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ANEXO B: Instrumento de investigacion
TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
Adaptado de la versidn 2.0 de Marco Roman Gonzales
APellidos Y NOMDIES: . .

Buen dia estimada(o) estudiante de quinto grado de primaria, el dia de hoy tendras la
oportunidad de hacer un test que estd compuesto por 28 preguntas. Todas las
preguntas tienen 4 opciones de respuesta(A, B, C 6 D) de las cuales solo una es
correcta. Tienes 45 minutos para hacerlo lo mejor que puedas.

MUY IMPORTANTE: Antes de comenzar la prueba, vamos a ver 3 ejemplos para que
te familiarices conel tipo de preguntas que te iras encontrando, y en la que apareceran
los personajes que ya tepresentamos.

iANIMO Y SUERTE!

iTE PRESENTO A LOS PERSONAJES QUE APARECERAN
EN CADA PREGUNTA!

[ PAC-MAN ] [ FANTASMA ] [ ARTISTA ]

EJEMPLO 1:

En este primer ejemplo se refiere a las flechas que llevaran a Pac-Man
EXACTAMENTE hasta la casilla del fantasma, siguiendo el camino sefialado en
amarillo (sin salirse y sin tocar las paredes, representadas por los cuadrados
anaranjados) La opcion correcta en este ejemplo es la B. Marcala en el botén de
respuesta correspondiente, que esta debajo de la pregunta.
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¢éQué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el f porel i ralado?

Opcién A

»$

& ;

Opcién B

>3y '

Opcién C

Ll & 4

Opcién D

& 4 4

EJEMPLO 2:

En este segundo ejemplo, las opciones de respuesta, en vez de ser flechas, son bloques
que encajan unos con otros. Se refiere a las ordenes que llevan a 'Pac-Man'
EXACTAMENTE a la casilla en la que se encuentra el fantasma siguiendo el camino
sefialado en amarillo (sin salirsey sin tocar las paredes, representadas por los cuadrados
anaranjados) La opcion correcta en este ejemplo es la C. Mércala en el boton de
respuesta correspondiente, que esta debajo de la pregunta.

¢Qué orden falta en la secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el Opcién A
camino senalado?

c«aat oDy

\ 4

Opcién B

*

Opcion C

D
=

Ej Opcién D

=
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EJEMPLO 3:

En este tercer ejemplo se te pregunta qué érdenes debe seguir el artista para dibujar la figura
gue aparece en pantalla. Es decir, como debe MOVER el |apiz para que se dibuje la figura. La
orden MOVER empuja el lapiz dibujando, mientras que la orden SALTAR hace pegar un salto al
artista sin dibujar. La flecha gris indica la direccidn del primer movimiento del lapiz. La opcidn
correcta en este ejemplo es la A. Marcala en el botdn de respuesta correspondiente, que esta
debajo.

¢Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino senialado?

Opcién A

Dy

&

Opcién B

>33

Opcién C

>3

Opcién D

I
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PREGUNTA 1

£Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man” hasta el fantasma por el camino seflalado?

Opcion A

>y

Opceidn B

>3

Opeidn C

>3y

Opciéon D

L P

Pregunta 1

PREGUNTA 2

camino seftalado?

cat DDn

eQué orden falta en la secuencia para llevar a Pac-Man’ hasta el fantasma por el Opeitn A

¥

Opcion B

L

Opeitn C

»

Opeion D

Pregunta 2
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PREGUNTA 3

Para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefalado, éen qué paso de
la siguiente secuencia de érdenes hay un error?

B|
|
|

(d

avanzar

izquierda U v

sl Paso B

girar a la
avanzar
avanzar

girar a la

- Paso C
izquierda U v

- Paso D

avanzar

Pregunta 3

farca el paso en el que hay error
C a
C g
C.c
2

PREGUNTA 4

£Qué drdenes debe efecutar el artista para dibujar el cuadrado? Cada uno de los
lados del cuadrado mide 100 pixeles.

Opcion A
LT Y adelante v 100 §LE 5
girar a la . ZEE R por 1) grados
L TE R adelante v 100 FETES

girar a o (FETLIIE R por £ grados
mover hacia E5 TR pixeles
girar a la CICEERD por 1) grados

Opcion B
maover hacla EXCITRBEES) pixeles
girar a la CETTITN por K1) grados
mover hacia £5EENTEREL) pixeles
girar a la (FZINEG SR por £1Y) grados
mover hacia E5SIITRRES) pixeles
giar ala (RN por 1) grados

mover hacla E22ETTORIE0) pixeles

WY adelante v 25 FOVE R

Opcién C

mover hacia £ 2ETTTRME pixeles
girar a la CECHR por £14) grados
mover hacia £7 2T pixeles

girar a la CETEERD por £14) arados
mover hacia £ 7TTCRIEL) pixeles

girar a la LEES SR por 4 grados
mover hacla 2 2ETTRIED) pixeles

Opcion D

mover hacia ELESIITE 1) pixeles
girar a la TSR por 14 grados
mover hacla £15ETTCIE) pixeles
glrar ala CETRNRR por £1) grados

mover hacia ELEITITIRY) pixeles
girar a la CEZRTED por EL1Y grados
mover hacia £LEIERMLY) pixeles

—
Pregunta 4

Marca la opcion correcta

O &

CB

0 C

C n
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PREGUNTA 5

£Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man” hasta el fantasma por el camino sefialado?

& ]

Opeidn A Opeitn B
x5 x3

Opeidn C Opeion D
= 4 x 2

Pregunta 5

PREGUNTA 6

fantasma por el camino seflalado?

&7

se debe repetir la secuencia para llevar a 'Pac-Man” hasta el

o
AN

|

Opeion A

X 2

Opcidon B

X1

Opcion C

X 4

Opcion D

X 3

Pregunta 6
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PREGUNTA 7

Para que el artista dibuje una vez el siguiente rectdngulo
(50 pixeles de ancho y 100 pixeles de alto), éen qué paso de
la siguiente secuencia de drdenes hay un error?

hacer

PasoA W

repetir &) veces

mover hacia pixeles

IICIEENET izquierda v Jeleld 90 Felglele

mover hacia pixeles
3irar ERER izquierda v Jeleld 90 Ne[CTecE mumdpy Paso D

=y Paso B
= Paso C

—_—
Pregunta 7
Marca el paso en el que hay error
© A
C B
C c
©p

PREGUNTA 8

dQué drdenes llevan a ‘Pac-Man” hasta el fantasma por el camino sefalado?

|
{
|

()

|
|
|

Opcidn A

repetir [E) veces
haz  repetir [£) veces

haz  avanzar
—

E 21 derecha O 7]
L8

avanzar

Opeion B

repetir [£) veces
haz | repetir

haz | avanzar
L -

- TETEY Y derecha U v ]
| -

avanzar

Opeién C

repetir [E) veces
haz | repetir [} veces
haz | avanzar

TN EY derecha U v
S

Opeion D
repetir [L) veces

haz | avanzar
S

repetir [E) veces

UEFRN-TETEYEY derecha U v |

avanzar

Pregunta §

Marca la opcion correcta
O A

B

-

“ b
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PREGUNTA 9

dQué drdenes llevan a ‘Pac-Man”hasta el fantasma por el camino sefialado?

&

Opeidn A Opcitn B
Repetir Il.asta ) Repetir Il.asta |
.llegar a._.ﬁ. @ | llegar a._.ﬁ @
r 4
Opcion C Opcitn D v
Repetir hasta Repetir hasta

llegar a... n
L

llegar a... ﬁ

>, a €
Pregunta 9

Y Y Y Y

PREGUNTA 10

£Qué bloque falta en la siguiente secuencia de drdenes para que ‘Pac-Man’ llegue
hasta el fantasma por el camino seftalado?

[Repetir hasta llegar L.B

hacer | girar a la [EEMCEEERD

|"avanzar

o

avanzar

ara s CECETNRD

Opeidn A Opeion B
girar a la girar a la
,
v
Opeion C Opeion D

No falta ningin bloque

e e Be e

gunta 10
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PREGUNTA 11

Para que 'Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino seftalado, den qué paso
de la siguiente secuencia de drdenes hay un error?

&

[

Pregunta 11

Marca el paso en el que hay error
C A

-

« Is

“ b

PREGUNTA 12

£0ué secuencia de drdenes debe ejecutar el
artista para dibujar la escalera que llegue hasta
la flor? Cada peldaiio sube 30 pixeles

Opeion A

Repetir hasta |a flor
haz | repetir E) veces
haz | mover hacla EEEENTEMED") pixeles
\_girar a la EEEEEED por El) grados

saltar hacia EREENCRMED) pixeles
=

Opeidn B

Repetir hasta la flor
haz | repetir ) veces
haz | mover hacia EEEELITRNFD) pixeles
irar a la por [ER) arados

saltar hacia [EEEENERMER] pixeles
o

Opeién C
Rapatir hasta la flor

haz | repetir [£) veces
haz | mover hacia EEEELITRMED) pixeles

\_ghar ala CEEEEED por ER) arados
éaltar LWEE] adelante v 210 JEGEES

Opeidn D

R ir hasta la flor
haz | repetir [
haz | mover hacia pixeles
\‘_airar ala por [E[F) grados

\_saltarhacia adelante v 30 JiGILH

Pregunta 12

L\::”'L:l |:| '\'l\l. .\.'.] correcta
C A

C B

-

-
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dQué drdenes llevan a ‘Pac-Man” hasta el fantasma por el
camino sefialado?

Opeién B Vv

Reepetir hasta

llegara.. m

Opeion C Opeion D
Repetir hasta Reepetir hasta
llegar a... m llegar a... m

Pregunta 13

rca la opeién correcta

A

B
c
D

PREGUNTA 14

£Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino sefialado?

e

b

Rapatir hasta llagar a..

hacer | avanzar

<]

SILGENE camino a la derecha U v

hacer

e

girar a la CECEICIEED

Repatir hasta llegar a...

hacer | girar a la
LYY camino a la derecha U v

hacer | avanzar
L —

a8

Repetir hasta llegar a..

hacer | avanzar

]

HILEYE camino a la derecha U v

I zquierda O v

hacer

e

Repatir hasta llegar a [ © 1

hacer | avanzar

CH VR camino a la izquierda O v

hacer | girara la

—

Pregunta 14

Mo . ot
Marca la opeion correcta

~

-
r
o

A

B
c
n
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PREGUNTA 15

<Qué falta en la siguiente secuencia de drdenes para levar a ‘Pac-Man’ hasta el
fantasma por el camino sefialado?

Rapatir hasta
| P —

- Sl pans

»

G
O
o=

Opeidn A

Opcion B

Opcion C

Opeidn D
Tanto la opcion A como la opcion C son correctas

(..
.
(-
(-

unta 15
irea la opeion correcta
A
B
c
D

PREGUNTA 16

Para que Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, den
qué paso de la siguiente secuencia de drdenes hay un error?

Repetir hasta llegar a... B

hacer | avanzar

HILEYA camino a la izquierda U v

LELCT AT N Y izquierda U v

H1L,EVA camino a la derecha U v

hacer | avanzar
|

—

Pregunta 16

M

C

-
-
-

arca el paso en el que hay error

A

B
c
D
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PREGUNTA 17

£Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino senalado?

()

LEGL LRI un camino delante v

hacer | avanzar
—

sino [+ 1T EY izquierda O v

e

Repetir hasta llegar a...

LET-Ta B un camino d

h. r | avanzar
—

sino | girarala

e

Repetir hasta |legar a... [ﬂ

= LT B camino a la derecha U v

girar a la

hacer

sino avanzar
—

Repetir hasta llegar a

hacer

CLEVE camino a la izquierda U v
IETENEY izquierda O v

hacer

sino avanzar
A

Pregunta 17

Marca la opeion corn
e A

C B

Cc

“ b

PREGUNTA 18

£Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man” hasta el fantasma por el
camino sefialado?

|

Repetir hasta llegar a... E

LETCT B un camino delante v

hacer | avanzar
L —

sino [+[1ET@1EY izquierda O v

e

Repetir hasta llegar a.

hacer

sihay

hacer avanzar
—

sino | girarala

.

[

Repetir hasta llegar a., [ﬂ

LT B camino a la derecha U v

girer ala

hacer

avanzar
L -

Repetir hasta llegar a @

UELC N B camino a la izquierda U v

UCCIE TETEREY izquierda O v

sino avanzar
=

Pregunta 18

Marca la opcion correcta
c A

© B

C e

“ b
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PREGUNTA 19

Para que "Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino seftalado, den qué paso de la
siguiente secuencia de drdenes hay un error?

repetir hasta

LEFAECTNEVYE un camino delante v

LG R camino a la derecha L v

m

Pregunta 19
Marca el paso en el que hay error
-
A
-
B
-
T b

PREGUNTA 20

cQué bloque falta en la siguiente secuencia de drdenes para gue ‘Pac-Man’ llegue
hasta el fantasma por el camino seftalado?

Repetir hasta llegar a... [‘.]

GETELEELEYE un camino delante v Opeidn A
haci .
acer | avanzar m CEEENEY derecha O v

Opeion B

sino G EE camino a laderecha U v

hacer | girarala

sino

Opeién C Opeidn D

girar ala No falta ningin bloque

(]
Pregunta 20
Marca la opcion correcta
O A
B
Cc
C D
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IMPORTANTE: LEE CON ATENCION

s aparece la imagen 'f

' en algunas casillas. El nimero que

arece en la parte inferior derecha de la imagen indica
]10_ ; Numero de fresas
que hay en la casilla

PREGUNTA 21

dQué drdenes llevan a "‘Pac-Man’ por el camino sefialado hasta las
Jresas e indican a ‘Pac-Man’ que se coma el niimero de fresas
indicado?

v

(WELITEE haya camino delante v

hacer | avanzar
e

repetir ) veces

haz

Comer 1 fresa
e

WOV ESY haya camino delante v

hacer | avanzar
e

repetir [£) veces

haz | comer 1 fresa

WELUESY haya camino delante v

hacer | avanzar
e

repetir £ veces

haz |comer 1 fresa
|-

IELEEN haya camino delante v

hacer | avanzar
repetir ) veces
haz |comer 1fresa

L -

Pregunta 21

Marca la opcion correcta
C A

“ B

-

© D

PREGUNTA 22

£Qué brdenes van llevando a ‘Pac-Man’ por el camino seialado e
indicdndole que se coma el niimero de fresas correspondiente?

WIELIEE haya camino nte v

|

haz | repetir g veces

()
9

hacer avanzar
|

repetir £ v

Comer 1 fresa
-

hacer

S—

Opcién B
mientras
hacer | avanzar
repetir &) veces

haz |Comer 1 fresa
~—

mientras

haz | repetir £ veces

hacer | avanzar
—_

repetir [ veces

hacer |[Comer 1 fresa
—

Opcién D
mientras

hacer | avanzar
N

repetir £ veces

haz |Comer 1 fresa
=

Pregunta 22

Marca la opcion correcta
C A

C B

© &

Cp
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PREGUNTA 23

<Qué falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man’ avance por el camino seitalado Opcién A \’
comiendo el mimero de fresas indicadas? V
mientras haya camino delante 1 vez
repetur veces
hacer | avanzar
~—
R hay al, Opcién B
haz |Comer 1 fresa 2 veces
~
Opcién C
X m 3 veces
— ] 1]
Opcién D
5 veces
Pregunta 23
Marca la opcion correcta
e A
C g
LSS
S
PREGUNTA 24
<Qué blogue falta en la siguiente secuencia de drdenes para que Pac-Man’ avance por el camino Opeidn A
sefialado comiendo el niimero de fresas indicadas (mimero desconoeido)?
mientras haya camino delante . -
hacer (TS Mientras haya camino delante
Si hay alguna fresa
hacer
Opeién B
Mientras no haya camino delante|
—
Opeidn C
|l Mientras haya alguna fresa
— —— Opceién D
e e e e e Mientras no haya ninguna fresa
Pregunta 24
Marca la opcidn correcta
© A
B
C ¢
C D
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PREGUNTA 25

Si tenemos el sigutente conjunto de drdenes, al que llamaros ‘my funetion’,
i que dibuja un cuadrado de 100 pixeles de lado: .

Opcion B

repetir £ veces repetir [ veces repatir B veces

haz | mover hacia EEEENTIGMDPL) pixeles
girar a la por [E[2) grados

haz | my Function

| girar ala por [[EEN grados

haz | my function
.

girar a la por [[EF) grados

£Qué secuencia debe ejecutar el artista para dibujar el siguiente disefio? Cada
uno de los lados de cada cuadrado mide 100 piveles.

Opeion C
repetir [EJ v

haz | my function

haz | my function

girar a Is [ELTEEERD por X0 grados
S

girar a la CEEEIERS por [ERD grados

Pregunta 25

Marca la opcion correcta
© A
«
« c
)
PREGUNTA 26

Si tenernos el siguiente conjunto de drdenes, al que llamarmos ‘my function’,

y que dibuja un tridngulo de 50 piveles de lado: \J

[ Funcion | Opeién A Opeién B

repetir [E) veces I 5
haz | mover hacia EEEENICRME) pixeles

girarala por [[EE) grados
L -

dQué le falta a la siguiente secuencia para que el artista dibuje el siguiente
disefio? Cada uno de los lados de cada tridngulo mide 50 piveles.
repetir [EE) veces

cidn C Opeién D
haz | my function o

 saltar hacia EEEENTRMELRD pixeles

Pregunta 26

Marca la opeidn correcta
¢ A

C B

C ¢

C n
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PREGUNTA 27

Opcion A

Opcion B

avanzar v
IETAENEN derecha U v

repetir [EJ) veces

Si tenemos el siguiente conjunto de drdenes, al que Hamamos “get 5 J

repetir [EJ veces

haz |Comer 1 fresa
e

dQué drdenes van levando a Pac-Man’ por el camino seftalado e indicdndole

que se coma el niimero de fresas correspondiente?

|

@)

o |
g

Opcién D

girar a la girar a la
repetir [EJ) veces repetir [ veces

| | | LT | avanzar v ) haz | get5

ej®
|
|
|
|
|

Pregunta 27

Marca la opeidn correcta
¢ A

C B

I

C D

PREGUNTA 28

Si tenemos el siguiente conjunto de drdenes, llamado ‘move and get 4™
Opcitn A Opeion B
EUCIENEY derecha U v

repetir [EJ veces

haz \Comer 1

£Qué falta en la siguiente secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ por el camino seftalado hasta las fresas,

comiendo el nidmero de fresas indicado?

SRR v

(& L L Opcién C Opeitn D

el

repetir veces

haz | move and get 4
—

Pregunta 28

Marca la opcidn correcta
© A

C B

«

“ b
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ANEXO C: Criterio de Jueces del test de pensamiento computacional

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
l. DATOS GENERALES
1.1. Nombre del Experto: Alfredo Carlos Castro Quispe
1.2. Actividad laboral: Docente
1.3. Institucién donde labora: Escuela Profesional de Educacién Secundaria
1.4. Instrumento de validacion: Test de pensamiento computacional
1.5. Autor del instrumento: Lisbeth Condemayta Cutipa
Il. EVALUACION DEL INSTRUMENTO
Muy deficiente (MD) 0.0 Deficiente (D) 0.5 Regular (R) 1.0 Bueno (B) 1.5 Muy Bueno (MB) 2.0

MD D R B MB

CRITERIOS DE EVALUACION 00 05 1.0 15 20

CLARIDAD: Esté escrito en lenguaje cientifico de fécil
1 | comprension y es apropiado al tipo de investigacion que se X
pretende realizar.

OBJETIVIDAD: Est4 expresado en forma de indicadores
observables y medibles.

ACTUALIDAD: Los items corresponden a las formas
actuales de formulacion de instrumentos de investigacion.

ORGANIZACION: La formulacion de los items tiene una
4 | secuencia ldgica segin el tipo de investigacion que se X
pretende realizar.

COHERENCIA ESTRUCTURAL: La cantidad de items es

5 | correspondiente a la cantidad de indicadores que sequiere X
medir.
COHERENCIA SEMANTICA: Los items se refieren a las
6 | incdgnitas de los problemas de investigacion o alsentido de la X

investigacion.

CONSISTENCIA TEORICA: Los items se sustentan en el

! marco tedrico que se asume en la investigacion. X
METODOLOGIA: Este instrumento corresponde a la

8 | técnica de investigacion apropiada para recoger datos X
confiables.

9 ESTRUCTURA FORMAL: _EI instrumento contiene todos x
los elementos estructurales basicos.

10 ORI_GINALIDAD:_ Este ir_vstrumento es elaboracién x
propia, de lo contrario se menciona la fuente.

PUNTAJE PARCIAL 2 3 12

PROMEDIO FINAL 17

I11. OPINION:
- Sugiero que se explicite los indicadores del cuadro de operacionalizacion de variables para
relacionarlos con el alcance de los items propuestos.
- Elinstrumento debe considerar las instrucciones para una mejor orientacion de los sujetos de la
investigacion, ademas hay algunos términos en inglés que deben tener traduccion.

Puno, 02 de setiembre de 2020

") Firmado digitaimente por CASTRO
y . QUISPE Alfredo Carlos FAU
Firma Digital 20145496170 soft
Motivo: Soy el autor del documento
DRIA BRI OF FIOCES S ELSSTORALES Fecha: 02.09.2020 11:11:26 -05:00
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. .
I.  DATOS GENERALES

1.1. Nombre del Experto: Dr. HEBER NEHEMIAS CHUI BETANCUR

1.2, Actividad laboral: ........ ..o

1.3. Institucion donde labora: UNIVERSIDAD NACIONAL DEL ALTIPLANO
1.4. Instrumento de validacion: TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
1.5. Autor del instrumento: LIZBETH CONDEMAYTA CUTIPA

Il. EVALUACION DEL INSTRUMENTO

Muy deficiente (MD) 0.0 Deficiente (D) 0.5 Regular (R) 1.0 Bueno (B) 1.5 Muy Bueno (MB) 2.0

MD D R B MB

CRITERIOS DE EVALUACION 00 05 10 15 20

CLARIDAD: Estéa escrito en lenguaje cientifico de facil
1 | comprensiony es apropiado al tipo de investigacion que se X
pretende realizar.

OBJETIVIDAD: Esta expresado en forma de indicadores
observables y medibles.

ACTUALIDAD: Los items corresponden a las formas
actuales de formulacion de instrumentos de investigacion.

ORGANIZACION: La formulacion de los items tiene
4 | una secuencia logica segun el tipo de investigacion que se X
pretende realizar.

COHERENCIA ESTRUCTURAL.: La cantidad de items
5 | es correspondiente a la cantidad de indicadores que se X
quiere medir.

COHERENCIA SEMANTICA: Los items se refieren a
6 | las incdgnitas de los problemas de investigacion o al X
sentido de la investigacion.

CONSISTENCIA TEORICA: Los items se sustentan en
el marco tedrico que se asume en la investigacion.

METODOLOGIA: Este instrumento corresponde a la
8 | técnica de investigacion apropiada para recoger datos X
confiables.

ESTRUCTURA FORMAL: EIl instrumento contiene

9 L
todos los elementos estructurales basicos.

10 ORIGINALIDAD: Este instrumento es elaboracion X
propia, de lo contrario se menciona la fuente.

PUNTAJE PARCIAL 9 8

PROMEDIO FINAL 17

IIL. OPINION . e etneeuetnereneeeeenesnesnnssnsssnssnsssnssssssssssnsssnssssssnsssnssnsssssssnsssnssnsssnssnnssnnns

“ UNA )
! PUNO Puno, 04 de setiembre de 2020

Firmado digitalmente por CHUI
BETANCUR Heber Nehemias FAU
20145496170 soft

Motivo: Doy V° B

Fecha: 04.09.2020 00:43:26 -05:0
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ANEXO D: Autorizacion para usar el TPC

Facultad

de Educacion

A quien corresponda,

Por el presente documento, el abajo firmante PROF. DR. MARCOS
ROMAN GONZALEZ, autoriza a D LIZBETH CONDEMAYTA
CUTIPA para usar el Test de Pensamiento Computacional con fines

de investigacion v/o de innovacion educativa.

Madrid, o2 de octubre de 2020

RDJ L “I Firmado digitalmente por
GONZALEY ROMAN GONZALEZ
MARCOS - DHI 143000802

MARCOQOS - DNI Fecha: 2020.10.02
143(}0']8(}1 16:00:31 +0200°
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ANEXO E: Puntajes obtenidos por los estudiantes de quinto grado de la IEP N° 70 116
Caritamaya en el Pre Test y Post Test.

Puntajes obtenidos en el grupo experimental - Pre Test

N° Resultados del Pre Test
1 11
2 8
3 8
4 12
5 7
6 11
7 8
8 9
9 7

10 7

11 9

12 9

13 9

Nota: De base de datos de la aplicacion del instrumento de Pensamiento Computacional
en los estudiantes del quinto de primaria de la IEP N° 70 116 Caritamaya. (Pre Test)

Tratamiento estadistico de los puntajes obtenidos en el pre test

. . Media 8,85
Medidas de tendencia Mediana 9,00
central

Moda 9,00

Desv. Desviacion 1,63

Varianza 2,64

Medidas de dispersion Rango 5,00
Min. 7,00

Max. 12,00

Nota: De elaboracion Propia.
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Puntajes obtenidos en el grupo experimental - Post Test

N° Resultados del Post proyecto
1 18
2 17
3 17
4 22
5 16
6 16
7 14
8 21
9 13

10 9

11 14

12 17

13 19

Nota: Base de datos de la aplicacion del instrumento de Pensamiento Computacional en

los estudiantes del quinto de primaria de la IEP N° 70 116 Caritamaya. (Post Test)

Tratamiento estadistico de los puntajes obtenidos en el post test

Media 16,00

Medidas de tendencia central Mediana 16,00
Moda 16,00

Desv. Desviacion 3,14

Varianza 9,83

Medidas de dispersion Rango 13,00
Min. 9,00

Max. 22,00

Nota: De elaboracion propia. SPSS v25
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Comparaciones entre los puntajes obtenidos en el pre- proyecto y el post-

proyecto grupo experimental

Resultados Del Pre  Resultados Del Post

N Proyecto Proyecto
1 11 18
2 8 17
3 8 17
4 12 22
5 7 16
6 11 16
7 8 14
8 9 21
9 7 13

10 7 9

11 9 14

12 9 17

13 9 19

Nota: Base de datos de la aplicacion del instrumento de Pensamiento
Computacional en los estudiantes del quinto grado de la IEP N° 70 116

Caritamaya 2020 (Pre Test y Post Test)
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ANEXO F: Propuesta pedagdgica

PROPUESTA PEDAGOGICA
“APRENDIENDO A PROGRAMAR CON SCRATCH”
1. Objetivos:

OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de quinto grado de la IEP N° 70 116
Caritamaya, a través de sesiones de aprendizaje que integra areas curriculares de EBR usando el

software de programacion “Scratch”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Desarrollar diez sesiones de aprendizaje integrando areas curriculares como Matematica y

Comunicacion.

Integrar las dimensiones del pensamiento computacional en el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje.

Fortalecer competencias relacionados al uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion

(TIC).

2. Cronograma de actividades realizadas:

OCTUBRE 2020
Actividades

07 |08 09|12 |13 |14 (15|16 |19 |20 |21 |22

Aplicacion del Pre Test | X

Conociendo el interfaz
del programa Scratch.

Aprendemos a crear
animaciones en Scratch

Dibujamos figuras
geomeétricas en X
Scratch.
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Conociendo mas
figuras geométricas en X
Scratch.

Programamos
operaciones basicas en X
Scratch.

Programamos una tabla
de multiplicar en X
Scratch.

Aprendemos a
programar una X
historieta en Scratch.

Aprendemos sobre
funciones bésicas de X
ciclos y condicionales

Aprendemos a

programar un juego de X

atrapar objetos en
Scratch.

Aprendemos a X
programar un juego de
laberinto en Scratch.

Aplicacion del Post X
Test

3. RECURSOS Y MATERIALES
e Laptops
e Fichas de aprendizaje
e Plumones
e Papelografos
e Internet
4. METODOLOGIA DIDACTICA:
4.1. Inicio

e Motivacion: Despertar el interés de los estudiantes a través de actividades desconectadas
para trabajar el pensamiento computacional. Ademas, se integra la observacion de

proyectos que se encuentran publicados en la plataforma de “Scratch”.
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e Saberes previos: A partir de la motivacion se realiza una serie de preguntas para obtener

informacidn respecto a las experiencias que los estudiantes tienen.

e Conflicto cognitivo: Se plantea un desafio que permita involucrar su interées, esto

motivarda la busqueda de una respuesta que abrird paso a un nuevo aprendizaje.

4.2. Proceso

e A partir de los saberes previos se presenta el tema y el proposito de la sesion a

desarrollarse.

e Se explica los conceptos que se trabajaran durante el desarrollo de las fichas de

aprendizaje.

e Los estudiantes desarrollan las fichas de aprendizaje que se les proporciona.

4.3. Cierre

e La evaluacion es permanente, durante el desarrollo de la sesion. Sin embargo, para
comprobar el aprendizaje de los estudiantes en cada sesion, se integra “la grabacion de
pantalla”, ello consiste en que los estudiantes expliquen como desarrollaron sus proyectos

en Scratch y como funcionan. Estos videos se publican en un grupo cerrado de Facebook.
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5. SESIONES DE APRENDIZAJE
SESION DE APRENDIZAJE N° 1

1.11EP N°70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”
1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4 FECHA 8 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION | Conocemos el interfaz del programa Scratch.

Conocer el entorno de trabajo y las caracteristicas del software de programacion Scratch.

Lee diversos |- Obtiene informacion del | Identifica informacion
tipos de textos texto escrito. explicita, relevante y
en su lengua i . complementaria que
c L materna i !nflere - ?jl Interpreta se encuentra  en
omunicacion informacion del texto. distintas partes el
- Reflexionay evalla la forma, | texto.

el contenido y contexto del
texto.

e Personaliza entornos virtuales.

e Gestiona informaciéon del entorno | Ordaniza informacion,

Se desenvuelve en los virtual. segun su proposito de

entornos virtuales estudio, de diversas

generados por las TIC | ¢ Interactua en entornos virtuales. fuentes y materiales
digitales.

e Crea objetos virtuales en diversos
formatos.

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacién a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

Busqueda de la | Flexibilidad
excelencia y apertura

Procesos
didacticos

Secuencia didactica Recursos Tiempo
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INICIO

Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un juego con tarjetas
“Scratch”

+

+

i 1 i 8
s
ii

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- Normalmente ¢Para que usaban las
computadoras en la escuela?

- ¢Alguna vez crearon su propio juego en la
computadora?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Qué se necesita para crear juegos en la
computadora?

Se indica el propodsito de la sesion: “Hoy
conoceremos el programa Scratch y su entorno de
trabajo”

Tarjetas
Scratch

10
minutos

PROCESO

- Se entrega una ficha a los estudiantes, en donde
resalta el simbolo del programa, y se le hace la
siguiente pregunta:

¢Por qué aparece la imagen de un gato en la
ficha?

- Después de escuchar las respuestas de los
estudiantes, se les indica que deben abrir un
programa en la laptop, cuyo simbolo sea un
gato. De esa manera, se inicia con la lectura de
la ficha, profundizando la explicacién de cada
herramienta del programa a través de
papelografos.

- Una vez terminada la explicacion, se realiza
preguntas a los estudiantes y segun lo
comprendido van reconociendo los bloques de
programacion que componen el entorno de
trabajo. Finalmente, se entrega las fichas de
aprendizaje a los estudiantes para que
completen y demuestren lo aprendido.

Fichas
papelografos
Plumones
Laptops

Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos

FINAL

Inducimos a la reflexién de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

Lista de
cotejo

5 minutos

124




¢ Qué nos resulto dificil y como lo superamos?

Se evalta los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.
Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 1

“Conociendo el interfaz del programa Scratch”

1. Completa:

R/

% SCRATCH es un lenguaje de

7

+«+ Con Scratch se puede crear:

2. Reconoce y menciona los bloques que componen el interfaz de Scratch:

B scratch Desktop

@+ Amchivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto Scratch

= Codigo & Disfraces oy Sonidos . .

o %
‘¥
Movimiento
Movimiento
o
Apariencia
. girar O e grados
Sonido
O girar ) e grados 0 ()
Eventos @
Operadores  [RESFEIEL] o segsa posicion aleatoria v
Variables deslizar en o segsax o y o
Escenario
Mis Blogues Objeto | Objetot - x 0 Iy o
apuntar en direccion ()

mostrar | @ | @ Tamaiic 100 Direccion 80
W Fondos
L3
Sy
cambior xon (@)
Objeto1
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2

1.11EP N°70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”
1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4.FECHA 9 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION Aprendemos a crear animaciones en Scratch

Crear animaciones en nombres utilizando bloques de control, movimiento y apariencia para
aprender sobre la secuencia de acciones”

Crea proyectos | - Explorar y experimenta los | Prueba y propone formas

desde los | lenguajes del arte. de utilizar los medios, los
lenguajes materiales, las

Arte y Cultura c - Aplica procesos creativos . A
artisticos. herramientas y las técnicas

-EvalGa y comunica sus | con fines expresivos y
procesos y proyectos comunicativos.

e Personaliza entornos virtuales. Realiza programaciones
) ) . simples que simulan
e Gestiona informacion del entorno
procesos 0
Se desenvuelve en los virtual :
: comportamientos de

entornos virtuales

generados por las TIC | Interacttia en entornos virtuales. objetos construidos de su

propio  entorno, para
e Crea objetos virtuales en diversos | resolver determinados

formatos. problemas o retos

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacion a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

Flexibilidad
y apertura

Busqueda de la
excelencia

Pr 0cesos Secuencia didactica Recursos Tiempo

didacticos

INICIO MotlyaC|on: Se d,esplerta el |r.1tere§,de los Video 1Q
estudiantes a través de una animacion en Scratch. minutos
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Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Qué significa animar?

- ¢Habra alguna herramienta en Scratch
con la que se pueda crear la animacion
que vieron en el video?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Qué bloques de Scratch utilizarian para crear
animacion de nombres?

Se indica el propdsito de la sesion: “Hoy
aprendemos a crear animaciones en nombres
utilizando secuencia de acciones”

PROCESO

- A través del video observado por los

estudiantes, se explica la secuencia de acciones
que aparece al crear animaciones:

Todo inicia, utilizando el bloque de control “Al
hacer clic en este objeto” o “Al presionar la
tecla espacio”, esto es necesario para ejecutar el
proyecto creado, para animar el nombre, se
programa cada letra, para esto se puede utilizar
el bloque sonido para darle un ritmo
caracteristico, seguido a eso se puede utilizar el
blogue de apariencia, en el cual sera posible
cambiar de colores a las letras, asi mismo, se
puede utilizar el bloque de movimiento para que
las letras se puedan mover en la direccion que
coloquemos.

De esta manera, los estudiantes empiezan a
crear sus proyectos a través de las fichas de
aprendizaje mientras ello se les guia en todo
momento para resolver cualquier duda que se
presente.

Los estudiantes socializan sus proyectos,
realizando una grabacion de pantalla donde
explican coOmo se ejecutan sus proyectos, dichos
videos son publicados.

Laptops
Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos

FINAL

Inducimos a la reflexién de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

¢ Qué nos resultd dificil y como lo superamos?

Lista de
Cotejo

5 minutos
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Se evalGa los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacién Primaria.
Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 2
Aprendemos a animar nombres en Scratch
1.- INICIO:

> Elige objetos, en este caso buscaras letras que conformen tu nombre.

Elige un objeto

% EDEOODOOMEDE O

Block H Block- Block-d Block-K Biock-L BlockM BlockN
O P Q@R § T U
Block-0 Block- BlackQ BlockR Block-$ Block-T Block-U
VWX Y 2 & B
Block v Block W Block X ’ Block-Y Block Z Glow-A Glow-8
@ ®» B8 ¥ @ #H 1
Glow-C GlowD GlowE Glow-F Glow-G Glow.H Glow!

» Selecciona un fondo de escenario.

+ Regresar Eligir un fondo

8 ; oo e

Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With Biue Sky Blue Sky 2 Boardwalk

2. PROGRAMACION: Realiza el siguiente codigo en la letra que elegiste.

NO D| O

SUGERENCIA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

1.1.1IEP

N° 70 016 “Caritamaya”

- Acora

1.2.CICLO

V | Grado | QUINTO

Seccion | “Unica”

1.3.RESPONSABLE

Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4 FECHA

12 de octubre del 2020

ciclos.

Matematica

1.5.TITULO DE LA SESION

Resuelve -
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion.

Aprendemos a dibujar figuras geométricas programando en Scratch para aprender sobre los

Modela objetos con
formas geométricas y sus
transformaciones.

- Comunica su
comprension _sobre las
formas vy  relaciones
geomeétricas.

- Usa estrategias y
procedimientos para

orientarse en el espacio.

- Argumenta afirmaciones
sobre relaciones
geométricas.

Dibujamos figuras geométricas en Scratch.

Emplea estrategias de
calculo, la visualizacion y

los procedimientos de
composicién Y
descomposicion para

construir formas, angulos,
realizar ampliaciones,
reducciones y reflexiones
de las figuras, asi_como
para hacer trazos en el
plano cartesiano. Para
ello, usa diversos recursos
e_instrumentos de dibujo

(Scratch).

Se desenvuelve en los
entornos virtuales
generados por las TIC | ®

Personaliza entornos virtuales.

Gestiona informacion del entorno
virtual.

Interactla en entornos virtuales.

Crea objetos virtuales en diversos
formatos.

Realiza programaciones

simples que simulan
procesos 0
comportamientos de

objetos construidos de su
propio  entorno, para
resolver determinados

problemas o retos
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Busqueda de la | Flexibilidad

excelencia

y apertura

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacion a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

I1l.  DESARROLLO DE LA SESION

Procesos
didacticos

Secuencia didactica

Recursos

Tiempo

INICIO

Motivacién: Se despierta el interés de los
estudiantes a través del juego ‘“Programando
robots humanos”

Para ello, se escribe el siguiente conjunto de
ordenes, y se les explica que esas son las unicas
instrucciones que deben cumplir:

- Mueve una casilla a la derecha
- Mueve una casilla a la izquierda
- Mueve una casilla hacia arriba

- Mueve una casilla hacia abajo Colorea la
casilla

2 [l

Se les explica que acaban de crear una secuencia
de pasos para terminar una tarea.

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Ustedes creen que podemos programar
nuestro juego en Scratch?

- ¢Qué bloques se puede utilizar para dar las
instrucciones?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Sera lo mismo utilizar secuencias y ciclos al
programar en Scratch?

Se indica el proposito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a dibujar figuras geométricas

Papelografo

10
minutos
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programando en Scratch para aprender sobre los
ciclos”

- Se explica a los estudiantes que Scratch no solo
permite crear juegos O crear animaciones,
también nos permite aprender las matematicas.
Por ejemplo, puede ayudar a dibujar formas y
para ello es necesario saber cuéntos lados
conforman ciertas figuras, de esta manera el
dibujo se ejecutara correctamente.

- Los estudiantes empiezan a crear sus proyectos

a través de las fichas de aprendizaje. Laptops
- Mientras los estudiantes terminan de programar, | Software
PROCESO se les explica que las secuencias permiten | seratch 45_
programar acciones una después de otra para minutos

que el objeto lo ejecute, pero los ciclos permiten | Fichas _de_
ejecutar las secuencias utilizadas repitiendo | aprendizaje
varias veces. Por ejemplo, para dibujar el
hexagono se debe tener en cuenta el nimero de
lados para poder crear un ciclo de “repetir 6
veces” la secuencia creada.

- Los estudiantes socializan sus proyectos,
realizando una grabacion de pantalla donde
explican cOmo se ejecutan sus proyectos, dichos
videos son publicados.

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢ Qué aprendimos hoy? .
FINAL T Llsta} de & minutos
¢Qué nos resulto dificil y como lo superamos? cotejo

Se evalia los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

IV. BIBLIOGRAFIA

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.
Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 3
Dibujamos figuras geométricas - parte |

1. INICIO: Agregamos el componente lapiz, para ello haz click en el boton de la esquina
inferior izquierda y de la ventana resultante seleccionamos lapiz.

4 Regresar Eligir una extension

Masica Lapiz Sensor de video Texto a Voz
Toca instrumentos y tambores. Dibuja con tus objetos. Detecta movimiento con tu camara Haz que tu proyecto hable.

Colaboracion con
2 Amazon Web Services

2. PROGRAMACION:
v Realizamos el codigo para que el objeto pueda moverse 100 pasos hacia adelante y luego
moverse otros 100 pasos hacia la derecha, dibujando lineas:

RETO: Ahora que ya sabes como dibujar las lineas, realiza un
codigo para que el objeto pueda dibujar un cuadrado.

> Teniendo en cuenta el nimero de lados del cuadrado.

\
|
1
I
|
|
1
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

1.11EP N° 70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”
1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4.FECHA 13 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION Conociendo mas figuras geométricas en Scratch.

Aprender sobre el paralelismo dibujando mas figuras geométricas en Scratch”

Resuelve - Modela objetos con | Emplea estrategias de

problemas de formas geométricas y | calculo, la visualizacion y

forma, sus transformaciones. los  procedimientos  de

movimiento y . composicion y

. - Comunica su

localizacion — | descomposicion para

cOMPTENsIon sobr(_a a5 | construir formas, angulos,

forma’s Y relaciones realizar ampliaciones,

Matematica geometricas. reducciones y reflexiones

- Usa estrategias Yy | de las figuras, asi como para
procedimientos  para | hacer trazos en el plano
orientarse en el espacio. | cartesiano. Para ello, usa

diversos recursos e

instrumentos _de _dibujo

- Argumenta

afirmaciones sobre S
' o2 (Scratch).
relaciones geométricas.

e Personaliza entornos virtuales. Realiza  programaciones
. . . simples que  simulan
e Gestiona informacion del entorno Procesos o

Se desenvuelve en los | virtual.

entornos virtuales
generados por las TIC | ® Interactla en entornos virtuales.

comportamientos de
objetos construidos de su
propio  entorno,  para
eCrea objetos virtuales en diversos | resolver determinados

formatos. problemas o retos
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Busqueda de la | Flexibilidad

excelencia

y apertura

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacion a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

DESARROLLO DE LA SESION

Procesos
didacticos

Secuencia didactica

Recursos

Tiempo

INICIO

Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un juego denominado:
“imaginando ser un robot”. Para ello se repartira
tarjetas a los estudiantes y tendran que seguir las
instrucciones de ellas cuando se pulse el boton
que tienen en la parte superior de la misma.

Me levanto y digo: Me levanto y digo:
“Blanca por dentro” “verde por fuera”

Me levanto y digo: Me levanto y digo:
“si quieres que te lo diga” “espera”

Primero, deben de levantarse, leer en voz alta el
verso que aparece en cada tarjeta y luego
sentarse. Este juego permite trabajar vy
comprender el paralelismo.

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Como actuaron cuando imaginaron ser
un robot?

- ¢Consideran que estuvieron ordenados al
momento en que todos siguieron las
instrucciones?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Como podemos programar al gato de Scratch
para que ejecute varias acciones a la vez?

Se indica el proposito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar al gato Scratch para
que pueda dibujar 3 figuras geométricas a la

2

vezZ .

Tarjetas

10
minutos
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PROCESO

Se comienza explicando a los estudiantes a
cerca del paralelismo, el cual permite que el
objeto elegido pueda realizar varias acciones a
la vez.

Los estudiantes empiezan a crear Ssus
proyectos a través de las fichas de aprendizaje.

Comprueban si la programacion realizada se
ejecuta  correctamente, caso  contrario
revisaran de nuevo de su proyecto y pueden
aplicar la depuracion.

Al terminar sus proyectos, socializan sus
proyectos, realizando una grabacion de
pantalla donde explican cdmo se ejecutan sus
proyectos, dichos videos son publicados.

Papelografo
Plumones
Laptops

Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos

FINAL

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?
¢ Qué nos resulté dificil y como lo superamos?

Se evalia los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

Lista de
Cotejo

5 minutos

IV. BIBLIOGRAFIA

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.

Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 4

Dibujamos figuras geométricas en Scratch — parte 11

1. Realizamos el siguiente codigo para programar cuatro figuras geométricas:

al presionar

V4

V4

borrar todo

lapiz amba

O,

al presionar latecla a »

Irax y m
apuntar en direccién @
esperar o segundos
2 lapiz abajo
repetir o

mover @ pasos

girar ) @kl grados

esperar o segundos

V. lapiz amba

al presionar latecla c -

apuntar en direccion @
esperar o segundos

/7 lapiz abajo
repetir @

mover o pasos
.girar = o grados

5

y lapiz arriba

()

al presionar latecla b
rax @ y: @
apuntar en direccion @
esperar o segundos

y lapiz abajo

mover @ pasos

girar ) @ grados

esperar o segundos

i Q@

V4 lapiz arriba Q

al presionar latecla d «=
Irax o y @
apuntar en direccion @
esperar o segundos
7/ lapiz abajo
repetir o
mover @ pasos
.girar c @ grados

mover @ pasos

/7 lapiz arriba

138

/Indica la figura\

geométrica a la cual
corresponde cada
cadigo:

1.-

2.-

3.-




SESION DE APRENDIZAJE N°5

1.1.1IEP

N° 70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO

V | Grado

QUINTO

Seccion | “Unica”

1.3.RESPONSABLE

Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4 FECHA

14 de octubre del 2020

Matematica

Se desenvuelve en los
entornos virtuales
generados por las TIC

1.5.TITULO DE LA SESION

Programar operaciones basicas a través del ensayo y depuracion

Resuelve - Traduce cantidades a | Establece relaciones entre
problemas de | expresiones numeéricas. datos y una o0 mas
cantidad acciones de agregar,

sobre los nUmeros y
operaciones.

- Usa estrategias

Programamos operaciones basicas en Scratch”

- Comunica su comprension

quitar, comparar, igualar,

procedimientos

estimacién y calculo.

sobre las
numéricas y
operaciones.

Personaliza entornos virtuales.

Gestiona informacion del

entorno virtual.
InteractUa en entornos virtuales.

Crea  objetos virtuales en

diversos formatos.

- Argumenta  afirmaciones
relaciones

las . .
reiterar, agrupar y repartir
cantidades, para

y | transformarlas en

de | expresiones  numeéricas
(modelo) de adicidn,

sustraccion
multiplicacién y division
con numeros naturales, y
de adicién y sustraccion
con decimales.

las

Realiza programaciones
simples que simulan procesos
0 comportamientos de objetos
construidos de su propio
entorno, para resolver
determinados problemas o
retos

Busqueda de la | Flexibilidad
y apertura

excelencia

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacién a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.
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I1l.  DESARROLLO DE LA SESION

Procesos
didacticos

Secuencia didactica

Recursos

Tiempo

INICIO

Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un video en el cual se
visualiza el desarrollo de operaciones
matematicas en Scratch, muy facil vy
divertido.

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Qué operaciones se pueden realizar
en Scratch?

- ¢Qué blogue utilizarian para encontrar
las operaciones?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Como programamos las cuatro operaciones
para calcular automaticamente los resultados?

Se indica el propodsito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar operaciones
basicas a través del ensayo y depuracion”.

Video

10
minutos

PROCESO

- Se dialoga con los estudiantes sobre el
ensayo Yy depuracion, las cuales se aplican
cuando las cosas no salen como se imagina,
para esto sera necesario que revisen la
secuencia de los cddigos y realizar los
ajustes respectivos a tiempo para que el
programa se ejecute correctamente.

- Los estudiantes empiezan a crear sus
proyectos a través de las fichas de
aprendizaje.

- Mientras desarrollan sus proyectos, se
dialoga con ellos sobre los bloques que
estan utilizando: Bloque de control, bloque
de sensores, blogue de apariencia, bloque
de operadores y bloque de variables.

- Todos estos bloques juntos, ayudaran a
realizar las operaciones basicas como la
suma, la resta, la multiplicacion y la
division.

Laptops
Software Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos
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- Al terminar sus proyectos, socializan sus
proyectos, realizando una grabacion de
pantalla donde explican como se ejecutan
sus proyectos, dichos videos son
publicados.

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes,
a partir de las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

FINAL . Lista de cotejo 5 minutos
¢ Qué nos resulto dificil y como lo superamos?
Se evalla los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.
IV. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.
Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 5
Programamos operaciones basicas en Scratch

1. Realizamos el siguiente cddigo para programar operaciones basicas:

¢ Cudles son las
operaciones basicas
en matematica?

[P 8 Hoy resolveremos operaciones basicas Jovs e segundos

(o=l Escribe el primer nimero B or

7
0.0

establecer NGmero1 v a respuesta

0
°

(oo =l Escribe el segundo nimero B E

O
°

O
°

Sumae a NGmero1 + NaGmero2

Restav a NGmero1 - Nimero2

Mulfipicacion *+ a Namero1 * Namero2

Division v a Namero1 / N(mero2

(T8l La suma es: Suma potesegmdos

- et o @) e
("l La multiplicacion es: Mulfiplicacion pou'a segundos

[l La division e Division  por o segundos

2. Ejecutamos nuestro proyecto sobre operaciones basicas en matematica:

Ne

*-;

Multiplicacion (70000

IMPORTANTE: En el caso que no
funcione tu proyecto, revisa el codigo
y encuentra el error.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 6

1.11EP N° 70 016 “Caritamaya” - Acora
1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”
1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4.FECHA 15 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION

Resuelve

cantidad

Matematica

problemas de

- Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.

- Comunica su
comprension sobre los
ndmeros y las

operaciones.

estrategias y
de

- Usa
procedimientos
estimacion y célculo.

- Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones.

Programar una tabla de multiplicar en Scratch utilizando la abstraccion

Emplea

“Programamos una tabla de multiplicar en Scratch”

estrateqias y

procedimientos de céalculo:

uso de la reversibilidad de las
operaciones con ndmeros
estimacién _ de
cocientes,

naturales,

productos y

descomposicion

dividendo, amplificacion y
simplificacién de fracciones,
expresiones

redondeo
decimales

propiedad distributiva de la
multiplicacion respecto de la

de
y Uso

adicion y division.

del

de la

Se desenvuelve en los
entornos virtuales
generados por las TIC | ®

e Personaliza entornos virtuales.

e Gestiona informacion del entorno
virtual.

InteractUa en entornos virtuales.

e Crea objetos virtuales en diversos

formatos.

Realiza programaciones
simples que simulan

procesos 0 comportamientos
de objetos construidos de su
propio entorno, para resolver
determinados problemas o

retos

Busqueda de la | Flexibilidad
excelencia y apertura

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacion a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.
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I1l.  DESARROLLO DE LA SESION

Procesos
didacticos

Secuencia didactica

Recursos

Tiempo

INICIO

Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un juego denominado
“Divide y venceras”

Los estudiantes piensan en las tareas que
realizan todos los dias, y para ejecutar cada una
de esas tareas es necesario seguir una secuencia
de pasos que le componen. El juego consiste en
que cualquier estudiante mencione una tarea de
la vida cotidiana mencionando un conjunto de
pasos que ayudan a lograr dicha tarea. Todos
participan expresando sus tareas de manera
oral.

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Por qué es importante aprender a
dividir tareas grandes en pasos mas
pequerios?

- En las sesiones anteriores ¢han logrado
que sSu programa Se ejecute como
querian?

- ¢Qué problemas surgieron?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Como utilizamos la abstraccion al programar
una tabla de multiplicar?

Se indica el proposito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar una tabla de
multiplicar en  Scratch  utilizando la
abstraccion”.

10
minutos

PROCESO

- Se dialoga con los estudiantes, sobre los
problemas que pueden surgir cuando se esta
programando en Scratch, por ello es
importante usar la abstraccion, esto permite
dividir una tarea en partes mas pequefias, que
a la vez permitird buscar o crear una solucion
de manera més facil y sencilla.

Laptops

Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos
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- Los estudiantes empiezan a crear sus
proyectos a través de las fichas de
aprendizaje.

- Durante el desarrollo, se recomienda a los
estudiantes ir comparando los resultados de
la multiplicacion que obtendran en Scratch
para comprobar si los codigos han sido
correctamente escritos. En caso contrario,
podrian utilizar la abstraccion aplicando la
paleta de control “clones” para mejorar sus
proyectos oportunamente y encontrar el
error.

- Al terminar sus proyectos, socializan sus
proyectos, realizando una grabacion de
pantalla donde explican como se ejecutan sus
proyectos, dichos videos son publicados.

Inducimos a la reflexién de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?

FINAL o Lista de Cotejo | 5 minutos
¢ Qué nos resulto dificil y como lo superamos?
Se evalla los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.
IV. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.
Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 6
“Programamos una tabla de multiplicar”
PASO 1. Creamos tres variables:

v Tabla
v Multiplicando
v" Resultado

PASO 2. Iniciamos a programar, realizando el siguiente codigo:

al presionar

e[l 4 Qué tabla deseas conocer? BREEEED

establecer Tabla * a respuesta

establecer Multiplicando * a o

repetir 0

establecer Resultado » a Tabla * Multiplicando

decir unir = Tabla uniro unir - Multiplicando unire Resultado pora sequndos

cambiar Multiplicando * en

PASO 3: Realizamos la prueba de nuestro proyecto programado
L HH
Tabla (0510
Multiplicando (0000
Resultado (01000

5%0=0
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

1.11EP N°70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”
1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4.FECHA 16 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION Aprendemos a programar una historieta en Scratch.

Programar una historieta en Scratch para expresar nuestras ideas de manera optima.

Escribe - Adecla el texto a la|Adecia el texto a |la
diversos tipos situacidn comunicativa. | situacion comunicativa
de textos considerando el propésito

- Organiza y desarrolla
las ideas de forma
coherente y
cohesionada.

comunicativo, el  tipo
textual, asi como el formato
y el soporte. Mantiene el
registro formal e informal,
Comunicacion - Utiliza convenciones | para ello, se adapta a los
del lenguaje escrito de | destinatarios y selecciona

forma pertinente. algunas fuentes de
informacion

complementaria

- Reflexiona y evalla la
forma, el contenido y
contexto del texto
escrito

e Personaliza entornos virtuales.

Participa en entornos
e Gestiona informacion del entorno | Virtuales con aplicaciones

Se desenvuelve en los virtual. que representen objetos
entornos virtuales reales como virtuales
generados por las TIC | ® Interactta en entornos virtuales. simulando

comportamientos 'y sus

e Crea objetos virtuales en diversos .
caracteristicas.

formatos.

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacion a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

Busqueda de la | Flexibilidad
excelencia y apertura
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I1l.  DESARROLLO DE LA SESION

Procesos

. Secuencia didactica Recursos Tiempo
didacticos

Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un video en Scratch sobre
una historieta interactiva entre dos personajes.

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Los didlogos de los personajes
presentados estaran ordenados?

- ¢Habrd alguna herramienta en Scratch
para controlar el tiempo de respuesta en 10

Video

INICIO . .
una conversacion? minutos

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢ Qué bloques de Scratch utilizarian para crear una
historieta interactiva?

Se indica el propdsito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar una historieta en
Scratch para expresar nuestras ideas de manera
Optima.”.

- Se conversa con los estudiantes a cerca de la
historieta, para elegir la situacion, los
personajes y el dialogo que surgira en su
interaccion. A partir de esto, crean los
personajes en Scrtach y construyen un dialogo
que programaran en la historieta.

- Luego de su participacion activa, empiezan a
crear sus proyectos a través de las fichas de
aprendizaje. Laptops

- Los estudiantes realizan codigos por separados Software 45

para cada personaje que interactuara en la | SCratch minutos

historieta. (Descomposicion) Fichas de
aprendizaje

PROCESO

- Durante el desarrollo de la ficha de aprendizaje,
se guia a los estudiantes para que puedan utilizar
el bloque de control para gestionar el tiempo de
las acciones que hacen los personajes:

e Esperar x segundos
e “Al enviar mensaje”

e “Al recibir mensaje”
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- Se explica a los estudiantes que los bloques y
los textos deben presentarse en el orden
programado.

- Se sugiere a los estudiantes que puedan
utilizar el bloque de sonido para agregar una
grabacion de sus propias voces durante el
dialogo en su historieta interactiva.

- Al terminar sus proyectos, socializan sus
proyectos, realizando wuna grabacién de
pantalla donde explican como se ejecutan sus
proyectos, dichos videos son publicados.

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢ Qué aprendimos hoy? .
FINAL oo LISta.l de 5 minutos
¢Qué nos resulto dificil y como lo superamos? cotejo
Se evalla los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.
IV. BIBLIOGRAFIA

Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.
Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 7
“Programamos una historieta”
PASO 1:

v’ Elegimos dos personajes de una nifia y un nifio.
v Revisamos los disfraces de cada personaje, ambos deben tener una orientacion “horizontal”.
v" Subimos un fondo de escenario desde el ordenador.

deslizar en @ segs a x: @ y: m |
siguiente disfraz deslizar en @ segs a x: @ y:
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siguiente disfraz

esperar o segundos
deslizar en @ segs a x: @ y: @

siguiente disfraz

[re Y

J
decir por o segundos
esperar o segundos

or @ seors
esperar o segundos

r @ oo
esperar o segundos v
or @ seonen

PASO 3: Programamos con el siguiente codigo en el personaje del nifio:

deslizar en @ segsax @ y: @

siguiente disfraz

deslizar en @ segsax @ y: @

siguiente disfraz

deslizar en @ segsax @ y: @

siguiente disfraz

esperar o segundos

siguiente disfraz

deslizar en @ segsax @ Y-

siguiente disfraz
esperar o segundos

deslizar en @ segsax @ y: @

siguiente disfraz

esperar a segundos

deslizar en @ segsax e y: @

decir por o sequndos
@ Bs el 07 de noviembre Jiil o sequndos

siguiente disfraz

esperar o segundos

deslizar en @ segsax @ y: m

siguiente disfraz

(W@ Tienes razdn, pero no te pangas tiste. W o sequndos

esperar o segundos

deslizar en @ segsax @ y: @

WM BUENA IDEA JS e sequndos

Puedes agregar mas textos al dialogo, e

incluso puedes agregar
grabado.

un sonido
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

1.11EP N°70 016 “Caritamaya” - Acora
1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccion | “Unica”
1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4 FECHA

19 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION

Aprendemos sobre funciones béasicas de ciclos y

condicionales

Programar juegos utilizando funciones bésicas de ciclos y condicionales

Personaliza entornos virtuales.

Realiza programaciones
simples que simulan procesos

Se desenvuelve en |® Gestiona informacion del entorno

i 0 comportamientos de objetos
los entornos | Virtual. P JEtC
irtuales generados . _ construidos de su propio
\[::)rr las TICg e InteractUa en entornos virtuales. entorno, para resolver
: . - rmin roblem
e Crea obijetos virtuales en diversos ?;tss ados  problemas o

formatos.

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacién a circunstancias diversas, orientados
a objetivos de mejora personal o grupal.

Bulsqueda de la | Flexibilidad
excelencia y apertura

P.rqce_sos Secuencia didactica Recursos Tiempo
didacticos
Motivacién: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un video sobre un
juego programado en Scratch.
Saberes previos: Se realiza a las siguientes
INICIO preguntas a los estudiantes: Video 10 minutos

¢ Qué debemos tener en cuenta al crear
un juego?

¢En qué bloque se encontrara la
variable de puntos y fallas?
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Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Qué bloques de Scratch utilizaran para crear
el juego de saltos en Scratch?

Se indica el propdsito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar el juego de saltos
en Scratch utilizando funciones basicas de
ciclos y condicionales”

PROCESO

- Se explica a los estudiantes sobre los ciclos
y condicionales. En este caso los ciclos
permitiran indicar cuantas veces debe
ejecutarse la accién en cada personaje
(Gato y auto). Y las condicionales ayudaran
a establecer alertas o indicar que se perdi6
el juego. Ejemplo: Si el gato toca al auto,
ENTONCES, pierde un punto™

- Los estudiantes empiezan a crear sus
proyectos a través de las fichas de
aprendizaje.

- Durante el desarrollo de sus proyectos se
les va preguntando a cerca de los bloques
que van utilizando.

- Cuando los estudiantes ya reconocieron los
bloques que se utilizan, se les realiza las
siguientes preguntas: ¢En qué parte de su
programa pueden encontrar ciclos? ¢En qué
momento utilizan las condicionales?

- Al terminar sus proyectos, socializan sus
proyectos, realizando una grabacién de
pantalla donde explican como se ejecutan
sus proyectos, dichos videos son
publicados.

Laptops

Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45 minutos

FINAL

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes,
a partir de las siguientes preguntas.

¢Que aprendimos hoy?
¢ Qué nos resulto dificil y como lo superamos?

Se evalla los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

Lista de
cotejo

5 minutos

IV. BIBLIOGRAFIA

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.

Lima.
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 8
“Aprendemos sobre funciones basicas de ciclos y condicionales”
CREAMOS UN JUEGO DE SALTOS EN SCRATCH
PASO 1:

v Seleccionamos un fondo de escenario adecuado para el juego de saltos.
v’ Elegimos dos personajes: El gato y el auto

v" Cambiamos de posicion al auto, para ello nos dirigimos a “disfraces” y realizamos el cambio
a “horizontal”.
v Crea dos variables: PUNTOS y FALLAS.

PASO 2: Realizamos los siguientes codigos para los personajes que se indican:

al presionar la tecla espacio »
al presionar

por siempre

deslizar en numero al azar entre @ y o segsax @ Y @

al presionar cambiar PUNTOS = en o

deslizar en o segsax: y: @

establecer FALLAS v a o
establecer PUNTOS v a o esperar numero al azar entre o y o segundos
por siempre

si ilocando Convertible 2 *+ 7?7 _ entonces

cambiar FALLAS + en o

\'=1 @l jCUIDADO! poro segundos

Paso 3: Ejecuta el programa:
N@® o m|3

PUNTOS (0
|
FALLAS (000
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

1.11EP N°70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”

1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4.FECHA 20 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION Aprendemos a programar un juego de atrapar objetos
en Scratch.

Programar un juego de atrapar objetos en Scratch aplicando todo lo aprendido

e Personaliza entornos virtuales. Realiza programaciones
. . » simples que simulan
e Gestiona informacion del entorno procesos o

Se desenvuelve en los virtual.

entornos virtuales
generados por las TIC | ® Interactta en entornos virtuales.

comportamientos de
objetos construidos de su
propio  entorno, para
e Crea objetos virtuales en diversos | resolver determinados
formatos. problemas o retos

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el
cambio y la adaptacion a circunstancias diversas,
orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

Busqueda de la | Flexibilidad
excelencia y apertura

Fjrqce_sos Secuencia didactica Recursos Tiempo
didacticos
Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un video en el cual se
muestra un juego tomado de la pagina de Scratch.
Saberes previos: Se realiza a las siguientes
INICIO preguntas a los estudiantes: Video 10

) o ) minutos
- ¢Que caracteristicas  tendrian  tus

personajes para crear un juego de atrapar?

- ¢Como se puede incluir la opcion de
“VIDAS” en nuestro juego?
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- ¢Como podemos insertar frases de
“GANASTE” o “PERDISTE en el juego?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

- ¢Qué bloques se podrian utilizar al crear
un juego de atrapar los objetos?

Se indica el propodsito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar un juego de atrapar
objetos en Scratch aplicando todo lo aprendido”

PROCESO

- Se explica a los estudiantes sobre el bloque de
“VARIABLES” un bloque que se utiliza para
crear nuevas acciones y caracteristicas de los
personajes como parte de su programacion. En
este caso las variables que creardan los
estudiantes son: PUNTOS y VIDAS.

- Estas variables aparecen durante el desarrollo
del juego.

- Los estudiantes empiezan a crear Sus
proyectos a través de las fichas de aprendizaje

- Los estudiantes, comprueban si la
programacion realizada en su juego, funciona
correctamente. Después de ello, socializan sus
proyectos, realizando wuna grabacion de
pantalla donde explican como se ejecutan sus
proyectos, dichos videos son publicados.

Laptops

Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos

FINAL

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢Qué aprendimos hoy?
¢ Qué nos resultd dificil y como lo superamos?

Se evalta los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

Lista de
Cotejo

5 minutos

IV. BIBLIOGRAFIA

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educacion Primaria.

Lima.
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FICHA DE APLICACION N° 9

“Creamos un juego de atrapar en Scratch”

PASO 1:

~o .= x ¥ Seleccionamos el fondo que se muestra en la imagen del
EEcaTE—. escenario.

VIDAS (0

v Seleccionamos los objetos que se muestran, y colocamos los
® nombres que se indican:
- Recipiente 1

- Manzanal
- GANASTE
- Objeto 1
B - PERDISTE
T Tt v Creamos dos variables: PUNTOS y VIDAS.

PASO 2: Iniciamos con la programacién en cada objeto

[ En “Recipiente 1” ] [ En “Manzana 1” ]

al presionar

al presionar

r siempre
mostrar = 2

cambiar y en e
fijar tamafio a @ % :

ira posicién aleatoria v si posicioneny < (G entonces

fijary a @ ira posicion aleatoria »

3

al presionar
por siempre

si itecla flecha derecha » presionada? . entonces

cambiar x en m

si itecla flechaizquierda » presionada? . entonces

cambiar x en @

al presionar
establecer PUNTOS * a o

por siempre

si itocando Recipiente 1 » 2 entonces

tocar sonido Pop =

cambiar PUNTOS = en o

ira posicién aleatoria =

&
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[ En “GANASTE” ] [ En “PERDISTE” ]

al presionar

al presionar al recibir Perdiste »

ocultar

ocultar irax: o y: 9

esperar hasta que PUNTOS = @
mostrar

mostrar

detener todos +

[ En “Objeto 17 ]

al presionar al presionar

establecer VIDAS + a o

mostrar por siempre

posicibneny < @ y ¢locando Manzana1 = ? entonces

tocar sonido Beat Box1 =

cambiar VIDAS * en o

si VIDAS = o entonces

enviar Perdiste »

tocar sonido Beat Box1

detener todos »
si no

esperar o segundos
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

1.11EP N°70 016 “Caritamaya” - Acora

1.2.CICLO V | Grado | QUINTO | Seccién | “Unica”

1.3.RESPONSABLE Lizbeth Condemayta Cutipa

1.4.FECHA 21 de octubre del 2020

1.5.TITULO DE LA SESION Aprendemos a programar un juego de laberinto en
Scratch

Programar un juego de laberinto en Scratch utilizando abstraccion

Se desenvuelve en los
entornos virtuales
generados por las TIC

excelencia

Procesos

Busqueda de la | Flexibilidad
y apertura

Personaliza entornos virtuales.

Gestiona informacién del entorno
virtual.

Interactla en entornos virtuales.

Crea objetos virtuales en diversos
formatos.

cambio y la adaptacion a

Docentes y estudiantes demuestran flexibilidad para el

orientados a objetivos de mejora personal o grupal.

Realiza programaciones
simples que simulan
procesos 0
comportamientos de
objetos construidos de su
propio  entorno, para
resolver determinados

problemas o retos

circunstancias diversas,

. Secuencia didéctica Recursos Tiempo
didacticos
Motivacion: Se despierta el interés de los
estudiantes a través de un juego de laberinto:
INICIO Laberinto 10

elaborado minutos
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Este juego se les presenta con el fin de que
identifiquen sus caracteristicas y como se
desarrolla para que el objeto llegue hasta el final.

Saberes previos: Se realiza a las siguientes
preguntas a los estudiantes:

- ¢Qué caracteristicas encontraron en el
juego del laberinto?

- ¢Seraposible crear el juego de laberinto en
Scratch?

Conflicto cognitivo: Se plantea el siguiente
desafio a los estudiantes:

¢Cémo aplicamos la abstraccion para crear un
juego de laberinto?

Se indica el propé6sito de la sesion: “Hoy
aprenderemos a programar un juego de laberinto
en Scratch utilizando abstraccion”

PROCESO

- Se explica a los estudiantes sobre la abstraccion,

el cual permite desarrollar un proyecto,
dividiendo un todo en partes pequefias, en este
caso para programar el juego del laberinto, los
estudiantes tendran que disefiar un fondo que se
asemeja a las paredes del laberinto y crear su
objeto.

- Los estudiantes empiezan a crear sus proyectos

a través de las fichas de aprendizaje, para iniciar
a programar, ellos aplican la abstraccién porque
se tendra que escribir un codigo de
programacion con diferentes caracteristicas
para el objeto y sus cuatro direcciones: Derecha,
izquierda, abajo, arriba.

- Al finalizar sus proyectos, comprueban si la

programacion realizada en su juego, funciona
correctamente. Después de ello, socializan sus
proyectos, realizando una grabacion de pantalla
donde explican cOmo se ejecutan sus proyectos,
dichos videos son publicados.

Laptops

Software
Scratch

Fichas de
aprendizaje

45
minutos

FINAL

Inducimos a la reflexion de los aprendizajes, a
partir de las siguientes preguntas.

¢Que aprendimos hoy?

¢ Qué nos resultd dificil y como lo superamos?

Lista de
Cotejo

5 minutos
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Se evalGa los proyectos realizados por los
estudiantes a través de una lista de cotejo.

e Ministerio de educacion. (2017). Programa curricular de Educaciéon Primaria.
Lima.
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FICHA DE APLICACION N° 10

“Creamos un laberinto en Scratch”

PASO 1:
v’ Preparamos el escenario del laberinto, para ello nos dirigimos a “fondo” y luego seleccionamos
“pintar”.
= Cadigo & Fondos o Sonidos
' A fondo2 - . -

Mas -~

Relleno EI' Contorne / . 0

»

l\ >

N &
o +He

©

v Creamos un objeto, para ello nos dirigimos a “elegir un objeto” y luego seleccionamos “pintar”,
como se muestra en la imagen:

= Codigo oF Disfraces o Sonidos

- disfraz1 ) L - Mas =
Agrupar esagrupar Adelante Atras

52x56
Relleno v Conterno / M 0

X I y

o
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PASO 2: Iniciamos con la programacién del cédigo:

al presionar

fijar estilo de rotacién: no rotar

o €D v @

por siempre

¢tocando el color . ?  entonces

al presionar

esperar o segundos

esperar hasta que ¢tocando el color O ?

Tl GANASTE Wiy o segundos

detener todos ¥

PASO 3: Ejecuta el programa:
~ o

al presionar la tecla flecha arriba +

apuntar en direccion o
mover m pasos

al presionar la tecla flecha abajo +

apuntar en direccion @
mover m pasos

al presionar la tecla flecha izquierda «

apuntar en direccién @
mover m pasos

al presionar la tecla flecha derecha »

apuntar en direccién @
mover m pasos
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ANEXO G: Constancia de ejecucion de proyecto

Institucion Educativa Primaria
N° 70 116 Caritamaya

CONSTANCIA

EL QUE SUSCRIBE, DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA
N° 70 116 CARITAMAYA.

Hace constar que:

La estudiante Lizbeth Condemayta Cutipa de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria, de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad Nacional del Altiplano de Puno, ha ejecutado el proyecto de tesis
titulado: “Aplicacion del software de programacion Scratch para el desarrollo del
pensamiento computacional de los estudiantes del quinto grado de la IEP N° 70
116 Caritamaya 2020", desarrollando 10 sesiones de aprendizaje con sus
respectivas guias de practica, cumpliendo eficientemente su proceso de
experimento, teniendo en cuenta las medidas de bioseguridad correspondientes.

Se expide el presente documento, a solicitud de la interesada para los fines que

vea por conveniente.

Puno, 03 de noviembre de 2020

Director de
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ANEXO H: Evidencias de la ejecucion del proyecto
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PROYECTOS SCRATCH PUBLICADOS EN UN GRUPO DE FACEBOOK: “Aprendemos a
programar con SCRATCH”

@ Aprendemos a programar con S X | 4 e - 6 x

€ > X a content *r e BEvaD o »B:
Aplicaciones @ YouTube (N GoogleMeet & LIZBETH CONDEM.. @ TEXIO €@ AppSorteos-Laku.. () WORDWALL [E) RetACIONESDETE. (@) » @

€ oo emon o G = B2 Que 2 o0 s~
Administrar grupo 0] s Aprendemos a programar con SCRATCH 3 Miembro »  [EMCSE Q-
™ Aprendemos a programarcon ¥
K SCRATCH GUAS
8 Grupo privado
PROYECTO N° 5
e P
@ micio > ’ Compartiendo proyectos J
L Video o
48} Configuracion p—
4 Compartiendo proyectos
Para revisar N Videa
Contenido reportado por miembros Compartiendo proyectos
4 iend
™ Video

(Z3 Publicaciones pendientes.

Compartiendo proyectos
Video

&' solicitudes de miembros

(@ Alertas de moderacion ﬂ Compartiendo proyectos
™ Video
Personas N &
B c i =
@ Aprondemos a programarcon & X | 4 © - 0o x
¢ > ¢ (anen la/vi * QEHmEvAD OB
i Aplicaciones @B Youlube (M GoogleMeet & UZBETHCONDEM.. @ I1EXIO €@ Appsoreos-iaRu.. [ WORDWALL [) RELACIONES DE TIE.. [8) Problemas sobre re. » Usta de lectura

0 Q Buscar en Facebook @ [:? = EP Quben i © 8
[ D] s Aprendemos a programar con SCRATCH 23 Miembro v Q

Fotos  Videos  Albumes

@
@ Aorendemos aprogamarcon & X 4 (-] = -] X
€& 5 C @ facebookcom/groups/997867810685325 * q,é (G A - NI Y R
i Aplicaciones @ YouTube (M Google Meet & UZBETH.CONDEM.. @ TEXTC € AppSorteos—laRu_. 8 WORDWALL ) RELACIONES DETIE. (&) Problemas sobre re. » | [ Ustadelectura

O o o 03 8 @ P Quen %08
0} s Aprendemos a programar con SCRATCH % Miembro v m Q-

Proyecto realizado por el estudiante:

ERICK PAUL CRUZ QUISPE

QUINTO GRADO - IEP N* 70 116 CARITAMAYA Informacién

& Privado
Solo los miembros pueden ver quién pertenece
al grupo y lo que se publica.

@ Oculto
Solo los miembros pueden encontrar este
grupo.

2 Aprendizaje social

GUIA 10 « PROVECTO N* 10
PROYECTO N° 10

Ver guia completa

> Me gusta O comentar -
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