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Las numerosas descargas y muy favorables comentarios sobre este Cuaderno de
Trabajo nos llevo a actualizarlo para publicar esta cuarta edicion. Entre las
novedades tenemos: a) una nueva unidad sobre variables y listas, b) una seccion
de ejercicios de légica para realizar en familia, c) nuevas plantillas, d)
incorporacion de sugerencias valiosas de docentes que estan utilizando ya este
material con sus estudiantes y e) cambio en el formato grafico de todas las

practicas.
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En términos generales, este Cuaderno de Trabajo tiene dos propdsitos centrales: 1)
constituirse en material didactico que los estudiantes puedan seguir en sus clases de
Informatica/Sistemas cuando aprenden a programar con el entorno de programacion
de computadores Scratch y 2) servir de guia a los docentes para planificar esas clases.
Debido al éxito de las segunda y tercera ediciéon del Cuaderno (2009 y 2010),
evidenciado en la cantidad de descargas y en la retroalimentacién recibida de parte

de docentes de varias Instituciones Educativas que lo estdn utilizando con sus
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estudiantes de grados 3° a 5° primaria, la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe decidié

con esa informacién actualizarlo y publicar esta Cuarta Edicion (2011).

Entre las principales novedades de esta cuarta edicién, tenemos:

e Se incorporaron sugerencias de docentes que estan utilizando este material

con sus estudiantes.

¢ Se adicion6 una unidad en la que los estudiantes deben trabajar con Variables y
Listas. Con esta unidad el Cuaderno de Trabajo cubre todos los aspectos basicos

de programacién que ofrece el entorno de programacion.

e Se incluyd una seccidn con retos dificiles que los estudiantes deben resolver con
ayuda de su familia. Esto busca integrar al resto de la familia en el proceso de

desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior de los estudiantes.

e Se agregaron dos nuevas plantillas. La Plantilla de Anélisis de Problemas en
versién simplificada (Actividad 1) para que los estudiantes mas pequefos se
inicien de manera gradual en la labor de poner por escrito sus pensamientos. La
plantilla de “Ayuda a Compaferos” que busca registrar las ayudas que presta

cada estudiante a sus pares.

e Se cambié el formato grafico de todas las practicas.

e Se incluyeron nuevos Ejercicios de aprestamiento y de refuerzo.

e Se agregaron nuevas Practicas consistentes en tareas cortas que los
estudiantes pueden realizar en pocos minutos o maximo, en una clase. Asi se

busca intercalar elementos ludicos a lo largo del proceso de aprendizaje de

Scratch.
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Por otra parte, el disefio de este Cuaderno de Trabajo se sustenta tanto en la Espiral

de la Creatividad desarrollada por el “Life Long Kindergarten” del Laboratorio de

Medios de MIT, dirigido por el Dr. Mitchel Resnick, como en la adaptacién de la

metodologia para solucién de problemas planteada por el matematico George Polya.

El uso de la Espiral se evidencia a lo largo de las actividades cuando se propone a los
estudiantes imaginar, crear en Scratch lo que imaginan, jugar tanto con sus
creaciones como con las de sus companeros, compartir con otros estudiantes sus
creaciones y las formas de elaboracién de estas; y, por dltimo, reflexionar sobre lo
mas llamativo de los trabajos de sus companferos e inspirarse en ellos para mejorar

Sus propios proyectos.
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Por su parte, la metodolog ia para solucidon de problemas se pone en juego, mediante

las Plantillas de analisis y de disefio, propuestas para cada actividad.

Al Cuaderno en si, lo componen seis Actividades centrales que en la medida en que las
realizan los estudiantes van aprendiendo gradualmente a programar con Scratch.
Estas actividades se apoyan en el componente curricular para ensefar el entorno de
programacion de computadores Scratch, que hace parte de las herramientas

disponibles en el Curriculo Interactivo 2.0 para el Area de Informética.

Cada Actividad propone a los estudiantes nuevos retos con dificultad incremental.
Estos incrementos se apoyan en conocimientos y habilidades adquiridos en
Actividades precedentes, las cuales estan divididas en metas volantes. Estas metas
fragmentan la Actividad en varias sub-actividades que permiten a los docentes mayor
control en el aula al ofrecer oportunidades para plantear problemas inesperados a los
estudiantes mas habilidosos que terminan primero las metas propuestas. De esta
manera, se da tiempo a que todos los estudiantes terminen una meta volante dada, e

inicien con el resto del grupo, la meta siguiente. Otra estrategia que pueden utilizar
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los docentes consiste en asignar el rol de monitor a los estudiantes con mayor
habilidad en el uso de Scratch que cumplen muy rapido las metas propuestas,

encargandolos de ayudar a otros estudiantes que presentan dificultades.

Es importante que los docentes culminen (cierren) cada Actividad invitando a sus
estudiantes a reflexionar sobre ella: lo qué mas les gustd, lo més facil y lo mas dificil
de realizar, lo qué aprendieron durante la actividad y qué otras cosas pueden crear
con lo aprendido. Esto Ultimo promueve, a partir de lo expresado por los propios
estudiantes, la utilizacién de los aprendizajes alcanzados para aplicarlos en nuevos
problemas de programacién. Ademas, los espacios predefinidos para consignar estas

reflexiones obliga a los estudiantes a ser muy concretos y precisos.

Respecto a la evaluacidn, esta se realiza mediante una Matriz de Valoracién (Rubrica)
incluida al final de cada Actividad. Antes de iniciar cada una de las Actividades, los
docentes deben socializar con los estudiantes esas matrices de manera que cada
estudiante tenga claridad respecto al desempefio que se espera de él o ella. Incluso,
utilizar estas matrices evita discrepancias con estudiantes y padres de familia por
diferentes interpretaciones que puedan darse a la tarea solicitada y al desempeno del

estudiante.

Adicionalmente, en torno a cada una de las seis Actividades centrales se ofrecen una
serie de Ejercicios, tanto de aprestamiento como de refuerzo. El propdsito de los
primeros es exponer a los estudiantes a ciertas situaciones de programacién que
faciliten la realizacion de la Actividad. Con los segundos, se busca reforzar las
habilidades desarrolladas durante la Actividad para facilitar la transferencia de esas

habilidades a otras situaciones, problemas o contextos.

Algunos de estos ejercicios pueden realizarse en el aula de clase pues no requieren un
computador para llevarlos a cabo. Igual sucede con el llenado de las Plantillas de

analisis del problema y de disefio del programa en Scratch, que pueden dejarse como
tarea para la casa y posteriormente, en el aula, cada estudiante socializa y argumenta

ante todo el grupo cémo las diligencid.
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La realizacidon o no de los Ejercicios y Practicas propuestos en el Cuaderno de Trabajo
dependera de si el docente considera pertinente llevarlos a cabo teniendo en cuenta
tanto la necesidad de refuerzo que tengan los estudiantes, como el tiempo disponible
durante el afo lectivo. Asi, un docente que disponga de pocas horas de Informatica
durante el aflo escolar, puede saltarse algunos de estos Ejercicios y Practicas. De
todas maneras, es conveniente reflexionar sobre la cantidad de tiempo que se
dedicara a los Ejercicios que decidan realizarse, para no retrasar el trabajo con las seis
Actividades centrales, pues para avanzar en el aprendizaje de Scratch, es importante
que los docentes se concentren en realizarlas. Solo a manera de ejemplo, en el
Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncion (INSA, Cali, Colombia), los estudiantes de
grados 3° a 5° reciben 3 horas semanales de Informatica; con esta intensidad horaria,
este Cuaderno de Trabajo se cubre, en su totalidad, en tres anos lectivos (incluyendo

Actividades, Ejercicios y Practicas).

Por ultimo, recomendamos que antes de empezar a realizar las Actividades, Ejercicios
y Practicas propuestos en este Cuaderno de Trabajo, es importante que los docentes
se aseguren que los estudiantes tienen conocimiento basico en el uso del teclado y del
mouse y en como abrir/cerrar aplicaciones y grabar archivos en carpetas

determinadas.

Este Cuaderno de Trabajo estd en permanente mejoramiento. Si usted tiene alguna

sugerencia, por favor enviela a editor@eduteka.org y le sabremos agradecer. Por este

mismo motivo recomendamos consultar y descargar la Ultima versién del Cuaderno al

momento de hacer una impresidon de este material.
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