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SECUENCIA DIDACTICA

La presente secuencia didactica de programacion desconectada, se propone
integrar el estudio de la I6gica de programacién de manera activa y colaborativa,
utiizando el tangram como herramienta lidica y visual. A través de esta
experiencia, los estudiantes entran en un entorno en el que se pone en practica la
formulacion de algoritmos y la estructuracion de ideas de forma secuencial.

La actividad invita a los participantes a asumir roles fundamentales: cliente,
disefiador de software, programador y verificador, fomentado tanto la comunicacién
efectiva como el trabajo en equipo.

Con la implementacion de esta secuencia de programacion desconectada usando
tangram lo estudiantes interiorizardn conceptos tedricos de programacion y también
aprenderan a transformar ideas abstractas en pasos concretos y detallados.

Aprendizaje(s)

Indique el o los aprendizajes que busca desarrollar en las/los
estudiantes durante la sesion de clase

e Comprende y aplica principios basicos de légica y
programacion.

¢ Identificar y ejecutar las fases de un algoritmo (Inicio,
proceso, final)

esperado(s) _
e Reconocer y asumir roles en el desarrollo de proyectos:
Cliente, disefador, programador, procesador y verificador.
e Practicar habilidades de comunicacion, trabajo en equipo y
seguimiento de instrucciones.
Materiales Hojas en blanco
requeridos Lapices y lapiceros

Tangram fisico (se puede construir con material reutilizado en caso de
gue no cuente con ellos)
Imagenes del tangram con sus figuras, nombre y cantidades.

Conocimientos
previos
requeridos

Conceptos basicos de logica.
Partes y estructura del algoritmo.
Roles en el desarrollo de software.

. Tiem
Actividad(es) a desarrollar empo
estimado
Tiempo total 120 minutos
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1. Presentacion y organizacion

e Acciones del docente:

o Explicar la actividad completa y el objetivo de la sesién.

o Recordar brevemente los conceptos de Idgica y algoritmo.

o Conformar grupos de 4 o 5 estudiantes (en grupos de 4, el
estudiante que asuma el rol de cliente también actuara como
verificador).

¢ Indicaciones a estudiantes:

e Prestar atencion a la explicacion de la dinamica y la importancia de
cada rol.

2. Introduccién de materiales y roles

e Acciones del docente:

o Mostrar el tangram y las imagenes de sus figuras, indicando
nombres y cantidades.

o Explicar detalladamente los roles que se iran rotando durante
la actividad:

o Cliente: Observa y memoriza la figura.

o Disefador: Recibe la descripcién y elabora un bosquejo.

o Programador: Redacta el algoritmo siguiendo la estructura
“inicio, proceso, final” y detalla cada paso.

o Procesador: Utiliza el tangram para construir la figura
siguiendo el algoritmo.

o Verificador: Revisa la coherencia entre la figura ideada
(bosquejo y algoritmo) y la figura armada.

e Indicaciones a estudiantes:

e Escuchar atentamente las instrucciones y respetar el turno debido a
la confidencialidad de la informacidn, ya que cada rol tiene un acceso
especifico a los datos.

3. Ejecucion de la dinamica con roles

e Fase Cliente:

o El estudiante en el rol de cliente observa la imagen de la
figura (30 a 40 segundos, segun lo dicte el docente) sin
anotar ni realizar ninguna marca.

e Fase Disefador:

o El cliente se retira y se retne individualmente con el
disefiador para explicar lo que observé.

o El disefiador tiene 5 minutos para elaborar un bosquejo de la
figura basado en la descripcion recibida.

e Fase Programador:

o Eldisefiador entrega la informacién al programador, quien
debe redactar un algoritmo en palabras siguiendo las normas
de “inicio, proceso, final”.

o Serecomienda que el programador sea sumamente
especifico en cada paso (por ejemplo:

1. “Tomar el cuadrado y colocarlo en el centro”.

2. “Girar el cuadrado 90 grados”.

3. “En la punta superior, colocar el rectangulo pequefio
tocando la esquina del cuadrado”, etc.).

o Tiempo estimado: 10 minutos, o0 mas si el docente lo
considera pertinente.

e Fase Procesador:

o El programador entrega la hoja con el algoritmo al
procesador.

o El procesador, utilizando el tangram, debe construir la figura
siguiendo fielmente las instrucciones descritas.

15 minutos

5 minutos

1 minuto

5 minutos

10 minutos

10 minutos
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o Tiempo estimado: 10 minutos.
Fase Verificador:

o Se recibe la hoja del disefiador y del programador para
cotejar la exactitud de la figura armada respecto a la idea
original.

o Se asignan puntos al equipo que logre cumplir correctamente
con la realizacién del algoritmo y el armado de la figura.

Rotacion:

Se recomienda repetir 1 o 2 rondas mas, rotando los roles entre los
integrantes del grupo para que cada estudiante experimente
diferentes funciones.

4. Evaluacién y retroalimentacion

Acciones del docente y estudiantes:

Conducir una ronda final de evaluacion (15 minutos) en la que cada
equipo discuta las dificultades encontradas, los aprendizajes
obtenidos y la experiencia global de la actividad.

Posible uso de rubricas o criterios de evaluacioén que aborden la
claridad del algoritmo, la precision del armado y el trabajo en equipo.

15 minutos

15 minutos

Adaptaciones

Tamarfo del grupo: En grupos de 4 estudiantes se asigna al estudiante que tiene el rol de
cliente también el rol de verificador. En caso de grupos de 3 estudiantes habra un rol de
disefiador- programador y otro de cliente- verificador.
Inclusion y diversidad:

En caso de no tener tangram o que no sean suficientes los estudiantes los pueden construir
previamente con materiales reutilizables como cartén, cartulina, foami etc.
El tamafio del tangram puede variar para que se adapte a estudiantes de discapacidad visual,
también puede cambiar el tipo de material para otras adaptaciones que se consideren
necesarias.

Zona rural o sin acceso a internet:
No se requiere ningun dispositivo electronico ni acceso a internet para realizar la actividad de
programacion desconectada.

En cualquier caso, el docente debera hacer alistamiento de materiales previamente.

Actividades evaluativas

Revision del proceso: Evaluacion continua por parte del docente durante cada fase,
observando la correcta transferencia de informacion y el seguimiento de instrucciones.

Evaluacion de productos: Verificacion de la precisién del boqueo, la claridad y coherencia del
algoritmo y la fidelidad de la figura armada con el tangram.

Retroalimentacion cualitativa: Durante la ronda de evaluacion final, los estudiantes reflexionan
sobre las dificultades y los aprendizajes obtenidos.

Sistema de puntos: otorgar puntaje a los equipos que logren armar la figura correctamente y
gue cumpla con la estructura solicitada en el algoritmo.
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Referencias

Este recurso se elaboro basado en mi experiencia practica en el aula
y con fundamentos teoricos de la légica de programacion y desarrollo
de algoritmos.

ANEXO
Imagen de tangram. Imagenes de clase realizando la secuencia didactica aqui explicada de
programacion desconectada.
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canguro

hTTp://www.imageneseducativas.com/

delfin

caballo buitre
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