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Minlstario de Informatica Educativa
frneacinpubiea Preescolar y primer grado

Semana del 31 al 04 de Setiembre

El trabajo auténomo es la capacidad de realizar tareas por nosotros mismos, sin necesidad de que
nuestros/as docentes estén presentes.

1 1. Me preparo para hacer la guia
%, Pautas que debo verificar antes de iniciar mi frabajo.

Materiales o recursos que voy a | Para elaborar este trabajo deberd contar con:

necesitar  _Cuademo, Iapiz, computadora, celular 6 Tablet.
i Condiciones que debe tener el | * Sentarse en un lugar limpio, cémodo y sin distracciones,
lugar donde voy a trabajar ventilado y con buena.

*Tomo en cuenta las medidas vy la situacion de
emergencia sanitaria gue enfrenta nuestro pais.

Tiempo en que se espera que e | hora.

redlice la guia

2. Voy a recordar lo aprendido y/ o aprender.
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Indicaciones Para llevar a cabo la siguiente actividad deberd seguir los siguientes pasos:
Semana # 11
Tema de actividad: Empezamos a programar.
Objetivo:
Escribir algoritmos utilizando un conjunto de instrucciones definido
previamente,

Expresar algoritmos usando un lengugje simbdlico.
Introducir la nocion de programa.

Vamos a comenzar a escribir nuestros algoritmos de una manera mas
estructurada; esto es necesario para que puedan ser comprendidos y
ejecutados por una magquina, en lugar de escribirlas usando un lenguaje
coloquial, utilizaremos lenguajes especiales compuestos por simbolos. A
los algoritmos escritos para que puedan ser interpretados por maquinas
los llamamos: programas y a los lenguajes en que los escribimos,
lenguajes de programacion.

Para introducir la nocién de programa, proponemos tres actividades para
gue los estudiantes escribirdn sus primeros programas utilizando un
lenguaje simbolico para representar pasos de baile.

Lee detenidamente la informacion y realice la ficha #11

Actividad Favor leer las instrucciones de cada ficha para realizar lo que se le solicita.




Ficha #11

:TOTO ESTA A PLENO!

CADA VEZ QUE EL ZORRO TOTO ESCUCHA MUSICA NO

PUEDE EVITAR PONERSE A BAILAR. POR ESO, INVENTO
UN LENGUAJE PARA DESCRIBIR SUS COREOGRAF[AS.
CADA UNA DE LAS FIGURAS QUE SE MUESTRAN A
CONTINUACION INDICA UN PASO DE BAILE.

Observa cada figura geométrica que TOTO inventé para descifrar cada paso de su
coreografia, primero practicarlos en casa.

1 - Observa las 3 diferentes secuencias de figuras geomeétricas y de los pasos de baile
de Toto! Sélo 1 es correcta. De clic sobre el cuadro donde estd la secuencia de
figuras geomeétricas correcta, segun los pasos de baile de TOTO.
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1- Arrastra las figuras geométricas debajo de la imagen que consideres que sea la
figura correcta a la coreografia de TOTO.
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]ﬁ 3. Pongo en prdactica lo aprendido

Indicaciones: Marque una equis (X) en la casila que comesponde a las
actividades que usted logré redlizar.

Analizo con la ayuda de un adulto la tabla auto evaluativa y completo segun
corresponda.

Criterio Escala
Si | No

sLograste Identificar lo que son figuras Geograficas?

3Expresas algoritmos usando un lenguaje simbdlico?

sLograste hacer cada uno de los movimientos de
TOTO?

Marca una (X) encima del cuadrito que comresponda a la cantidad de estrellas
que consideras que te ganaste al hacer esta guia.

w W rirdy
:

Ocupaste aWda Dcupaste avuda Ocupaste avuda
mas de una vez sélo 1 vez solo en la lectura

Referencias.Ciencias de la computacion para el aula: ler. ciclo de primaria: libro para
docentes / Herndn Czemerinski ... [et al.] ; compilado por Carmen Leonardi. Ciudad Autdnoma
de Buenos Aires. Fundacion Sadosky, 2018. hitp://lieencasa.fod.ac.cr/unplugged.html.



