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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



Guia de iconos

Algoritmos, patrones,
abstracciony
descomposicion

Logica, programacion
>
y depuracion

Aprendizajes

de la guia

Como resultado del trabajo
en esta guia se espera que
sus estudiantes puedan:

Analizar diferentes
procesos y sintetizar
caracteristicas
comunes.

Generalizar soluciones

de problemas
especificos, aplicando
estos principios

a diferentes
situaciones.

Simplificar

problemas o tareas al
identificar y eliminar
la complejidad
innecesaria para una
mejor comprension.

Resumen de la guia

En esta guia, sus estudiantes tienen la oportunidad de

reconocer por qué la abstraccion se considera una habilidad

importante del pensamiento computacional, ademas pueden

comparar procesos e identificar patrones para generar

soluciones a diferentes problemas.

Resumen de las sesiones

Sesion1

La clase repasa el concepto de algoritmo a
través de la creacién de aviones de papel y
reconoce codmo el mismo algoritmo puede dar
resultados diferentes.

Sesion 2

Se aborda el concepto de abstraccion
utilizando ejemplos de la vida cotidiana, y
sus estudiantes resuelven retos buscando
soluciones generales.

Sesion 3

Se aborda el concepto de variable a través de
una historia. La clase aprende a crear variables
en Scratch.



Docentes

Aprendizajes

de la guia

Creary corregir
errores en un

programa de
lenguaje de
bloques que
utiliza variables.

Utilizar variables
para guardar

y transformar
datos en un

Sesion 4 . .
Sus estudiantes contintian explorando el

concepto de abstraccion a través de una
conexion con las matematicas. Practican el
uso de variables en Scratch.

Sesion 5 , .
La clase reconoce las formulas matematicas

como generalizaciones que usan variables.
Ademas, aplican todo lo aprendido durante las
sesiones para programar una calculadora de
areas y perimetros.

Sesion 6

Individualmente, cada estudiante responde a

programa simple.

una breve prueba de conocimientos.

Alo largo de las sesiones se encuentran oportunidades
para evaluar formativamente, en las actividades de
practicay en los momentos de discusién con toda la clase.

Para cada sesion hay un conjunto de aprendizajes
esperados que se podran verificar a partir de los dialogos
y productos desconectados y conectados, desarrollados
en la clase con el uso de Scratch. Las actividades incluyen
trabajo individual, en parejas y en grupos, lo que le
permitira alcanzar diferentes niveles de desarrollo de los
aprendizajes y potenciarlos a través de la interaccién entre
sus estudiantes. También se incluyen actividades de cierre
que le permitira reforzar los aprendizajes e identificar
dudas sobre las que pueda trabajar.

Ademas, la Ultima sesidn de la guia incluye una evaluacion
formal que se podra adaptar para ver el progreso de cada
estudiante. Esta se encuentra en el Anexo 6.1.




Guia 3 Docentes

Cada sesion indica los materiales requeridos.
Se recomienda prepararlos previamente para
que su distribucién y recoleccién 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
tecnolégicos indicados, puede usar otras
alternativas, teniendo cuidado de no reducir el
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

se requiere de acceso a computadores o a
dispositivos moviles como celulares o tabletas con
la aplicacion descargada. 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.
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~

Alrededor de las sesiones se podra identificar una
vinculacién con otras areas, como, por ejemplo:

Lenguaje

O  Uso de historias cortas.

Matematicas

O  Reconocimiento de patrones numéricos,

diseiar algoritmos para resolver operaciones
/ matematicas.

Geometria

O  Uso de conceptos basicos del area y perimetro
I de un poligono.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que sus estudiantes

caracteristicas comunes
. . o 0 o
entre diferentes algoritmos. 15% 70% 15%

Generalizar un proceso cotidiano.

Identificar que un algoritmo
puede generar salidas
diferentes si se varian las
caracteristicas de sus entradas.

Material parala clase

O Anexos 11y 1.2. Las tarjetas del Anexo 1.2
deben estar recortadas con anterioridad.

O Papeles de colores de diferentes tamafios.

Puede usar hojas de revistas, periédicos,

o papel de impresora. Es importante que

sean variados.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QL /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesion

Adaptacion

Si, en el contexto de sus
estudiantes, el ejemplo
de la ensalada de frutas
no es tan relevante, o le
parece poco practica,
cambiela por otra similar.
Por ejemplo: ;como se
lavan las manos con
jabén: primero se mojan
las manos o primero se

Empiece la sesion preparando a sus estudiantes para tener un
“debate”. Pregunte si saben lo que es un debate o alguna vez han
participado en uno. Expliqueles que, para tener un buen debate, se
deben comprometer a escuchar al resto de participantes, tomar
turnosy justificar sus respuestas. El debate serda a modo de juego
y la misién de sus estudiantes sera convencer al resto del salén de
que su opinion es la correcta.

A continuacion, escriba en el tablero la pregunta:

i 2bén? O S QUE
aplican Jabon=t eque é? ;/Qué se hace primero, pelar la fruta o picarla?

se hace primero, mojar
el cepillo de dientes o

ponerle la crema dental? . . . .
Permita que sus estudiantes discutan por unos minutos, dando

la palabra por turnos, por ejemplo, a una nifa y luego a un niho, y

haciendo énfasis en las razones detras de sus opiniones.

Motive al grupo a describir el proceso mental que los lleva a tomar
una decision.

A continuacion, dirija a sus estudiantes para que escriban el paso a
paso para hacer una ensalada de frutas.

Puede dividir el tablero en dos, e invitar a sus estudiantes a escribir
una por una las instrucciones de cada proceso: primero pelando
las frutas o primero picandolas. En este punto, es importante que
motive a sus estudiantes a pensar detalladamente e incluir todos
los pasos necesarios para hacer la ensalada de frutas. Si no se

les ocurren mas ideas, inviteles a pensar en abrir un cajon, tomar
las tazas o recipientes, buscar el cuchillo, abrir la nevera, sacar
diferentes frutas (como papaya, banano, manzana o fresa), cerrar
la nevera, cortarlas en trozos, ponerlas en un recipiente, tomar una
cuchara, etc.



Sesién1

Recomendacion

Durante la actividad se
van a hacer dos aviones
de papel en origami.
Preparese para la sesion
viendo el video del paso a
paso para la elaboracion.
Si le es posible, descargue
el video para usarlo de
referencia en caso de

que sus estudiantes no
logren comprender las
instrucciones.

Anexo 1.1

10

Cuando ya tengan un proceso detallado, asocie lo escrito al
concepto de algoritmo. Recuérdeles que un algoritmo es el paso

a paso para solucionar un problema, tal como los que escribieron
en el tablero. Dirija la atencién de sus estudiantes hacia ambos
procesos: ;Qué tienen en comun? ;Qué pasos son iguales? ;Cuales
son diferentes? Encierre o sefale los pasos que se repiten en
ambos procesos.

Por ultimo, pregunte a sus estudiantes si creen que esos procesos
servirian para cualquier tipo de ensalada. Por ejemplo:

o

@:? ¢Puedo sequir este algoritmo para preparar una ensalada
con kiwi y naranja? ;Y para una ensalada de frutas
tropicales con papaya, mango y pifia?

También puede mencionar algunas frutas conocidas, preguntar por
sus preferidas. En ambos casos, sus estudiantes deben reconocer
que si, que los algoritmos son validos sin importar el tipo de
ensalada de frutas. Pero no lo serian para otro tipo de comida.

Manos

& s

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

ala obra

Recuerde a sus estudiantes que, asi como podemos escribir
algoritmos para servir una comida, podemos usarlos para resolver
muchos problemas.

Divida la clase en parejas y entregue a cada pareja una copia del
Anexo 11 y las tarjetas recortadas de alguno de los dos aviones
del Anexo 1.2. Entregue también dos hojas del papel para trabajar
y explique a sus estudiantes que primero deben ordenar los pasos
del algoritmo y luego ejecutarlo.

Expliqueles que van a trabajar en parejas utilizando la técnica de
“programacion por pares.” Cada persona va a tener un rol, que puede
ser programador/programadora, o procesador/procesadora. Y
trabajaran en conjunto para lograr un objetivo: armar un avion de papel.


https://www.youtube.com/watch?si=igPJbvgKbpFlJ-WD&v=81jSnLqkx5U&feature=youtu.be

Sesién1

Adaptacion

La programacién por
pares es una estrategia
que promueve la
colaboraciony el
aprendizaje activo,
donde dos estudiantes
trabajan juntos para
resolver problemas

de programaciony se
fomenta un ambiente de
apoyo mutuo y confianza.
Anime a sus estudiantes a
rotar el rol que ejercen.

Anexo 1.2

La programacion por pares es una técnica muy usada en desarrollo
de codigo y especifica que siempre haya dos personas trabajando
al mismo tiempo en este. Una persona se encarga de escribir

el cddigo y la otra de supervisarlo en tiempo real. Una de las

reglas de la programacion por pares establece que estos dos

roles se intercambien con regularidad (a intervalos cortos). Esta
técnica ayuda a sus estudiantes a practicar la habilidad de seguir
instrucciones, y también a identificar errores de manera agil.
Ademas, promueve la comunicacion y la capacidad de solucionar
problemas en equipo.

En cuanto a la actividad del avidn de papel, asigne los siguientes roles:

@) Programador/programadora: sera la persona encargada de
leer las instrucciones del algoritmo, sin tocar el papel.

O Procesador/procesadora: sera la persona encargada de doblar
el papel segun las instrucciones recibidas.

@ Motive a quienes estan en el rol de programadores o
programadoras a describir cada uno de los pasos, mas alla
del texto que se ofrece.

@ Los procesadores o procesadoras, por su parte, deben
concentrarse en las instrucciones que les dan, sin

adelantarse ni saltarse pasos.

@ Cuando lleguen a la mitad del proceso, inviteles a cambiar de
roles para que ambos tengan la oportunidad de doblar el papel.

Una vez hayan terminado sus aviones, sugiérales revisar el proceso.

¢Como pueden validar que el algoritmo les quedé en el
orden correcto?

¢Tuvieron algun problema en la construccion? ;Qué
dificultades tuvieron en su construccion?

Ll
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Si cuenta con tiempo suficiente, relna a dos parejas que hayan
construido aviones diferentes y pidales que comparen sus algoritmos.
Pidales que encierren en un circulo los pasos que se repiten en
ambos, y que resalten con un color los pasos que son diferentes.

Si es posible, inviteles a lanzar los aviones para compararlos.

¢Vuelan igual? ;En qué se diferencian? ;Podrian hacer
mejoras? ;Qué mejoras podrian aplicar?

Asegurese de reservar tiempo para realizar el cierre de la sesién.

Algoritmo: conjunto de pasos o instrucciones
ordenadas que se siguen para resolver un problema o
realizar una tarea especifica.

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

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Pida a sus estudiantes que dejen el anexo con las instrucciones
en orden y sus aviones en sus puestos. Expliqueles que haran
una marcha silenciosa en la cual deben identificar algo en comun
y algo diferente que tengan sus trabajos con respecto al de los
demas grupos.

A continuacion, realice una puesta en comun con el grupo
completo sobre lo que encontraron en su marcha silenciosa



Cierre con preguntas como:

;Qué aprendieron?

;Qué fue dificil?

¢Todos los aviones eran iguales?

¢Todos los algoritmos eran iguales?

¢Qué pasaria si quisiéramos hacer aviones con un pliego
de cartulina? ;Cambiaria el proceso?

¢Pueden pensar otros ejemplos de instrucciones similares?

‘ ¢Por qué es util generalizar procesos como los que
usamos hoy?

\ Puede cerrar la conversacion, indicando que generalizar implica
\ aplicar un conjunto de pasos (algoritmos) a distintas situaciones,
N problemas o retos, que tienen caracteristicas similares,
>/\ \ por ejemplo, las ensaladas de frutas o los aviones de papel.
’ - - Independientemente del tipo de ensalada de frutas o el tamaio
| del avion que se quiere hacer, los pasos son los mismos.

\ Generalizar los procesos ayuda a resolver problemas o tareas

. mas rapidamente. Cuando se eliminan los detalles innecesarios
R y uno se enfoca en lo importante, se puede llegar a soluciones de

-- manera mas rapida.

13
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Aprendizajes esperados

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

habilidad que permite eliminar 40% 40% 20%
informacién innecesaria.

Generar algoritmos a partir
de ejemplos.

Material parala clase

O Anexo2.2
O Para quien enseiia: Anexo 2.1

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesion 2

Anexo 2.1

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

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empiece la sesién abriendo un espacio para recordar ;qué hicimos
la sesién anterior? ;Qué es un algoritmo? ;Qué debemos identificar
para hacer un algoritmo? Se esperaria que el grupo responda
ideas que les quedaron de la sesidn anterior. En este caso, que los
algoritmos son la solucidn generalizada a un problema a través de
una serie de pasos.

Una vez sus estudiantes han sugerido ideas sobre la clase anterior,
explique que en esta clase van a continuar aprendiendo como

generalizar problemas a través de la abstraccién.

Presente la siguiente situacién:

S Julian es un nuevo estudiante que viene desde otra
ciudad a estudiar en el colegio. El estd un poco nervioso
porque no sabe qué esperar. Su colegio anterior era
muy diferente al de ustedes y quiere saber como es un
dia normal en el colegio, para estar preparado. ;Qué le
dirian a Juliadn?

A continuacion, puede dar la palabra a sus estudiantes para
planear una respuesta. Si no tienen ideas, puede preguntarles:
¢Como es un lunes en el colegio? ;Qué hacemos los martes? Y
asi, sucesivamente. Es probable que sus estudiantes mencionen
particularidades como “en la segunda hora de los miércoles
jugamos futbol” o “los viernes salimos a las 12:15” o “el préximo
jueves tenemos examen”. Permitales que discutan como clase, o
en pequeios grupos.

Luego, enfatice en que Julidn quiere saber cémo es un dia normal.
¢A qué se refiere con “normal”? Pidales que piensen en las

cosas que se repiten todos los dias. En este punto puede ser util
invitarles a que revisen su horario de clase e identifiquen patrones.

15
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Figura 1. Horario de clase

\ Y4

HORARIO <)

Sesion 2

o
/‘\
Hora Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
1 Etica-Valores |Cast. Planeador|Matematicas | Matematicas| Matematicas
2 | Edu.Religiosa | C.Naturales |Matematicas| Sociales |Matematicas
3 Sociales C.Naturales | C.Naturales Sociales Castellano
@® pEscANsO
4 Inglés Edu.Artistica | Tecnologia | Castellano | Edu.Fisica
5 Castellano Edu. Fisica Sociales Edu. Artistica| Sociales
o] o e . ”
@? ¢JHay actividades que se repiten todos los dias?
Explique que:

La abstraccién es la capacidad de simplificar un

problema compilando sus partes, reduciendo elementos o
detalles innecesarios que dificulten su comprension.

Pidales que ignoren los detalles de su horario, tapando los
nombres de las clases, e intenten, en parejas, escribir una breve
respuesta para Julian. Después de cinco minutos, pidales que
compartan dos o tres respuestas.

Explique que en el dia a dia hacemos muchas abstracciones. Por
ejemplo, los mapas son abstracciones. Muestre las imagenes

del Anexo 2.1y mencione a sus estudiantes que son mapas de la
misma ciudad: Pasto, Narifo.

Pida que observen los mapas y los comparen:

¢Qué informacién da cada uno? ;Por qué son diferentes

si representan la misma ciudad?




Sesion 2

Recomendacion

Si es posible, lleve
mapas de su propia
ciudad para que sus
estudiantes exploren. O,
si puede proyectar, abra
una aplicacién como
Google Maps y muestre
como cambia el mapa

a medida que cambia el
nivel de zoom.

Figura 2. Mapas de la ciudad de Pasto

Cada mapa muestra una abstraccién diferente, segun el problema
que busca resolver. Algunos sirven para ir de un lugar a otro en el
sistema de transporte publico, otros para conocer su distribucién
politica y otros para conocer el recorrido de una carrera. Segun el
propdsito, se eliminan detalles innecesarios.

Finalice diciendo que la abstraccion es una habilidad del
pensamiento computacional muy Util porque ayuda a encontrar
soluciones generales para varios problemas.

17



Sesion 2

Anexo 2.2

18

Manos @///////////////// /

Esta seccién corresponde al 80% de
avance de la sesion

ala obra

Explique a sus estudiantes que van a trabajar individualmente
en el Anexo 2.2. En la primera parte, van a encontrar situaciones
tipicas a las que se enfrentan los equipos de programacion,

las cuales requieren de sus habilidades de abstraccion para
generalizar una solucion. Indique que deben encontrar el patron
que hay en los ejemplos y escribir un algoritmo en palabras para
resolver cualquier problema que se les presente.

Modele la actividad con su clase realizando uno o dos ejercicios,
pida a 2 estudiantes, preferiblemente una nifia y un niio, explicar
con sus propias palabras que es lo que deben hacer. La Figura 3
muestra las soluciones para las dos primeras situaciones que
aparecen en el anexo.

Figura 3. Algoritmo para la reparticion de cartas

Situacion 1 Solucion
Ejemplo 1
?.‘4 P v FPS
LI ) v L)
1 4
[ 2 ' [ 2

e
(213

1. Entregar una carta roja
que tenga alguna letra.
2. Entregar una carta negra

~
S

v :‘: de cualquier tipo.
v 3. Entregar una carta roja
it AL que tenga alglin nimero.
4. Entregar una carta negra
que tenga algiin nimero.
‘v v | [Ca o
v_ v
a%a
A A v v




Sesion 2

Invite a sus estudiantes a hacer mas especifico el algoritmo
utilizando los nombres de las figuras (corazones y picas).

Figura 4. Algoritmo para la creacion de secuencias numéricas

Situacion 2

Solucién

2 >6 > 12

15 -> 45 -> 90

4 -> 12 > 24

3->9 > 18

1. Escribir un nmero.
2. Multiplicarlo por 3.
3. Multiplicar el resultado por 2.

Reserve tiempo para realizar el cierre de la actividad en esta sesion.

@ Abstraccion: proceso de simplificar un problema o
sistema, enfocandose en los aspectos esenciales y
dejando de lado los detalles innecesarios.
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Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cierre la sesion haciendo un circulo de ideas con sus estudiantes.
El objetivo es pasar un objeto, como una pelota, el borrador

del tablero o lo que tenga a mano. Mientras el objeto pasa de
persona a persona, quien lo tiene debe compartir una idea, un
concepto aprendido en la clase, una duda que tenga o responder
una pregunta que usted formule. Puede agregar elementos como
conteo del tiempo para responder, preguntas sorpresa u otros
elementos que sean pertinentes de acuerdo con el tiempo y el
contenido de la sesion.

Empiece un grafico de anclaje en el que escriba la palabra
“Abstraccion”y se incluyan algunas ideas de la discusion con sus
estudiantes. Por ejemplo, pueden reconocer la importancia de
generalizar en otras situaciones.

Conecte lo aprendido con las actividades de la sesién anterior (el
algoritmo de la ensalada de frutas y la actividad de aviones de
papel). Pidales que expliquen cémo las instrucciones de origami
eran instrucciones generalizadas. Escriban otros ejemplos en

el grafico de anclaje. La siguiente grafica ofrece algunas ideas

y ejemplos que podria mencionar. Lo plasmado en el grafico

de anclaje se articulara con lo propuesto para la siguiente
sesién, por lo que es importante dejar espacio para continuar
construyendo el grafico.

Figura 5. Grafico de anclaje sesién 2

Abstraccion

Es una habilidad Eliminar detalles
del pensamiento innecesarios que
computacional vuelven complejos

los problemas
_’ .



Guia3

Aprendizajes esperados

NN €)Y/

15% 70% 15%

Reconocer el concepto de variable.

Utilizar variables para guardar

y transformar datos en un

programa simple.

Material para la clase

O Anexo 41
O Computadores o dispositivos con acceso

a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Recomendacion

Puede explicar que, asi
como los cajones guardan
cosas, las variables
guardan datos que
pueden cambiar de valor.

22

Lo que sabemos, Qi /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Empiece la sesion retcomando con sus estudiantes lo aprendido en
las lecciones previas. Puede preguntarles por qué es importante
generalizar soluciones y pedir que indiquen algunos ejemplos de
las actividades que recuerdan.

Explique que van a continuar aprendiendo como generalizar y que,
ademas, van a aprender un nuevo concepto: las variables. Escriba
en el tablero las siguientes palabras y pida a sus estudiantes que
escriban una respuesta para cada categoria.

Pais

Nombre de un mamifero

Numero

Color

Nombre

Palabra usada de manera comun en el contexto colombiano
(por ejemplo, chévere)

Sentimiento

Accidn

Frase de una cancién

Nombre de una cantante o un cantante

OO0OO0O0O OO0OO0O0O0O0

Dé un minuto para que piensen sus palabras y luego proyecte el
siguiente texto:

};)) Yo sueio cosas muy extranas y divertidas. Por ejemplo,
anoche soné que mientras iba de camino a (pais), me
encontré con un (nombre de un mamifero) que tenia (ntimero)
patas y pelo (color), y se llamaba (hombre). Entonces, le

grité (palabra colombiana) y volted hacia mi. Como nunca
habia visto algo asi, yo decidi acercarme y me di cuenta de
que cuando este animal se sentia (sentimiento), entonces

se ponia a (accién) y cantaba (frase de una cancion) de
(nombre de un(a) artista). Me habria gustado saber qué mds
pasaba, pero entonces me desperté.




Sesin3

Pida a sus estudiantes que “cuenten su suefio divertido” leyendo
el texto. Indiqueles que tomaran turnos para leer una frase, pero

deben cambiar las palabras que se encuentran entre paréntesis

por un ejemplo acorde.

Después de completar el ejemplo, permita que sus estudiantes
cuenten sus sueiios divertidos a su compafiero o compaifera
mas cercana.

Yo sueno cosas muy extrafias y divertidas. Por ejemplo,
anoche soné que mientras iba de camino a (NORUEGA),
me encontraba...

Cuando terminen, escriba en el tablero la palabra VARIABLE.

Explique que, en programacién, las variables son espacios en la
memoria del computador que tienen un nombre y se utilizan para
almacenar datos que pueden cambiar durante la ejecucién del
programa, como numeros, texto o resultados de calculos.

Devuelva la atencion a la historia que leyeron y sefiale que, en el
texto, las palabras marcadas en azul son variables. Luego pregunte:

¢;Cuantas variables usa la historia? ;Qué valores podian
tomar las variables?

Escriba algunos ejemplos de variables como pais y accion, y pida
ejemplos de valores para cada una. Indique que las variables
tienen restricciones y que hay valores que tienen sentido y otros
no. Por ejemplo, en cada variable hay una restricciéon. La historia
sera valida con cualquier valor que tome la variable NUumero, pero
no tendria sentido si en lugar de un numero se utilizara un color.

Puede hacer pruebas utilizando valores por fuera de las restricciones
para que sus estudiantes noten cémo cambia la historia.

Por tltimo, conecte el ejemplo de la historia con los temas de sesiones
pasadas. La historia es un algoritmo generalizado para contar “sueios
locos”y las variables permiten que cada suefio sea diferente.
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Sesin3

Explique que en la siguiente actividad aprenderan a utilizar
variables en Scratch. Dedique unos minutos para retomar las
instrucciones que se trabajaron en sesiones pasadas y recordar
con sus estudiantes algunos bloques importantes como el bloque
Repetir y el bloque Por siempre.

@ Variable: espacio en memoria que almacena un
valor que puede cambiar durante la ejecucion de
un programa. En las variables se pueden almacenar
datos como nimeros (por ejemplo, el nimero de
lista), textos (como el nombre) o resultados de
célculos realizados (como el resultado de una suma).

Manos * T

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

ala obra

Explique a sus estudiantes que van a aprender a usar variables en
Scratch para crear programas generales.

Plantee la siguiente situacién. En el colegio quieren implementar
un programa que salude a las y los estudiantes al llegar. Para esto,
el programa les debe preguntar el nombre, y saludar a la persona
utilizando su nombre.



Puede usar un formato similar al de las actividades de la sesién 2, asi:

Ejemplos Solucion

Nombre: Isabela
Apellido: Garcés
->

jHola! . . b
, reguntar nombre

Isabela Garcés g
Nos alegra que estés en el Preguntar apellido
colegio Decir jHola!

Decir el nombre
Nombre: Dario Decir el apellido
Apellido: Echeverry Decir Nos alegra que estés
->

en el colegio
jHola!

Dario Echeverry
Nos alegra que estés en el
colegio

Indique a sus estudiantes que trabajaran en parejas. Pida que
ingresen a Scratchy creen un nuevo proyecto.

Figura 1. espacio de trabajo en Scratch
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Pueden elegir un fondo, que represente el colegio, siguiendo estos
pasos:

@ Hacer clic en Elegir fondo.

Figura 2. Vista del botdn Elegir fondo

.
D

@ Seleccionar el colegio (School).

Figura 3. Vista de la opcidn seleccionar colegio

26



Y pueden cambiar el personaje que va a saludar:
@ Hacer clic en la x, para eliminar el Objeto 1.

Figura 4. Eliminar objeto

@ Hacer clic en Elige un objeto.

Figura 5. Elige un objeto

@ Seleccionar al personaje que va a saludar, por ejemplo, Monet.

Figura 6. Seleccion del personaje
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Recuerde el uso del
bloque Repetir que se
introdujo en la Guia 1de
este grado. Invite a sus
estudiantes a consultar
el grafico de anclaje
disefiado durante la guia.

28

El proyecto se debe ver asi:

Figura 7. Vista general del programa

Indique a sus estudiantes que el programa debe repetirse de
forma indefinida. Por lo que van a usar el bloque repetir por
siempre, que vieron en la Guia 1.

@ Creen la estructura del cédigo seleccionando un evento para
iniciar el programa y el bloque por siempre.

Figura 8. Estructura inicial del codigo

Ahora, van a crear las variables que necesitan: Nombre y Apellido.

@ En el menu de la izquierda de la pantalla deben seleccionar
la categoria Variables y hacer clic en Crear una variable. A
continuacion, aparecera un cuadro nuevo donde deben escribir
el nuevo nombre de variable y hacer clic en De acuerdo.



Figura 9. Creacion de variable

.

@ Deben repetir el proceso para la segunda variable: Apellido. Una
vez estén creadas se veran como en la Figura 10. Arrastren dos
bloques fijar Apellido a O y ubiquenlos adentro del bloque por
siempre. Estos permitiran asignarle los valores de las variables.

Figura 10. Creacion de variable 2
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@ Hagan clic en el primer bloque fijar y seleccionen la variable
Nombre.

Figura 11. Seleccion del tipo de variable

Para preguntar el nombre y apellido, deben ir a la seccion de
Sensores y seleccionar el bloque preguntar () y esperary ubicarlo en
el bloque por siempre y cambiar el texto de la pregunta

Figura 12. Uso del bloque preguntar () y esperar

@ Explique que las variables que crearon van a guardar las
respuestas a cada pregunta. Para eso, arrastren el évalo azul
llamado respuesta y ubiquelo en el bloque fijar Nombre a ().
Luego, repitan el procedimiento para preguntar el Apellido y
guardar la respuesta.
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Figura 13. Pasos para fijar el valor de la variable

@ Recuerde que el personaje debe decir “jHola! (Nombre)
(Apellido) Nos alegra que estés en el colegio”. Para hacerlo
agreguen cuatro bloques decir () durante 2 segundos,
disponibles en la seccion Apariencia.

Figura 14: Configuracion del didlogo del personaje

31



Sesin3

v 4

F

. -
-
g

32

@ Complete el programa ubicando las variables en el segundo y
tercer bloque decir.

Figura 15. Ubicacién de las variables en el codigo

Pida a sus estudiantes que prueben el programa con sus
nombres y el de varias nifias y nifilos mas de la clase. Pueden
modificar el tiempo por el que el personaje dice cada mensaje.

@ Pida a sus estudiantes que afiadan una nueva variable y una
pregunta adicional. Por ejemplo, la variable Edad. Digales
que modifiquen el cédigo para que el personaje diga “jHolal
(Nombre) (Apellido) tienes (Edad) aios. Nos alegra que estés en
el colegio”. El codigo final se puede ver asi:

Figura 16. Codigo final



Sesin3

Anexo 4.1

Si cuentan con tiempo suficiente y segin el nivel de sus
estudiantes, puede retarles a programar parte de la historia del
principio, para que un nuevo personaje cuente su sueio loco.

De lo contrario, pidales que creen otra variable de su eleccion, por
ejemplo, el color favorito o el nombre de sus mascotas, y al final
pidales que cambien de computador para probar los programas de
algunas de sus compafneras y compaferos.

Recuerde reservar unos minutos para el cierre de la sesion.

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

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Realice una puesta en comun con el grupo, en la que sus
estudiantes completaran la cartelera o grafico de anclaje que
han ido haciendo. Asegurese de incluir las nuevas instrucciones
aprendidas y algunos ejemplos de uso.

Para finalizar, pida a sus estudiantes que en su cuaderno
dibujen un pulgar arriba, una estrella y un signo de interrogacion,
dejando espacio entre cada dibujo. A continuacion, indique

que deben escribir lo que mas les gusto de la clase frente al
pulgar, lo que les sorprendié aprender o lograr durante la sesidon
frente a la estrella, y frente al signo de interrogacion pueden
poner lo que alin no es claro o esos aprendizajes en los que
sienten necesitar apoyo. Puede leer algunas respuestas de cada
categoria al azar.

La siguiente sesidén se empezara con una conexidn con las
matematicas.

Si es posible, deje el Anexo 4.1como tarea e invite a sus

estudiantes a entrevistar a dos personas adultas, siguiendo las
instrucciones de este anexo.
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Sesion 4

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que sus

Utilizar la abstraccion para 40% 40% 20%
generalizar un proceso conocido.

Utilizar variables y modificarlas

en un lenguaje de programacion
por bloques.

Material para la clase

O Anexo 4.1, que dejé como tarea en la
sesion anterior.

QO Por grupo: Anexos 4.2y 4.3

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesin 4

Recomendacion

Si considera que su clase
necesita un repaso o no
tienen claro como hacer
las multiplicaciones,
puede usar este video para
utilizarlo como “modelo”
de instrucciones.

Anexo 4.1

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

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Pregunte a sus estudiantes por las experiencias entrevistando
adultos para completar el Anexo 4.1. Pidales que alisten el anexo
para continuar con la sesion. Si no lo asigné como tarea, reserve un
espacio corto para que se entrevisten en pequeios grupos.

Luego, recuerde lo que han hecho en las sesiones anteriores.
Solicite a sus estudiantes que se relinan en parejas y comparen
sus algoritmos para resolver sumas y multiplicaciones de mas de
dos cifras. Pidales que encierren en un circulo las instrucciones
que se repiten y marquen con una flecha las que no.

Después, pidales que compartan sus hallazgos con el resto de la
clase. Puede hacer preguntas como:

¢Todas las personas adultas resolvieron los problemas
exactamente igual? ;Hubo alguna respuesta que les
sorprendié? ;Siguen ustedes el mismo paso a paso?
¢Cudl fue mds dificil de explicar?

Puede pedir a dos o tres estudiantes que lean en voz alta
el algoritmo para hacer la suma mientras usted ejecuta las
instrucciones en el tablero.

Repita el procedimiento con la multiplicacion, pero esta vez, tome
nota de las instrucciones. Escriba dos versiones de los algoritmos
que usaron para multiplicar. Conecte lo que esta escrito en el
tablero con lo que han aprendido durante toda la guia. Recuérdeles
que han estado ejercitando su habilidad de abstraccion. Diga:

Estos algoritmos sirven para resolver la multiplicacion
34 x 15. ;Cémo los podemos modificar para que podamos
resolver cualquier multiplicaciéon de 2 cifras?
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https://www.youtube.com/watch?si=Mnn44o7iMV2JF9Ji&v=CGXHrIp7Dpw&feature=youtu.be
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Sesin 4

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

por el aprendizaje. En
temas de computacion
es especialmente
importante que las nifias
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.

Permita que sus estudiantes piensen y hagan sus sugerencias.

Por ultimo, replique este paso a paso visual, donde primero
encierre los nimeros en rectangulos o cajones, como
representacion de las variables, y luego borre los nimeros.
Ejecute el algoritmo, usando solo las cajas.

36

3 4 % * gg =
105 00
1.7 0 @ 000
34 04 JEMB o+ JUU o +
5 10 (O O0OOOO

No es necesario que escriban el algoritmo generalizado. Sin
embargo, si lo considera pertinente, la Figura 1 sugiere una versién.

Figura 1. Algoritmo generalizado

. Colocar el multiplicador debajo del

multiplicando

. Multiplicar la cifra de unidades del

multiplicador por cada una de las cifras
del multiplicando sumando las decenas

al resultado de la multiplicacion de 1la
cifra siguiente.

. Colocar el resultado debajo de la linea.
. Volver a 2 cambiando unidades por decenas.

. Colocar el resultado debajo del anterior

y correrlo un lugar a la izquierda.

. Repetir 2 a 4 hasta agotar las cifras del

multiplicador.

. Sumar todos los resultados asumiendo cada

espacio vacio como un cero.
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Anexo 4.2

Anexo 4.3

Explique que al borrar los nUmeros y dejar solo las cajas, eliminé los
detalles del problema y practicé la abstraccion. Diga que la abstraccion
es una habilidad muy Gtil en las matematicas, porque sirve para
resolver problemas complejos. Ademas, asi como la multiplicacion,
hay muchos procesos o algoritmos en las matematicas. A medida
que avancen en el colegio, iran aprendiendo muchos mas.

Por ultimo, indique a sus estudiantes que van a continuar
ejercitando sus habilidades de abstraccion y reconocimiento de
patrones, y luego van a programar en Scratch.

Manos @///////////////// /

a Ia obra Esta seccion corresponde al 80% de
avance de la sesion

Pida a sus estudiantes que formen grupos de tres.

Presente la siguiente situacion:

Ustedes van a probar sus habilidades para reconocer
patrones y abstraer lo importante, con unos ejercicios de
matemadticas. Pero la actividad no la voy a revisar yo, sino
la sirena de las matemdticas.

Entregue una copia del Anexo 4.2 a cada grupo y pidales que
encuentren el patrén y continden la secuencia. Puede modelar
la actividad utilizando el ejemplo resuelto del anexo. Digales que
cuando hayan terminado, deben levantar la mano.

Entregue una copia del Anexo 4.3 a los grupos que vayan terminando.
Pidales que repliquen el cdédigo en Scratch para crear la sirena de
las matematicas. Evalien cada una de las series que resolvieron.

Si algdn grupo termina muy rapido, rételes a utilizar el bloque
preguntar (que aprendieron en la sesion 3) para preguntar por el
primer numero de la serie, o por el patrén de suma.

También puede retarles con secuencias que utilicen multiplicaciones.
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Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cierre con preguntas cémo:

¢Qué aprendieron? ;Qué fue dificil? ;Existia mds de
una solucién?

;Qué entienden por abstracciéon? ;Por qué es importante
generalizar soluciones? ;Pueden pensar en otros
ejemplos de soluciones generales?

Completen el grafico de anclaje incluyendo las instrucciones
aprendidas en la sesién. Incluyan la forma en la que se guarda un
resultado en una variable y como se modifica el valor

Figura 2 Grafico de anclaje sesion 4

Asi se asigna
un valor a una
variable.

PN

Asi se modifica
una variable.

Esta clase tuvo un fuerte componente matematico, invite
a sus estudiantes a pensar en como se conecta lo que han
aprendido con otras areas, como la ciencia (al registrar datos
de temperatura), los deportes (seguimiento de puntajes) o
situaciones cotidianas (organizar horarios o preparar recetas).



Guia3

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Reconocer que las férmulas 15% 70% 15%
matematicas son formas de

generalizar procedimientos.

Crear, evaluar y corregir un
programa en un lenguaje de
bloques que utiliza variables.

Material para la clase

O Anexo 5.2.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesion 5

Lo que sabemos, QY /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesiéon

lo que debemos saber

Inicie la clase recordando lo aprendido en la sesién anterior.
Pregunte a sus estudiantes sobre las experiencias y hallazgos que
compartieron en las Ultimas sesiones. Puede hacer preguntas como:

¢Qué ha sido lo mas dificil de hacer? ;Cémo
conectamos los diferentes tipos de algoritmos que
hemos realizado con la abstraccion?

Explique a sus estudiantes que la abstraccion es una herramienta
fundamental en matematicas y geometria, y que en esta clase
utilizaran conceptos de geometria.

Diga:

Hoy vamos a ver cdmo la abstraccién nos ayuda a
utilizar formulas para calcular dreas de poligonos

Escriba en el tablero la formula del area de un rectangulo

Area = base x altura

Pregunte si reconocen la formula y si la han usado en clase. jQué
significa cada palabra?

Muestre (o dibuje en el tablero) una imagen de una figura
rectangular. ;Cual es la base? ;Cudl es la altura?
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Figura 1. figura rectangular

Mencione que estas férmulas utilizan variables para representar
medidas que pueden cambiar. Explique que la base y la altura son
variables porque pueden tener diferentes valores dependiendo del
poligono especifico que estamos midiendo.

Recuerde también la formula del perimetro de un rectangulo:
Perimetro = Base + Altura + Base + Altura

Pida a sus estudiantes que dibujen un rectangulo en sus
cuadernosy que elijan valores para la base y la altura. Luego, que
calculen el area y el perimetro utilizando las férmulas dadas.

A continuacion, pidales que intercambien sus dibujos y calculos
con una compaiera o un compafero para verificar los resultados.
Finalmente, discuta con toda la clase como estas formulas
pueden ser aplicadas a cualquier rectangulo o cuadrado,
independientemente de sus dimensiones.

Recuérdeles que esta es la esencia de la abstraccion: usar simbolos
y formulas generales para resolver problemas especificos.

Diga a sus estudiantes que van a poner en practica todo lo

que han aprendido, para programar una calculadora de areasy
perimetros en Scratch.
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Manos @/////////////////// /4

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

ala obra

Pida a sus estudiantes que recuerden los bloques que han usado
en las sesiones pasadas. jRecuerdan cémo crear variables? ;Cémo
hacer preguntas y esperar el resultado?

Indique que van a realizar este ejercicio de forma individual y van
a programar una calculadora de areas y perimetros. Muestre el

siguiente cédigo y pregunte qué hace. ;Como se verd al ejecutarse?

Figura 2. Programa inicial

por siempre
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Sesion 5

Segun el cédigo, jqué deberia pasar si presionan la tecla 1? Indique
que pueden usar el Evento al presionar tecla () para que su programa
reaccione a diferentes teclas del teclado. En este caso, la tecla 1.

Figura 3. Uso del bloque “al presionar tecla”

En esta sesion, se espera que sus estudiantes trabajen de forma
independiente. Puede recordarles que necesitan tres variables,
y hacer preguntas. Inviteles a revisar el grafico de anclaje

que han construido a lo largo de las sesiones para planeary
programar su calculadora.
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m Al final, deben tener un cédigo similar al de la Figura 4:

Figura 4. Vista general del cédigo para calcular el area.

Anexo 5.2

Luego, inviteles a programar la calculadora de perimetros. Esta
debe activarse al presionar la tecla 2.

El cédigo debe verse similar a la Figura 5:

Figura 5. Vista general del codigo para calcular el perimetro.

Si tiene el tiempo suficiente, asigne el Anexo 5.2 para validar los
algoritmos.

44



Sesion 5

Antes de irnos @)

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

En el cierre, pida a varios estudiantes que relaten lo que han aprendido.

;Qué aprendimos?
;Qué fue dificil?

¢Existia mas de una solucién?

Recuerde a sus estudiantes que, en la siguiente sesidn,
desarrollaran una prueba donde deben aplicar sus conocimientos.
Pidales que piensen por lo menos dos preguntas acerca de lo que
han hecho, las anoten en un papel pequefio y se las lleven a su
escritorio. Llame a la actividad “Dudas anonimas” e indique que
este es un momento para resolver inquietudes que tengan de las
sesiones anteriores. Si sus estudiantes manifiestan que no tienen
dudas, rételes a crear sus propias preguntas de conocimiento tipo
quiz. Luego, elija aleatoriamente algunas preguntas para responder
de forma anénima.

Finalice, incorporando los nuevos aprendizajes que hayan

adquirido durante las sesiones a su grafico de anclaje, el cual ahora
estara completo con los contenidos de las Ultimas sesiones.
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Sesion 5

Anexo 6.1

En esta sesion se invita a realizar una evaluacién de cierre de la
guia pedagodgica. Empiece la clase revisando con sus estudiantes
lo que han aprendido en las semanas previas. Use los registros que
construyeron en su grafico de anclaje, para realizar este repaso.

Explique que trabajaran de forma individual.
En esta evaluacion se observara la capacidad de sus estudiantes

para utilizar la abstraccién, e identificar que algunas soluciones se
pueden generalizar para dar solucién a diferentes problemas.

alaobra

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

Luego, dé tiempo a sus estudiantes para completar el cuestionario.

Antes deirnos

La siguiente lista de cotejo puede ser usada como guia para
valorar los aprendizajes logrados:

Aprendizajes 0

Sus estudiantes se involucran en la actividad.

Sus estudiantes crean algoritmos en palabras generales
para las dos situaciones planteadas.
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Aprendizajes

O

Sus estudiantes logran identificar lo que se les pide
hacer en Scratch.

Sus estudiantes programan su codigo para hacer
preguntas a los usuarios.

Sus estudiantes usan variables para guardar las
respuestas a las preguntas.

Sus estudiantes calculan correctamente la edad de la
personay la repiten en un mensaje.




Anexo 1.1 Algoritmos - Hoja estudiante
Peguen aqui las instrucciones de su algoritmo en el orden correcto.
Un ALGORITMO es un paso a paso que nos permite resolver diferentes problemas.

¢Se equivocaron en algun doblez? jNo pasa nada! Lo mas importante es que podemos volver hacia
atras, encontrar el error, corregirlo, y seguir. A ese proceso le lamamos DEPURAR.

’

49



Anexo 1.1 Algoritmos - Hoja estudiante

Dobla la mitad

vertical del
papel.

Repite el
mismo paso,
lleva las astas
superiores a
la mitad del

papel.

Lleva una ala
del papel al
borde de la
figura y repite
el pasoconla
otra ala.

jListo! A volar.

50

Desdoblay
lleva las puntas
superiores
hacia la mitad
del papel,
creando un
techo de casa.

Dobla por la
mitad hacia

adentro.

Puedes
intervenir
tu artefacto
volador,
pintarlo

y crearle

pasajeros de
papel.

Anexos Docentes



Anexo 1.2 Avion 2

Lleva una ala del papel teniendo

como referencia el final de
la punta recta plegando una
diagonal, repite el paso con la

otra ala.

Dobla la mitad

vertical del
papel

Lleva la punta
por todo el
borde de los

triangulos.

Lleva la punta
sobrante hacia
arriba sellando
las dos astas
del papel.

pasajeros de papel.

Puedes intervenir tu artefacto

volador, pintarlo y crearle

S

Listo! Avolar.

Anexos Docentes

Desdobla
ylleva las
puntas
superiores
hacia la mitad
del papel,
creando un
techo de casa.

Pinta un punto
de referencia con
una x midiendo
unos 2cm

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]

]
desde el borde |
|
del triangulo, !
|

llevalas puntas
|

superiores hacia !
|

]

]

la x.

Dobla por la
mitad hacia
afuera.

51



Anexo 2.1
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Anexos Docentes
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Anexo 2.2 Retos abstraccion

Nombre:

A las programadoras y programadores, muchas veces les dan ejemplos de cédmo deben quedar las
tareas que se les asignan, pero no les dicen cémo hacerlas. Para llegar a sus soluciones, hacen uso de
la abstraccidn. A continuaciodn, vas a encontrar situaciones parecidas en las que necesitas hacer uso
de tus habilidades de abstraccion.

Tu mision es:

@ Observar los ejemplos que te dan.

@ Encontrar el patron o caracteristica comun que tienen los ejemplos.

@ Escribir una solucion general para cada tipo de problema.

Situacion 1

Necesitamos un algoritmo que reparta cartas de una forma especifica para un juego.

Situacion 1 Solucion
Ejemplo 1
‘v e
v - 1. Entregar una carta roja que tenga
alguna letra
‘¢ v
' 2. Entregar una carta negra de
Ejemplo 2 cualquier tipo
‘v TaL.
L 3.
v_v
v
LI vy
Ejemplo 3 4.
‘vv| o
v_ v
A'A
LI v v
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Situacion 2
Necesitamos un algoritmo que replique las secuencias.

Anexos Docentes

Ejemplo Solucion
2 ->6 > 12
1. Escribir un niumero
15 -> 45 -> 90
2. Multiplicarlo por
4 > 12 > 24
3.
3->9 -> 18
Situacion 3
Necesitamos un algoritmo que replique las secuencias.
Ejemplo Solucion

7 ->14 -> 28 -> 56

3->6 ->12 > 24

50 -> 100 -> 200 -> 400

05 >1 > 2 >4

Situacion 4

Necesitamos un algoritmo que genere automaticamente los correos electronicos del colegio segun

los ejemplos

Ejemplo

Lucas Montoya, fecha de nacimiento:12/04/2013 ->
Imont13@colegio.edu.co

Violeta Parra, fecha de nacimiento: 04/12/2014 ->
vparrl4d@colegio.edu.co

Roxana Manes, fecha de nacimiento: 31/08/2013 ->
rmanel3@colegio.edu.co
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Situacion 5

Anexos Docentes

Necesitamos un algoritmo que genere automaticamente los nombres de las carpetas en las que los

profesores guardan las tareas de sus estudiantes

Ejemplo

Solucion

Area: Matematicas
ARo escolar: 2024
Periodo: 3

Grado: Quinto

-> Nombre de la carpeta:

2024 3 mat 5

Area: Sociales
ARo escolar: 2022
Periodo: 1

Grado: Cuarto

-> Nombre de la carpeta:

2022 1 soc 4

Area: Espafiol
Ao escolar: 2025
Periodo: 4

Grado: Cuarto

-> Nombre de la carpeta:

2025 4 esp 4
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Situacion 6
Necesitamos un algoritmo que arme desayunos saludables, siguiendo los ejemplos.

Ejemplo Solucion

Ejemplo 1

® & -

Ejemplo 2

4 o> - %

Ejemplo 3

® & -

La abstraccioén es la capacidad de simplificar un problema eliminando detalles innecesarios
que dificulten su comprensién.
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Anexo 4.1 Los algoritmos matematicos

Estudiante:

En esta tarea vas a entrevistar a dos personas adultas, pueden ser tu papa, mama y/o personas
cuidadoras o incluso algunos de tus docentes. Preglntales si recuerdan como sumary multiplicar por
varias cifras.

@ Pideles que resuelvan primero la suma.

@ Diles que por favor te ensefien a resolver la suma como lo harian ellos. Escucha y toma nota del
paso a paso.

@ Revisen juntos el algoritmo y corrijan si es necesario.
@ Repite el proceso con la multiplicacion.

Por ejemplo, si la suma fuera 21+ 9.
Una persona adulta podria decir

O Sumar1+9,esodal0 !
O Sumar20+10,y el resultado es30 ——— Proceso persona adulta1

Otra persona podria decir

O Empiezo a contar desde el 21

O Levanto 9 dedos ) dulta 2
O Cuento de uno en uno y voy bajando los dedos hasta llegar rocese persona aduia

al resultado (21,22,23..30)

Ejemplo Nombre: Nombre:

SUMA:

634+945

MULTIPLICACION:

34X15
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Anexo 4.2 Ejercicios

Encuentra el patrén y completa los espacios en blanco

Solucion

Escribir un nimero
Repetir 7 veces
Sumar 2 al niUmero
Escribir el resultado

Solucion

Solucion

Solucion

59



Anexo 4.3

Crea el cédigo de la sirena de las matematicas.
Elige el fondo del mary el personaje de sirena

@ Crea una nueva variable llamada Resultado.
@ Replica el codigo que aparece abajo.

@ ¢Qué hace el codigo?

Modifica los valores para que correspondan con cada una de las series que trabajaste

El primer numero de la serie.

VN

y N

El numero de veces que se repite el patron.

4— Asi se modifica una variable.

El valor de suma o resta sera el patron que identificaste.
Pruebay evalUa tus resultados.
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Anexo 5.2

@ Calcula las areas y los perimetros de las siguientes figuras, utilizando tu calculadora de Scratch.

Tem

3cm 2cm
2cm
A | 3cm C 3cm D 3cm
B 2cm
A B. C. D.
Area: Area: Area: Area:
Perimetro: Perimetro: Perimetro: Perimetro:

@ Utiliza tu calculadora de Scratch para calcular los siguientes perimetros y responde:

2cm

Tem

2cm

5ecm

A | 4cm Tem B C 3cm D Scm

El par de rectangulos que tienen el mismo perimetro son:

® ayc.

AyB.

© ByD.
@
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@ Realiza los calculos y responde

6 cm

3cm

El rectangulo que tiene la misma area que el rectangulo anterior, es:

@ 4cm 8cm

Tem

5cm

@ 9cm @ 7 cm

2cm 2cm
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Anexo 6.1 Evaluacion

Estudiante:

@ Observa los ejemplos y escribe un algoritmo general para cada situacion.

Situacion 1
Necesitamos un algoritmo que genere automaticamente contrasefias seguras segun los ejemplos.

Ejemplo Solucion

Marta Lopez, 12 de mayo de 2012 -> MaLo@0512

Ricardo Garcia, 23 de abril de 2010 -> RiGa@0423

Ana Ruiz, 5 de junio de 2011 -> AnRu@0605

Situacion 2
Necesitamos un algoritmo que replique las secuencias.

Ejemplo Solucion

5->10->15->20

8->16->24 ->32

3->6->9->12

12->24->36->48
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@ Crea un programa en Scratch que responda a la siguiente situacién:

En la puerta de un castillo, hay un hada que quiere recibir a sus invitadas e invitados.

Cada vez que llega una persona, le pregunta su nombre, y el afio en el que nacié. Luego, le saluday le
dice su edad.

Por ejemplo: Camilo, nacié en el 2007.Y el hada le saluda asi: “jHola! Camilo. Tienes 17 aios. Gracias
por venir.”

64








