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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

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

educacion técnica.

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

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

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

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

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

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

problemas de forma légica y estructurada.

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

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

este material realmente se ajuste a las necesidades

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

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

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

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

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

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

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

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos

Logica, programacion y depuracion

Aprendizajes
de la guia

Con las actividades

de esta guia se espera
progresar en los siguientes
aprendizajes:

Consolidar
la capacidad
de “leer” una

secuencia de
instrucciones
de movimiento
y usarlas para
desplazarse en
una cuadricula.

Generar

instrucciones
orales para llevar
a cabo tareas

de orientacion
espacial.

Resumen de la guia

En esta guia de 5 sesiones sus estudiantes trabajan y ejecutan una
secuencia de acciones representada graficamente. En la sesién 6

se propone realizar una actividad con los los padres, las madres 'y
personas que cuidan de sus estudiantes, donde podran conocer
los aprendizajes adquiridos en el proceso.

Resumen de las sesiones

Sesion1

En esta sesién sus estudiantes aprenden a
desplazarse segun una secuencia de flechas.

Sesion 2

En esta sesién sus estudiantes consolidan

la capacidad de “leer” una secuencia de
instrucciones de movimiento y a usarlas para
desplazarse en una cuadricula.

Sesion 3

En esta sesion sus estudiantes hacen un pequefio
programa para desplazar un monstruo, el cual
debe ir a una posicién dada por un niumero que
sale en un dado.

Sesion 4

En esta sesion sus estudiantes hacen un pequeio
programa con sefiales graficas de accion para
desplazar un monstruo. El monstruo debe recoger
las vocales que estan en los nombres de uno de
los integrantes del equipo.

Sesion 5

En esta sesiodn sus estudiantes hacen un pequefio
programa para desplazarse produciendo una
secuencia no humérica indicada en una tarjeta.




Docentes

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

sus estudiantes.

Estos aprendizajes

son precursores

del aprendizaje

del pensamiento
computacional.

Ademas, en cada guia

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

Sesion 6

Se propone una actividad con los padres, las

madres y personas que cuidan de sus estudiantes.

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

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

Esta guia aborda el tema de orientacidn espacial,
uno de los aspectos que se trabajan en matematicas
como precursores al uso del plano cartesianoy a la
interpretacion de graficas.

Igualmente, trabaja con el sentido numérico en
pequeias cantidades, como saber cuantos puntos hay
en cada una de las caras de un dado. Este aprendizaje
deben haberlo logrado antes de la sesion 3.

Para |la sesidn 4, sus estudiantes deberian estar
familiarizados con las vocales y con la escritura de su
nombre, algo que ya han debido aprender cuando se
llegue a esta guia.

Recuerde que la articulacion de estas actividades
en el marco del plan de estudios y del curriculo, es
responsabilidad de cada institucion educativa.




Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que

— Seguir instrucciones de 40% 40% 20%
movimiento representadas

en flechas.

Material para la clase

O 5 copias del Anexo 1.1

@@ BRITISH
@@ COUNCIL




Sesidn’

Anexo 1.1

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

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Indique que en las sesiones que siguen se van a utilizar flechas
para describir los movimientos que deben darse para que un
personaje pueda ir a recuperar una galleta. Sefiale que las flechas
se usan con frecuencia para indicar hacia donde ir.

Comience la sesidon mostrando el Anexo 1.1. Pregunte:

é? ¢Qué podria significar la flecha?

Una vez haya escuchado las diferentes respuestas, indique que el dia
de hoy la flecha seialara en qué direccién debe darse un solo paso.

Modele el movimiento colocando la flecha en el tablero:

Arriba, un paso : Luego, coloque en el
adelante. : tablero 2 flechas.

T T

Pida a alguna(o) de sus estudiantes seguir esta secuencia
de instrucciones.

Ahora coloque la siguiente secuencia y pida a otra persona que
siga la secuencia:

T-



& S

a Ia obra Esta seccién corresponde al 80% de

avance de la sesion

A partir de este punto, vaya aumentando la complejidad e
invitando cada vez a una persona diferente, usando flechas de las
copias del Anexo 1.T:

T™1T->
T->->1
- | «

Trabaje secuencias de no mas de 5 flechas.




Pl () e

Ruta de Evacuacion

1. Sitiene estudiantes con discapacidad visual,
tenga en cuenta que ellos(as) podrian estar aun

UNA ViA UNAVIA en el proceso de desarrollo de su orientacion
C— —) espacial, por lo que podrian depender todavia de
experiencias cenestésicas y tactiles para reconocer
términos asociados a las habilidades espaciales:
“adelante”, “atras” “a la izquierda”, “a la derecha”.
Puede invitarles a hacer los movimientos esperados,
pronunciando en voz alta los desplazamientos
indicados con las flechas. Si percibe que esto
todavia les cuesta trabajo, podria solicitar el apoyo
de otro(a) estudiante que se ubique un paso delante
de su compariero(a) y le ofrezca el antebrazo para
guiarlo(a). Luego, usted verbalice cada movimiento
esperado y pida que el/la estudiante guia lo realice
para que su companero(a) pueda seguirle.

Y 2. Sino le es posible contar con copias del anexo,
\ puede dibujar sus propias flechas de direccion.
\

\ 3. Sitiene estudiantes con movilidad reducida, que
no puedan hacer los desplazamientos, puede

\
\ pedirles que hagan uso de un muiieco(a) para
I
! intentar replicarlos.
I
1
1
I

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Repase con sus estudiantes como seguir la secuencia de flechas,
esta vez colocandolas sobre el piso.

Indague donde han visto flechas y si saben lo que estas representan.
Por ejemplo, podria llevar fotos de flechas de seiales de transito o si
en la escuela hay flechas de rutas de evaluacion puede mostrarselas
y explicarles que en general la flechas indican direcciones y, a
menudo, el sentido en que se debe dar un movimiento.



Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que

Seguir instrucciones de 15% 70% 15%
movimiento representadas en

flechas en una cuadricula.

Material parala clase

O 5 copias del Anexo 1.1

O Cinta de enmascarar o tiza
para pintar en el piso una
cuadricula de 4x4

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesidn 2

Lo que sabemos, Qi 4

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Revise con sus estudiantes lo aprendido. Replique rapidamente
algunas secuencias y pregunte a sus estudiantes quién quiere
realizar los pasos de las flechas.

Haga unos pocos ejercicios con sus estudiantes antes de pasar a
la cuadricula. Use la siguiente secuencia en algdn momento:

T->-1

_/

Este tipo de actividades le ayudara a que toda
la clase se pueda ubicar en el espacio y seguir
instrucciones con vocabulario espacial. Las
habilidades espaciales son muy utiles para la
computacion, y en ocasiones, las niias llegan
a la escuela con un menor desarrollo en esta

area que los nifos.

Ll



Sesion 2

Recomendacion

Los ejercicios de
orientacion espacial

son muy importantes

en esta edad, son parte
de los aprendizajes

que estan previstos

y son fundamentales
tanto para la lectura
como para algunas
actividades matematicas
relacionadas con figuras,
uso del plano cartesiano,
entre otros.

12

QY

Esta seccién corresponde al 85%
alaobra ion corresponde al

de avance de la sesion

Haga sobre el piso una o dos cuadriculas de 4x4, por ejemplo,
usando cinta de enmascarar:

Marque la casilla de salida colocando una imagen, por ejemplo, de
un monstruo, y en el extremo contrario una galleta, una imagen o
una verdadera galleta.

A continuacioén, indiqueles que va a colocar en el tablero algunas
secuencias de flechas para que averiglien cual de ellas podria llevar
al monstruo hacia la galleta.

Explique que con cada flecha se desplazaran una casilla, segin

la direccion de la flecha. Modele la actividad, por ejemplo, con la
siguiente secuencia:

T->-4

Antes de hacerla, pregunte si con esta ruta el monstruo podra
llegar a la galleta.



Sesion 2

Vaya colocando en el tablero diferentes secuencias. Permita que sus
estudiantes traten de anticipar lo que pasara y escuche sus respuestas.
Luego, pida a una persona replicar la secuencia. Solo al final, coloque
una secuencia correcta en el tablero para llegar a la galleta.

Permita que sus estudiantes hagan los movimientos sobre el
plano trazado en el piso.

@V

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Antes de irnos

En este punto, cambie la galleta de lugar, a un sitio facil de alcanzar
con maximo 3 flechas, y pida a sus estudiantes que piensen en
cédmo seria la secuencia. Luego, permita que alguna(o) de sus
estudiantes proponga la secuencia y que otra persona la siga.

Si no funciona, pida a otra persona que busque una solucion al
problema.

Termine cambiando el orden de las flechas y pregunte a sus
estudiantes si también funcionan en este orden. Hagales ver que el
orden es muy importante.

Adaptacion

1. Sitiene estudiantes con discapacidad visual, puede
hacer una cuadricula al relieve en una hoja de papel
bond o un pedazo de cartulina, y ubicar alli algin
tipo de elemento tactil para representar el monstruo
y la galleta. Esto le permitira a sus estudiantes
hacer los desplazamientos indicados moviendo el
elemento que representa el monstruo dentro de la
cuadricula, mientras usted le indica de forma oral, las
direcciones de las secuencias de flechas.

2. Usar una cuadricula en papel y elementos tactiles
también podria servirle con sus estudiantes de
movilidad reducida.

13



Transicion

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que

Seguir instrucciones de 15% 70% 15%
movimiento y de accién

en una cuadricula.

Material parala clase @
O 1copia del Anexo 3.2

O Por grupo: Anexo 3.1, tarjetas
recortadas del Anexo 3.3, un
dado y una ficha.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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sesion3

Anexo 3.1
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Anexo 3.2
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Lo que sabemos, Qi 4

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Revise con sus estudiantes las flechas que se han venido utilizando.

Realice algunos ejercicios de seguir un trayecto en una cuadricula
previamente elaborada en el piso.

Explique que esta sesion se enfocara en trabajar sobre un plano en
pape, sino en un plano sobre una hoja, y que usaran una pequeina
figura o ficha. Muestre el Anexo 3.1.

Igualmente, muestre una nueva instruccion, la indicada en el
Anexo 3.2. Explique que esta instruccién consiste en recoger el
objeto que esté en la casilla en la que se da esta instruccion.

Haga un ejemplo modelando una secuencia que utilice esta
instruccion en el plano del piso. Coloque previamente un elemento
en el cuadro al que se llegara siguiendo las instrucciones:

e

Pregunte si se puede armar otra trayectoria. Para ayudar a sus
estudiantes, permita que dibujen la nueva trayectoria y, luego, con
su ayuda, identifiquen cual seria la secuencia de flechas.

15
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Esta seccidn corresponde al 85%
de avance de la sesion

ala obra

Explique ahora a sus estudiantes que conformaran parejas,
siguiendo las indicaciones de la guia introductoria.

Dé las siguientes instrucciones:

B

Una de las personas lanzard el dado y colocard

una ficha, que representa una galleta, en una
casilla que tenga el numero (si no tienen dado, el o
la estudiante colocard la ficha en cualquier lugar).

Un estudiante organizard las flechas para recoger
la ficha, mientras otro verifica los pasos..

Entre los dos verifican que la secuencia de
flechas lleve a recoger la galleta.

Luego se turnaran en su rol.

Muéstreles un par de ejemplos usando el plano del piso, modelando
la actividad con algunos de sus estudiantes.

Organice grupos de 2 a 3 estudiantes. Distribuya las tarjetas

recortadas del Anexo 3.3y 1 copia del Anexo 3.1a cada grupo, asi
como un dado, una ficha o un objeto como ficha.

Circule por los grupos verificando que han comprendido y
realizan la tarea.




Recomendacion

_/

Asegurese de que la organizacién de los grupos
no refuerce brechas existentes.

Para el momento en que
se desarrolle la guia, se
espera que ya conozcan
los digitos de los
numeros del 1al 6 y que
incluso hayan trabajado

con dados, encontrando )
el nimero de puntos de %

cada cara. Puede apoyar Adaptacion

el ejercicio con carteleras

como esta, en tamafio 1. Solo se espera que el desplazamiento lleve
carta, pegadas en el desde el punto de partida hasta el objeto y
tablero: lo levanten. Si encuentra que el ejercicio es

facil para sus estudiantes, podria pedirles

- 2 que ademas preparen la secuencia de
movimientos para realizar el trayecto del
regreso al punto de partida.

2. Sitiene estudiantes con discapacidad visual,

puede entregarles una version de la cuadricula,
6 al relieve. De igual manera, puede entregarles

un set de flechas texturizadas, y apoyarse en

la estrategia de pares amigos (buddy system)

para que la persona que trabaje con ellos(as) le
indique a su compaiiero(a) la celda en la que se
encuentra el elemento tactil al que se espera
llegar, y que les apoyen revisando que puedan
hacer los desplazamientos correctos segun las
indicaciones dadas con la secuencia de flechas.




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

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revise con sus estudiantes lo que han hecho, retomando algunos
ejemplos, ademas, se recomienda mantener el plano del piso a lo

largo de esta guia.

Plantee la siguiente pregunta:

¢Nos funcionaron las secuencias de flechas
siempre o toco hacer ajustes?

|
1
1
|
|
i
|
! Indiqueles que en estas actividades se debe probar lo que se
| propone y que a menudo hay errores que hay que corregir.
|
I
I

' Pregunte para terminar:

¢(Coémo se imaginan que seria la instruccién que
podemos agregarle al juego para que el monstruo se
coma la galleta después de recogerla?

Permita que hagan dibujos. Luego, seleccione uno de ellos 'y
haga con sus estudiantes el programa, de manera que una
persona siga las instrucciones, haciendo al final el ademan de

comerse la galleta.

18
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Aprendizajes esperados
sus estudiantes puedan: @ Y

Hacer un programa con sefales
(.. ) .
<> graficas para desplazarse en
una cuadricula.

5% 70% 15%

Material parala clase

O 1copia del Anexo 3.2

O Por grupo: Anexo 4.1y una copia de las
tarjetas recortadas del Anexo 3.3

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Lo que sabemos, Qi 74

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Repase lo realizado en la sesion pasada haciendo el ejercicio en
el plano del piso.

Una opcion es tirar un objeto en este plano del piso y hacer el
programa hasta donde haya caido el objeto.

Luego, presente el Anexo 4.1. Preglinteles qué ven en él. Espere
a que puedan mencionar las vocales, las cuales ya deberian
conocer para el momento en que se desarrolle la guia. Vaya
indicando cada vocal con ellos.

Después, explique que ahora el monstruo debera recoger todas
las vocales del nombre de un(a) estudiante.

Seleccione a una(o) de sus estudiantes con un nombre corto y con
pocas vocales, por ejemplo, Inés. Escriba en el tablero su nombre.

Subraye las vocales y luego, con sus estudiantes, haga el programa
que lleva al monstruo a recoger las dos vocales del nombre:

->1T 7T

Use, si puede, el plano del piso que hemos recomendado

\ \

mantener,y modele la actividad con dos de sus estudiantes.




Manos QY

Esta seccién corresponde al 85%
de avance de la sesiéon

alaobra

Este ejercicio se recomienda realizarlo de forma individual o,
4 eventualmente, en parejas si el material no es suficiente.

' Entregue a cada grupo las tarjetas del Anexo 3.3 recortadas,
\ . r r ’
usadas en la sesidn pasada, asi como una cuadricula del Anexo 4.1.

Indiqueles que cuando hayan terminado un programa, deben
' levantar la mano para que pueda pasar a verificar lo realizado.

/ . . . . ..
Circule por los grupos revisando el trabajo realizado. Verifique que
/
‘ estén haciendo el ejercicio para uno de los nombres del grupo.

’ Adaptacion

1. Sisus estudiantes aun tienen problemas
escribiendo su nombre e identificando las

\ vocales, puede entregarle a cada estudiante un

' papel con su nombre y las vocales subrayadas:

Pedro
NOMBRE N |
—_— —_— e igual forma, podria reemplazar las vocales

por imagenes de elementos conocidos por sus
estudiantes y pedirles que organicen la secuencia
' de flechas para llegar desde el punto de partida

' hasta cierto elemento en la cuadricula.

\ o 4. . . . .

2. Sitiene estudiantes con discapacidad visual
puede seguir las mismas recomendaciones
dadas en la sesion anterior.
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Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Repase, usando la cuadricula del piso, el ejercicio con uno de los
nombres de sus estudiantes.

Repase igualmente como se pronuncian las vocales; este es
un ejercicio importante desde la perspectiva de conciencia
fonoldgica y relacion grafema-fonema.

Un ejercicio complementario seria colocar los nombres de todos
sus estudiantes en el tablero y trabajar con preguntas como:

¢Quiénes tienen el mismo numero de vocales?
¢Quiénes tienen las mismas vocales?

¢Quién tiene mds vocales?

¢Quién menos?

* Marcela (orena
* (Camilo David

/lanesa {aura

® A/qjam(ro Andrée



UL Guiab

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que

s e et # )T

Recuperar el complemento

de una secuencia. 15% 70% 15%

%

Seguir instrucciones y
_ .. . .
verificar el movimiento

en una cuadricula.

Material parala clase

O Anexo51y5.3

O Una copia de las tarjetas
cortadas Anexo 5.2

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Anexo 5.3

24

Lo que sabemos, Qv 74

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Repase, usando la cuadricula del piso, la actividad realizada en la
sesion anterior. Involucre a sus estudiantes en este repaso.

Ahora el reto es mas complejo, dado que deberan encontrar el patrén
de una secuenciay llevar al monstruo hasta este. Ya ho tenemos un

monstruo come galletas sino un monstruo come patrones.

A continuacion, muéstreles en el tablero una secuencia como:

Pida a sus estudiantes completar lo que hace falta. Puede ayudar-
les verbalizando lo que se ve:

);)) Tridngulo, circulo, tridngulo, circulo, ...

Luego, realice un ejercicio con 3 elementos:

De nuevo verbalice los objetos:

Tridngulo, circulo, cuadrado, tridngulo, circulo,
cuadrado, etc.

A continuacién, muestre las tres figuras que usaran para construir
secuencias de animales (Anexo 5.3), de modo que en el ejercicio
que sigue puedan reconocerlos facilmente.



Sesion 5

Anexo 5.1
Dot bt Qlot 1ot Lot
Ot
w0

u

Anexo 5.2

& S

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesion

Muestre el Anexo 5.1y las tarjetas recortadas del Anexo 5.2.

Indique que deberan tomar al azar una tarjeta y encontrar en el
plano del Anexo 5.1los elementos que le faltan.

Nuestro monstruo debera ir a recoger lo que hace falta.

Modele una vez la actividad con toda la clase. Luego, conforme
grupos de 2 a 3 estudiantes.

Pida que le indiquen cuando hayan terminado una secuencia de
instrucciones para que pueda revisarla antes de pasar a otra tarjeta.

Circule por los grupos resolviendo dudas.

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Repase uno o dos ejercicios realizados con toda la clase. Pida que
expliquen con sus palabras cémo lo hicieron.

Pregunte si es la Unica solucién o si pueden existir otras formas de
lograr el mismo resultado.

Si existen dificultades, no dude en repetir el ejercicio con todos sus
estudiantes, pidiéndoles ayuda.

Indague sobre lo que les costo trabajo y lo que fue facil.

Cerciorese de que hayan comprendido y realizado la actividad sin
problemas.
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Transicion

Actividad de cierre

con la familia

Estudiantes sin padre, madre o
cuidador(a) los puede integrar en uno de
los grupos ya existentes o puede invitar
estudiantes de una clase superior a
realizar la actividad con ellas(os).

Le sugerimos seleccionar la actividad de la sesion
4 e invitar a los padres, las madres o las personas
que cuidan a sus estudiantes, o a estudiantes de
primero o segundo grado, a que participen en esta
actividad realizandola de nuevo.

Permita que sus estudiantes le expliquen la
actividad a sus padres, madres y/o personas
cuidadoras. Asegurese de que niias y nifios tengan
igual oportunidad de participar de forma oral.

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

Sila actividad se hace con padres, madres y/o

personas cuidadoras, recuerde mencionarles que
esto es parte del trabajo para preparar a sus hijos
e hijas para aprender sobre computadores.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Anexo 0.1 Rubrica de evaluacion y observacion
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Anexo 0.2 Observacion de habilidades

‘I'0 oXauy @ us 03110sap o] undas sojsandoud safezipuaide so| sp sdued|e |0 Jejoa)e uepand anb sejuadeAgns sesneod Jedlynuspl esed

S9UOISSS Se| 9p 08Je| O] B S9|qBAISSCO SOUSIWELIOdWOD B OpEZI[ENPIAIPUI SEW 03USIWINgas un Jadey ajwlad snb ojuswinijsul un so 9353

eLiojeejoe e10N

oun e eun
m_OCOUCOQWOtOO

sewloy  ajuagiows

dp UoIoEdUBP|  BdNPWIINY
uoloezjuegio
Kuogroeoyise|
seng|

9P UOIOBDRUSP|  sajuadiows

afengus|

Auoioez
ssaualeme

( -l1eqeyy
julld) seiqgejed sp
0]UBIUWIO0U0DY

esanig Aeuy

0 sojuslweze|dsaq  pepIoLIoW

ap ojlouresag

|eloedse
uoloEB3UBLIO
ap seale]
oQed EJEAI||
eJed soelo
$9UOI0ONISUl
Jelausn

(essonow
“elnqip
41NJ3suU0d)
so|dwis sealey
Jonjosal ered
selessoau
sauojooNI3sSUl
ap elousnoss
BUN JIN3aS

'Sejousandas
Sp uoldedyyiRuspl
op sewsjqo.d
Jeuolonjos eaed
oju3WIAOW P
sauolddnIIsul
Jauodoud

se|jouas seaqejed
Je3ajdwod esed
ojuajwiIAOW 9P
sauolooN.Isul
auodoid

e|ndLIpeEnd eun
ua sepejuasaidas
sauolooNIsul
ap epuandas
eun ua sauouajed
Jedynuap|

“e[nolpend
ud sepejuasaidas
ojudWIAOW 3P
SauoPdNISUI
angag

'seyoo|y
1od oprejuasaidal
[SUCTITGITET)
sauojdon.s3sul
anges

sapepljiqey Sp UgIIEAISSO

sofezipuaidy

Jeuoioeindwod ojuaiwesuad

olujwoq

28



Anexo 1.1 Flecha
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Anexo 3.1 Tablero de trabajo

Anexos Docentes
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Anexo 3.2 Accidén de recoger
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Anexos Docentes

Anexo 3.3 Tarjetas de instrucciones
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Anexo 4.1 Recoger vocales
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Anexo 5.1 Tablero de secuencias
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Anexo 5.2 Tarjetas de secuencias
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Anexo 5.3 Animales
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