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Pequenos programadores

Grados: 3, 4y 5

Objetivo: Incentivar el andlisis de problemas y posibles soluciones a partir del planteamiento

de estructuras secuenciales.

No.
guia

Pregunta
generadora

sTodas las
acciones
humanas son
secuencias de
11 pasos

ordenados?

Conceptos
estructurantes

Seguimiento de
instrucciones

Pensamiento
légico y com-
putacional

Habilidades
y actitudes

Proponer soluciones
por medio de secuen-
cias légicas promo-
viendo el intercambio
de perspectivas y el
trabajo en equipo.

Estandares
asociados

|dentifico
transformaciones
en mi entorno a
partir de la
aplicacién de
algunos principios
que permiten el
desarrollo de
tecnologias.

Propuestas para la interdisciplinariedad

Elaboracién de algoritmos de actividades cotidianas empleando instrucciones simples.
Decodificacién de instrucciones de orden posicional y espacial para la resolucién de juegos de razonamiento légico.
Comprensién e ideacién de secuencias.
Comparacién de algoritmos para el reconocimiento de las distintas formas de andlisis o abordaje de un problema.

Planificacion de aula

Acciones de

pensamiento

y produccion
(EBC)*

Selecciono la
informacién que
me permite
responder a mis
preguntas y
determino si es
suficiente.

Establezco relacio-

nes entre la infor-

macién y los datos

recopilados.

! Los estdndares asociados y las acciones de pensamiento y produccién se toman de los Estdndares Bésicos de Competencias (EBC).

Recursos

Hojas de papel,
marcadores o
l&pices, guia de
nifos y nifias No.
11, entre ofros.



Introduccion

Todos los dias realizamos acciones para alcanzar diferentes obijetivos. Cepi-
llar nuestros dientes, planificar una reunién familiar o practicar una discipli-
na deportiva tienen algo en comin: constituyen procesos que involucran una
serie ordenada de acciones. Al seguir una serie de pasos para desarrollar
una actividad, podemos encontrar algunas semejanzas con la forma como
se le asignan las tareas a un computador. A esto lo denominamos programa-
cién y, en el contexto de la interaccién humana, va mds alld de la codifico-
cién de tareas, pues depende de un entramado de interpretaciones y formas
diversas de actuar de las sociedades y los individuos. Contextualizar a los
nifios y las nifias para que comprendan en un sentido amplio el concepto de
programacién supone aproximarlos a la toma de decisiones de forma
légica, consciente y estructurada para modelar algunos problemas, descom-
ponerlos en elementos més simples y hallar las formas més eficientes de
resolverlos. Como bien se ha enfatizado, el pensamiento I6gico constituye
una competencia por desarrollar en todos los individuos, especialmente en la
edad escolar.

Sugerencias para la ensefianza

En la guia de nifios y nifias No. 11 se propone una actividad en la que los
estudiantes planean la ruta que debe seguir un juguete a través de una
superficie con obstéculos. Esta actividad busca que nifios y nifias pongan
en juego su pensamiento |gico planteando una serie de pasos ordenados
para la consecucién de un fin. Para ampliar y fortalecer las actuaciones
diddcticas, en la presente guia se proponen experiencias para poner en
juego la compresién, el andlisis l6gico y la comparacién de conjuntos
estructurados de acciones. Con esto se busca que los docentes incentiven el
pensamiento légico de los nifios y las nifias, en tanto debe concebirse como
una herramienta que posibilita resolver problemas de forma consciente y
estructurada en distintas dreas, situaciones y procesos.



Motive a sus estudiantes con la lectura
compartida del microrrelato Instrucciones para
llorar, del escritor argentino Julio Cortdzar:

Dejando de lado los motivos, atengdmonos a la manera correcta de llorar,
enfendiendo por esto un llanto que no ingrese en el escdndalo, ni que insulte a
la sonrisa con su paralela y torpe semejanza. El llanto medio u ordinario
consiste en una confraccion general del rostro y un sonido espasmodico
acompanado de ladgrimas y mocos, estos Gltimos al final, pues el llanfo se
acaba en el momento en que uno se suena enérgicamente. Para llorar, dirija
la imaginacion hacia usted mismo, v si esto le resulta imposible por haber
contraido el habito de creer en el mundo exterior, piense en un pato cubierto
de hormigas o en esos golfos del estrecho de Magallanes en los que no entra
nadie, nunca. llegado el llanto, se tapard con decoro el rostro usando ambas
manos con la palma hacia dentro. Los nifios llorardn con la manga del saco
contra la cara, y de preferencia en un rincén del cuarto. Duracién media del
llanto, tres minutos.

Julio Cortdzar

.\-

Una vez finalizada la lectura, forme un ‘\'engq en cuen
laboratorio de instrucciones al revés. Primero Lersa, en
deben escribir un paso a paso ordenado para Las instrucciones & la g‘e\on o
realizar una accién, como preparar su postre | caso del Pos‘re\' oritmos son
favorito o anotar un gol en un partido de ovidencia aue \osdo . nsamiento
ftbol. Luego, pidales que recorten los pasos y una herramiento 20 un limite

. ;4| que fienen Y7

que les den el orden inverso en una cartelera, secuencid I logica. 5Como s€
como si el tiempo corriera hacia atrés o se b 5.0‘_&? en\ OS netrucciones PArA
estuviera observando una pelicula desde el escnb\rc‘\zzhocef un posfre

final hasta el inicio.




Pida que sus estudiantes creen cinco fichas correspondientes a las imégenes
identificadas con letras. La cara sin letra serd la clave para resolver el acertijo. Solicite
que exploren combinaciones para resolver el orden de la secuencia con esta regla:
solo un rasgo de la cara cambia de una imagen a otra, hasta llegar a la imagen de
referencia. Para orientar los razonamientos de los estudiantes durante el transcurso de
la actividad, preginteles: scudles son los rasgos que cambian a lo largo de la
secuencia? Solicite que, después de resolver el acertijo, escriban el algoritmo usando
las cinco letras intercaladas por una flecha de progresién: xox>xx>x»>. También pueden
crear un relato fantastico breve de un dia en la vida del animal que experimenta estas
transformaciones.
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Motive a los estudiantes para redactar un
manual de instrucciones para el ensamble de
un helicéptero eléctrico casero a partir del
video sugerido en esta guia. Digales que, asi
como se comunica la forma de preparar una
receta de cocina, en este ejercicio deben
enunciar el propésito del manual, los elementos
necesarios para construir el artefacto y la
secuencia de pasos que se deben seguir para
hacerlo. Al finalizar el ejercicio, pida que
infercambien y analicen sus manuales: 3en qué
se diferencian sus propdsitose, scudl creen que
debe ser el propésito de un algoritmo para
construir un artefacto como este?, 3cémo
listaron los elementos necesarios para la
construccidn?, zesos elementos tienen un orden
especifico?, zen cudles manuales se omitieron
pasos?, stodos los elementos de la secuencia
son adecuados?, 3qué sucederd si se intenta
armar un artefacto con instrucciones confusas o
imprecisas?




Recursos y bibliografia para docentes

1. 5Qué es lgoritmo?
5 un algoritmo?, fragmento del programa Alterad ; .
Haga clic aqui. Preg os por Pi, capitulo 7.

2. Enlace de d [ istori ' '
e Sﬁfa qui.esccrgo del libro Historias de Cronopios y de Famas, de Julio Cortdzar.

3. Reportaje acerca del lugar de los algoritmos en las decisiones cotidianas y sus
repercusiones politicas y culturales.
Haga clic aqui.

4, Vldef) tutorjol para la elaboracién de un helicéptero eléctrico casero
Haga clic aqui. .

5. Enlace de descarga de la palicacién educativa Simpl 75
y dibujo para principiantes. va Simple Turfle LOGO, programacion
Haga clic aqui.

Recomendaciones finales

Recuerde que usted puede proponer ofras maneras de desarrollar habilidades y
actitudes cientificas ampliando, adaptando o modificando la propuesta

“Aprende en Casa con Maloka”.

El desarrollo del pensamiento légico y la comprensién de secuencias e insfruc-
ciones constituye un derrotero importante en la edad escolar y afafie a todas las
4reas curriculares. Ademds, feniendo en cuenta que un gran numero de las
practicas docentes son de tipo instruccional o procedimental, esta fambién es
una valiosa oportunidad para explorar ofras formas de orientar sus prdcticas
educativas. Comparta con nosotros los relatos fantdsticos de sus estudiantes y
los resultados del laboratorio de instrucciones al revés. Puede contactarnos en el
correo elecirénico aprendeencasa@maloka.org o visitar los micrositios

www.encasaconmaloka.org

co/estrategius/aprende-en-casa-con-mu|okc|
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https://www.redacudemica.edu.


https://www.youtube.com/watch?v=8shdU_ABT5w
https://www.academia.edu/38299788/Julio_Cortazar_Historias_de_cronopios_y_famas_pdf
https://www.eldiario.es/tecnologia/proxima-revolucion-politica-control-algoritmos_128_1864351.html
https://www.youtube.com/watch?v=a_u7r2kuKmk
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gazzappergames.simpleturtle.logo.educational&hl=es_419

