
cumplido para hacer un seguimiento del desempeio de sus
estudiantes y brindar retroalimentacién segun sea necesario.

Aprendizajes 0

Sus estudiantes se involucran en la actividad.

Sus estudiantes logran proponer un programa.

Sus estudiantes agregan los personajes a la historia.

Sus estudiantes identifican las escenas mas
importantes.

Sus estudiantes logran un programa
que incluye dialogos.

Sus estudiantes logran que el programa resuelva el reto.
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Anexos

Anexo 1.1 Estructura del cuento

40

Titulo de cuento

¢De qué trata?

iCuales son sus personajes?

¢Qué dialogos representan?

¢En qué lugares se desarrolla la historia?

¢Qué ocurre?

Inicio Desarrollo Cierre



Anexo 1.2 Personajes de Scratch
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Anexo 2.1 Reorganizar escenas

Haso/Shutterstock.com
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Anexo 2.2 Modelo de guién

Nombres:

Utilicen los recuadros para planear tres escenas del cuento

Escena ié ¢Qué hacen?
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Anexo 3.1 Lo que sabemos, lo que debemos saber
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Anexo 3.2 Tiras cOmicas

© @ ®

Fuente: https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuadernol.pdf

Anexos
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https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf

Anexo 3.3 Construyendo una base de datos ramificadas

Nombres:

Utilicen los espacios para planear los dialogos por escenas

Escenal:

Personaje

Personaje

Escena 2:

Personaje

Personaje

Escena 3:

Personaje

Personaje
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Anexo 6.1 Respuestas a la actividad evaluativa

Nota para quien ensefia: la solucion de la evaluacidon dependera del tiempo y la creatividad de
su grupo de estudiantes, ya que cada grupo podra disefiar de manera diferente sus historias. A
continuacion se presenta un ejemplo que puede servirle de guia para la solucion de la historia 1.

Personajes:

Rey: Prince

Reina: Princess

Musicos: Singer1

Habitantes del pueblo: Fairy
Doctor: Knight

Escenarios:

Castillo: Castle3 Habitacion: Bedroom1

Cadigo por personaje:
Habitantes del pueblo (Fairy)
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