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SECUENCIA DIDACTICA: “MI VIDA, MI ALGORITMO”

Esta disenada para nifas y nifios de tercer grado de primaria, con edades aproximadas de
7 y 8 afios. El objetivo es introducir el concepto de algoritmo como una secuencia ordenada
de pasos, mediante actividades ludicas y cotidianas que les permitan relacionar este
concepto con su vida diaria.

Aqui se combina actividades desconectadas (como juegos y organizacién de tareas
cotidianas) con actividades conectadas usando micro:bit y MakeCode, siguiendo los
lineamientos de pensamiento computacional promovidos por Colombia Aprendey el British
Council. La secuencia promueve el desarrollo de habilidades como seguir instrucciones,
trabajar en equipo y resolver problemas de forma légica, teniendo en cuenta adaptaciones
para estudiantes con discapacidad cognitiva leve, TDAH y con autismo tipo 1.

e Comprender el concepto de algoritmo como una secuencia
ordenada de pasos para resolver una tarea.

e Seguiry crear instrucciones paso a paso (algoritmos) aplicables
a situaciones cotidianas.

Aprendizaje(s) ) ] )
e Aplicar el pensamiento computacional para resolver problemas

esperado(s) ) o
simples de forma ldgica y ordenada.

e Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y comunicacidn.
Materiales e Micro:bit (1 por pareja de estudiantes) y
requeridos computadores/tabletas con acceso a MakeCode.

e Fichas con imdgenes de actividades cotidianas. Ver anexos.

e (Crondmetro

e Tarjetas de instrucciones simples: Juego “El algoritmo dice...”

Ver anexo.

Conocimientos e Comprensidn basica de la lectura y la secuencia temporal
previos requeridos (primero, después, al final).

e Manejo inicial de instrucciones orales y visuales.
e Conocimiento de actividades cotidianas (ir al mercado,
empacar, organizar productos).
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Actividad(es) a desarrollar T|e_mpo
estimado
I.  Activacion / rutina de entrada: Se presenta un juego rapido tipo | 20 minutos
“Simon dice” adaptado como “El algoritmo dice” para motivar la
atencién y seguir instrucciones simples. Se aclara que un
algoritmo es un conjunto de pasos para lograr algo.
Nota: Puedes usar las tarjetas de instrucciones simples del
anexo.
Instrucciones del juego:

1. La docente serd "El Algoritmo", quien dard instrucciones una
por una al grupo.

2. Todas las instrucciones comienzan con: "El algoritmo dice..."
Ejemplo: “El algoritmo dice... toquen su nariz.”

3. Si la instruccion no comienza con “El algoritmo dice...”, ilos
estudiantes no deben hacer nada! Esto busca desarrollar
atencién y autocontrol.

4. Si algdn niflo o nifia ejecuta una accidon cuando no debia,
simplemente se le da retroalimentacion positiva: “jBuen
intento! Recuerda que solo es cuando se dice “el algoritmo
dice”.”

5. Después de algunas rondas, se puede formar equipos y asignar
a algunos nifnos como “mini algoritmos” para dar instrucciones
a sus compafieros.

6. Adicional (con pensamiento computacional):
Después de varias rondas, introduce una pequeia “funcidon” o
bucle: “El algoritmo dice: repitan 3 veces: aplaudir, girar, tocar
el suelo.” Esto incorpora la légica de repeticiones de manera
divertida.

7. Parafinalizar la actividad: Pregunteles:
¢Qué pasaba si no seguian los pasos en orden?
éPor qué creen que eso se llama “algoritmo”?
¢éEn qué momentos del dia seguimos pasos como si fueran un
algoritmo?
Nota: Recuerde el estudiante que quiera responder debe pedir la
palabra.

ll.  Actividad desconectada: "Algoritmos en mi vida". En grupos | 30 minutos

pequefios, las nifias y nifos reciben tarjetas con imagenes de
acciones cotidianas (ej.: abrir una tienda en Corabastos). Ver
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anexo. Deben organizar las imagenes en orden ldgico y explicar
sus pasos. Cada grupo socializa su algoritmo.

1. Abrir una tienda en la mafiana
Objetivo: Mostrar cdmo convertir una rutina familiar en un algoritmo.
Pasos:
1. Llegar al local y abrir la reja.
Encender las luces.
Barrer el piso.
Organizar los productos en las estanterias.
Poner el dinero en la caja.
Abrir la puerta y saludar a los clientes.

ok wnN

2. Empacar la lonchera para ir al colegio
Objetivo: Asociar rutinas escolares con pensamiento secuencial.
Pasos:
1. Buscar la lonchera vacia.
Lavar las frutas y ponerlas en un recipiente.
Empacar el jugo o agua.
Agregar un sandwich o galletas.
Cerrar bien la lonchera.
Guardarla en la maleta.

ok wnN

3. Preparar un huevo frito
Objetivo: Reconocer secuencias simples en actividades del hogar.
Pasos:
1. Sacar un huevo de la nevera.
Encender la estufa con ayuda de un adulto.
Poner un sartén con un poco de aceite.
Romper el huevo y echarlo al sartén.
Esperar a que se cocine.
Apagar la estufa.
Servir el huevo en un plato.

NousEWN

4. Guardar la ropa limpia
Objetivo: Aplicar secuencia de pasos a una tarea personal.
Pasos:
1. Sacar la ropa del tendedero o lavadora.
Doblar las prendas.
Separar por tipo (camisetas, pantalones, ropa interior).
Guardar cada grupo en su cajén o espacio.
Cerrar el cajon.
Llevar la canasta vacia a su lugar.

ok wnN
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lll.  Actividad conectada: "Programando con micro:bit". En parejas,
usan MakeCode para programar la micro:bit con un algoritmo de
luces o mensajes, por ejemplo: mostrar una secuencia de iconos
para simular el paso a paso de abrir la tienda. La docente guia el
paso a paso.

1. Entrar a la plataforma
e Ir ahttps://makecode.microbit.org/
e Hacer clic en “Nuevo proyecto” y nombrarlo: Abrir la tienda
2. Agregar bloques al programa
Blogue 1: Mostrar icono de casa cerrada
e En la categoria “Basico”, arrastra el bloque “mostrar icono” al
area de trabajo.
e Cambia el icono por el de “Casa” (representa la tienda cerrada).
Bloque 2: Mostrar texto “Encender luces”
e Arrastra el bloque mostrar cadena de texto.
e Escribe: "Encender luces"
Bloque 3: Mostrar icono de barrer
e Mostraricono y elige el icono de |la escoba (también puede usar
mostrar led y hacer la figura de la escoba)
Blogue 4: Mostrar texto “Organizar productos”
e Mostrar cadena de texto y escribe: "Organizar productos"
Bloque 5: Mostrar icono de caja
e Mostraricono y elige el icono de caja o crea uno personalizado
(productos).
Blogue 6: Mostrar texto “jAbrir tienda!”
e Mostrar cadena de texto y escribe: "jAbrir tienda!"
Bloque 7: Mostrar icono de carita feliz
e Mostrar icono y elige el icono de la cara feliz para celebrar que
la tienda esta lista.
Opcional: Agregar pausas entre pasos
e Para que los pasos no aparezcan tan rapido, agrega entre cada
bloque una pausa (ms) desde “Basico”.
e Usa pausas de 1000 ms (1 segundo) o 2000 ms para dar tiempo
de leer/ver.
e Antes de cada texto puede dejar un espacio y luego escribir el
texto para que no aparezca este pegado al bloque anterior.
3. Guardar y probar
e Haga clic en el botén “Descargar” para cargar el programa en la
micro:bit.
e Conecte la micro:bit al computador y transfiere el archivo .hex
como si fuera una USB.
e Aliniciar, la micro:bit ejecutara los pasos del algoritmo.

40 minutos

Pag.4de?7



Extensidon de la actividad conectada: Anime a los estudiantes a
crear sus propias secuencias de pasos para otras actividades
cotidianas, como "preparar la lonchera" o "lavarse las manos", y
programarlas en la micro:bit.

<
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Abrir la tienda

B -

Nota. Cédigo del programa Abrir la tienda. Tomado de Quijano, D.
(2025) Abrir la tienda. Microsoft MakeCode for micro:bit.

Descargar

Cierre y reflexion: Socializacion: ¢Qué es un algoritmo? ¢Ddénde
lo usamos en nuestra vida diaria? Cada estudiante menciona una
tarea que podria convertir en algoritmo. Se destacan aportes y
se entrega sticker de “jSeguidor/a de algoritmos!” como
motivacion. Ver anexo.

Adaptaciones:
Variaciones para inclusion: Para el estudiante con TDAH/autismo tipo
1y estudiantes con discapacidad cognitiva leve:

Juego “El algoritmo dice...”: Use apoyos visuales (tarjetas con
dibujos de las instrucciones). Deles la opcién de ser “el
algoritmo” si lo desea, para fomentar control y estructura. Use
gestos amplios y claros, y asegurese de modelar cada accidn.
Repita instrucciones lentamente y con entonacién marcada.

10 minutos
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e Simulacion sin micro:bit: Si no cuenta con dispositivos micro:bit
suficientes, puede utilizar el simulador integrado en MakeCode
para mostrar el funcionamiento del algoritmo en tiempo real.

o Utilice apoyos visuales, permita que interactuen con el
simulador a su propio ritmo y repita las instrucciones de forma
clara y pausada. Es recomendable que tengan un compafiero
empatico que este apoyandolos.

Actividad evaluativa

Los estudiantes levantaran su mano para indicar el grado de cumplimiento de los
objetivos a modo personal (1 a 5).

Criterio Evidencia esperada

é¢Reconoce qué es un algoritmo?

¢éParticipa explicando una secuencia de pasos en contexto cotidiano?

¢éSigue instrucciones en orden légico?

¢Cumple la secuencia del juego o de la programacion con la micro:bit?
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Las imdagenes de los anexos fueron generadas Canvas IA. Estas
imagenes se generaron usando como promp cada una de las
instrucciones descritas en las actividades, ejemplo: Crear una
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imagen de un nifio encendiendo la estufa con ayuda de un
adulto. https://www.canva.com/dream-lab

ANEXOS

https://drive.google.com/drive/folders/1g2aEqW 1go006G27Lzsx9avkQ MMclkMo?usp=s
haring

https://makecode.microbit.org/S81982-99120-97826-37972
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