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SECUENCIA DIDACTICA: CONTANDO MONEDAS

GRADO SEXTO

Aprendizaje(s)

e Representa operaciones matematicas, para realizar el conteo de
monedas utilizando bloques en MakeCode para programar la Micro:
bit.

esperado(s) e Identifica en la multiplicacion la propiedad conmutativa de los
factores.
Materiales requeridos | ¢ Alcancia
e Computador
e Micro: bit
e Baterias
e Software MakeCode
e Cable USB
e Internet
Conocimientos e Denominacion de las monedas a contar
previos requeridos e Cobmo funciona una micro: bit
e Programacion por bloques
e Identificacion de patrones y repeticién de acciones
e Seguimiento de instruccion

Actividad(es) a desarrollar T|¢mpo
estimado
Minutos o
porcentaje
1. Asimilacion: 20 minutos
Forma de trabajo: grupal
El docente lidera y presenta la actividad “La caja de las operaciones, para
esto debe orientar la conformacion de equipos cooperativos y determinar
los roles de trabajo.
Presenta a los estudiantes fichas con diferentes multiplicaciones, el
estudiante debe realizar las operaciones y dar el resultado. El docente
debe variar el orden de los nimeros y establecer la comparacion entre los
resultados. Terminada la actividad se realizara una lluvia de ideas para
establecer conclusiones.
2. Conceptualizacion 30 minutos
Forma de trabajo: grupal
El docente proyecta la interfaz de MakeCode y se explica el uso basico:
como arrastrar bloques, los botones Ay By V2 para visualizar en la
pantalla.
El estudiante debe explorar en el computador el simulador de MakeCode y
realiza prueba para mostrar nimeros en la pantalla.
3. Transferencia: 50 minutos
Forma de trabajo: grupal
El docente da instrucciones paso a paso para crear variables asi:

Plantilla de Secuencia Didactica para el Banco de RECUISOS .......ccccceveieeneeceecesresesresee e Pag.1de4



Botén A suma 2 a la variable a
Botén B suma 3 a la variable b
Los botones A y B, muestran en pantalla el resultado de A+B.
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4. Evaluacion y reflexion:
Forma de trabajo: equipos colaborativos 20 minutos
El docente formula las siguientes preguntas:

1. Al realizar las operaciones, ¢ jcambio el resultado al cambiar el orden de
los factores?

2. ¢, Qué sucede cuando oprimo la tecla A?

3. ¢, Qué sucede cuando oprimo la tecla B?
Los estudiantes comparten sus conclusiones.

Adaptaciones

1. Zonas sin internet, computadores o dispositivos electrénicos
Actividades desconectadas:
Desarrollo de actividades desconectadas:

o Representaciones de sumas con material reciclable (tapas, semillas, piedras).

e Con el uso de material del entorno, los estudiantes realizaran la simulacién del
funcionamiento de la micro: bit (papel, cartdon), el estudiante debe dibujar la pantalla de
la micro: bit y el tablero con los botones A y B en donde escribiran los resultados.

e El docente puede mostrar ejemplos impresos del entorno MakeCode y simular los pasos
(como recortar y pegar bloques en papel).

¢ Realizar dramatizaciones del cédigo: un estudiante hace de “boton A” otro del boton B y
otro de “pantalla LED”.

2. Discapacidad auditiva

¢ Representacion de las instrucciones escritas o visuales paso a paso.
e Uso de sefiales con carteles para indicar el momento en que se debe presionar
botones.
o Reemplazar sonidos de la micro: bit por mensajes visuales en la pantalla LED o
retroalimentacion con luces (ej. mostrar el nimero o un emoticon de carita feliz).
3. Discapacidad visual (baja visién o ceguera)

e Para baja vision: usar pantallas con alto contraste, tamafio de letra grande, fondo
oSscuro.
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e Para ceguera: si se cuenta con una micro: bit real, se pueden usar salidas por vibracién
(con motor) o sonidos (si el alumno puede percibirlos).
e El docente puede usar descripciones orales detalladas y permitir la exploracién tactil de

la micro: bit.

e Actividad alternativa: usar material como (cubos, objetos contables), y representar la
propiedad conmutativa fisicamente.
e Asignacion de padrino para promover el trabajo en parejas colaborativas.

Actividades evaluativas

Evaluacion Actividad diagnostica

Actividad

Objetivo

Instrumento de evaluacion

La caja de operaciones

Identificar el conocimiento
sobre operaciones bésicas y
sus propiedades.

Observacion directa
Lista de chequeo

Evaluacion Formativa

Actividad

Objetivo

Instrumento de evaluacion

Exploracién y programacion
guiada en MakeCode

Identificar el proceso que se
debe llevar a cabo para el uso
correcto de bloques.

Explicar el proceso para la
creacién de variables.

Lista de chequeo uso de
bloques

Prueba de la propiedad
conmutativa en micro: bit
(cambiando orden de los
botones)

Comprobar la propiedad
conmutativa de la suma.

Guia de observacion o trabajo
en parejas

Reflexion oral o escrita: “4 Qué
aprendiste con la micro: bit?”

Reflexion oral o escrita: “; Qué

aprendiste con la micro: bit?”

Diario de campo

rabrica de reflexion

Evaluacion Final

Actividad

Objetivo

Instrumento de evaluacion

Proyecto final “Contando
monedas con la micro: bit

Realizar programa que permita
sumar y comprobar la
propiedad conmutativa.

Rubrica de evaluacion
(variables y claridad de
funcionamiento).

Socializacion del programa

Explicar claramente el proceso
de la programacion de la micro:
bit para contar monedas.

Rubrica de socializacién

Representacion de dibujo o
ficha explicativa del programa
programa MakeCode.

Representar en forma l6gica y
creativa cédigos de papel con

blogues ordenados.

Rubrica de representacion
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