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GUIA PEDAGOGICA :PINDY, PONDY Y MANCHITAS ROBOTICO

Aprendizajes
esperados ¢ Aprendizaje de los conceptos basicos del lenguaje
computacional.

e Aprender a desarrollar actividades de forma
auténoma siguiendo instrucciones y desarrollando
retos practicos que incluyen: secuenciaciéon légica,
direccionalidad y orientacidn, descomposicién de
problemas, reconocimiento de patrones y algoritmos
basicos.

e Comprension de conceptos basicos como depurar,
cambiar y probar con simulacién de entornos.

e Capacidad para entender e interpretar instrucciones
simples y secuenciales.

e Reconocer informacion explicita en narraciones,
didlogos o retos.

e Inferir la consecuencia légica de una accién.
Razonar a partir de una serie de pasos o pistas dadas en
los retos.

o Identificar secuencias logicas en textos y retos: primero,
luego, después.

¢ Ordenar eventos segun lo leido (ej. tareas que debe cumplir
Pondy antes de jugar).

¢ Paso a paso del proceso instruccional para desarrollar

un proyecto final.

eReconocimiento de las emociones expresadas por los
personajes en la narrativa de la guia.

ePromocién del aprendizaje autdbnomo,la autorregulacién
y la autoevaluacion de logros alcanzados.

eDescribir procesos usando verbos precisos y lenguaje
ordenado y redaccién de un mensaje o invitacion.

Duracion 120 minutos
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Materiales
Requeridos

1. Guia pedagdgica: “Pindy, Pondy y Manchitasrobético”(Véase su
anexo 2)

2. Lapiz negro.

3. Colores.

4. Borrador.

5. Tajalapiz.

6. Materiales reciclados.

Actividades para
desarrollar

e Actividad 1: Dibujarse como un robot e imaginar que lo es.
Esta actividad se desarrolla a partir de la instrucciéon con
opcion de creacion.

e Actividad 2: Identificar y usar flechas direccionales para
moverse.

o Usar flechas para seguir una ruta en el mapa
desde casa al colegio. Esta actividad cuenta con
ejercitacion complementaria 3.1

e Actividad 4: Guiar a los abuelos por el mapa usando
flechas de direccidn, identificando simbolos y sefiales.
Esta actividad cuenta con ejercitacién complementarias
-4.1

-4.2

-4.3

o GDibujo de su vivienda, sector sigue la logica
de orientacion espacial en el entorno. Dentro de la misma
actividad plantea ejercitacién de ubicaciéon usando ruta

del mapa desde su lugar hasta la escuela.

e Actividad 6: Ir de un punto de inicio a uno de llegada y
resolver un reto con desplazamientos limitados. 6.1y 6.2.

e Actividad 7: Leer el contenido y conceptos presentados y
desarrollar la actividad 7.1 de secuenciacidn.

e Actividad 8: Leer el contenido y conceptos presentados
y dibujar un robot hecho de bloques de colores en la

actividad 8.1

e Actividad 9: Redaccidn de invitacion y reflexion de
aprendizajes adquiridos.

° LAutoevaluacion cuantitativa.

¢ Proyecto final: Crear un robot con materiales reciclables,
siguiendo instrucciones paso a paso.
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Adaptaciones

eAdaptada para contextos rurales o sedes o espacios educativos
que no cuenten con acceso a internet, por su categoria
desconectados.

eAdaptada para contextos o sedes que si cuenten con acceso a
internet como actividades complementarias de consulta.
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ANEXO(s)

https://drive.google.com/drive/folders/1stb1MWileke3hdeEfylF3evyYLORGxF6z?usp

=sharing

https://drive.google.com/drive/folders/1stb1MWileke3hdeEfvIF3eyYLORGxF6z?usp

=drive link

ESCANEAME TE ESPERA UNA GRAN AVENTURA
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