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Propuesta didactica: Un Ilaberinto de
polinizacién

Descripcion: Propuesta donde los estudiantes disefian y programan un laberinto
para una abeja en Scratch Jr., aprendiendo sobre polinizacion, programaciéon y
trabajo colaborativo de forma creativa y practica.

Fecha de creacion: noviembre 2024

Ciclo: 2do

Tramo: 3

Grado: 3ro

Espacio: Cientifico - Matematico. Técnico - tecnolégico

Unidad curricular: Ciencias del ambiente (Biologia). Ciencias de la computacion y
tecnologia educativa.

Competencia general: Pensamiento Computacional
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Competencias especificas:
Biologia:

CE5. Recopila y organiza informacion, almacena datos y emplea diferentes
programas para identificar y resolver problemas socioambientales simples
vinculados a la salud.

CES5. Explora, de forma colaborativa, problemas computacionales simples, siguiendo
secuencias, en situaciones ludicas y cotidianas, para dar respuestas a interrogantes
planteadas.

Ciencias de la computacion y tecnologia educativa:

CES5. Explora, de forma colaborativa, problemas computacionales simples, siguiendo
secuencias, en situaciones ludicas y cotidianas, para dar respuestas a interrogantes
planteadas.

Contenido:
Biologia:
Reproduccion sexuada en vegetales. Polinizacion.

Introducciéon a la programacién por bloques, caracteristicas del lenguaje de
programacion y su relacioén con otros lenguajes.

Ciencias de la computacion y tecnologia educativa:

Introduccion a la programacién por bloques, caracteristicas del lengua de
programacion y su relacion con otros lenguajes.

Criterios de Logro:
Biologia:

Recopila y organiza informacion sobre las etapas de la reproduccion con mediacion
docente y las socializa a través de diferentes lenguajes.

Utiliza, colaborativamente, la programacion en la realizacion de animaciones y
productos ludicos o curriculares.

Ciencias de la computacion y tecnologia educativa:

Utiliza, colaborativamente, la programacion en la realizacion de animaciones y
productos ludicos o curriculares.

uruguayeduca.anep.edu.uy



DIRECCION GENERAL DIVISION Departamento
DE EDUCACION PLANEAMIENTO de Tecnologias Educativas
INICIAL Y PRIMARIA EDUCATIVO aplicadas y virtualidad

Metas de aprendizaje:
(La/s meta/s de aprendizaje se situara/n a la realidad del grupo a cargo del docente)

Los estudiantes:

- Organizaran informacién sobre la polinizacion para socializarla a través de un
juego.

- Exploraran el lenguaje de programacién por bloques para realizar un juego
animado.

Plan de aprendizaje:

Esta propuesta didactica tiene como objetivo fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes sobre el proceso de polinizacion y el rol fundamental de los
polinizadores en los ecosistemas. Antes de llevar a cabo esta actividad en Scratch
Jr., se recomienda que hayan introducido previamente el concepto de polinizacion
en el aula. Es ideal que los niflos comprendan como algunas plantas dependen de
insectos, como las abejas, para trasladar el polen de una flor a otra, permitiendo la
produccion de frutos y semillas.

La actividad en Scratch Jr. refuerza este conocimiento de manera practica y ludica,
mediante un laberinto en el cual deberan ayudar a una abeja a encontrar diferentes
flores para cumplir con su mision de polinizacion. Al tener esta base tedrica, los
estudiantes podran participar activamente en el juego, comprendiendo la
importancia de la labor de la abeja y las dificultades que enfrenta en su entorno.

Actividad 1 Diseno

En esta actividad inicial, los estudiantes trabajaran en equipos para planificar y
disefar los elementos principales de su juego en Scratch Jr. La planificacion incluye
decidir como seran el laberinto, la abeja, las flores y los botones con flechas que
usaran para mover a la abeja por el juego.

Es recomendable dividir la clase en grupos pequefios para que cada uno de ellos
realice una breve lluvia de ideas para decidir como quieren que luzcan cada uno de
los elementos: ;De qué color sera el laberinto? ;Como sera la abeja (colores,
tamano, caracteristicas)? ¢ Cuantas flores habra y de qué colores?

Es conveniente que cada equipo dibuje un boceto de como imaginan el laberinto.
Pueden decidir si tendra caminos rectos, curvas o atajos. Ademas, pueden decidir
los colores que usaran para las paredes y el fondo.
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Ademas, elegiran los colores y el disefio de su abeja. Pueden hacer un dibujo
sencillo con franjas amarillas y negras, anadir detalles como alas y antenas.
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Los equipos decidiran cuantas flores colocaran en el laberinto y qué colores o
formas tendran. Pueden disefarlas para que sean de diferentes tamanos y colores,
haciendo el juego mas visual y atractivo.
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Para mover a la abeja, los estudiantes deben crear flechas en cuatro direcciones
(arriba, abajo, izquierda y derecha). Pueden decidir el tamafio, color y si le agregan
detalles que representen su funcién (por ejemplo, un cuadrado o circulo que la
rodea como si fuera un botén).

Al realizar las actividades de disefio y programacion del laberinto, es fundamental
fomentar en los estudiantes la idea de representacién y abstraccién. Al dibujar los
personajes y elementos del juego, los nifios estan trabajando una habilidad
poderosa: la capacidad de concentrarse en lo relevante y representar un ser o un
objeto de manera efectiva. Esta actividad no solo les ayuda a expresar sus ideas
creativamente, sino que también les permite abstraer las caracteristicas esenciales
de lo que estan creando, promoviendo asi su comprension conceptual. Invitar a los
estudiantes a reflexionar sobre qué elementos son necesarios para representar
adecuadamente a una abeja o una flor, por ejemplo, puede enriquecer su proceso
de aprendizaje y fortalecer su pensamiento critico.

Actividad 2: Programacion

En esta actividad, los estudiantes programaran los elementos de su juego en
Scratch Jr. utilizando el método de ensayo y error para descubrir cdmo mover la
abeja a través del laberinto y lograr los objetivos establecidos.

Es conveniente que el docente explique brevemente los objetivos de la
programacion, recordando que:

Al hacer clic en cada flecha, la abeja debera moverse.
Si la abeja toca los bordes del laberinto, debe regresar a su punto de inicio.
Al tocar las flores, se deberia emitir un mensaje visual, o auditivo

El juego termina cuando la abeja toca un botdn final (circulo), que cambia el fondo
para mostrar un mensaje de “{GANASTE!".

- Para programar las flechas de movimiento:

A U
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Cada equipo programa las flechas de movimiento. La flecha "arriba" envia un
mensaje de color especifico a la abeja para que suba, la flecha "abajo" la hace
bajar, y asi sucesivamente para las direcciones izquierda y derecha.

Los estudiantes experimentan enviando mensajes de prueba para verificar que la
abeja responda correctamente.
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- Programacién del laberinto

Si la abeja lo toca, envia otro mensaje.

P
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- Programacién de la Abeja:

La abeja recibe mensajes de las flechas y se mueve en la direccion
correspondiente.
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Los estudiantes deben programar a la abeja para que vuelva al punto de origen si
recibe el mensaje del laberinto.
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- Programacion de las Flores:

Cada vez que la abeja toca una flor, los estudiantes programan un mensaje que
muestra algo o se escuche algo. Pueden experimentar con diferentes opciones de
retroalimentacion visual o auditiva en Scratch Jr.
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- Programacion del Boton Final:
Se programa un botén final, que podria ser un circulo al final del laberinto.

Cuando la abeja toca este botdn, el fondo cambia a una pantalla que muestra

“.GANASTE"".
? Il
v oo
, : o
©
aocQ - e, 5
=

Cada vez que un equipo logra un objetivo (por ejemplo, movimiento de la abeja o
interaccion con las flores), muestra su logro a los demas, compartiendo céomo lo
hicieron.

El docente facilita estas socializaciones, motivandolos con preguntas como: “; Qué
tuvieron que cambiar para que funcione?”, “4 Qué creen que podrian mejorar?”, o
“¢ Qué harian diferente si lo intentan otra vez?”.

Apoya a los equipos a través de preguntas o consejos si los estudiantes lo solicitan.
Sin embargo, se promueve que los estudiantes exploren y resuelvan problemas de
manera autonoma antes de pedir ayuda.

Actividad 3: Depuracion

En esta actividad, revisaran y mejoraran su juego para asegurarse de que todos los
elementos funcionen correctamente. La depuracion es una etapa esencial en la
programacion y ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades para identificar y
resolver problemas de forma independiente.
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El docente explicara qué es la depuracion y su importancia, enfatizando que incluso
los mejores programadores revisan su codigo para corregir errores.

Se anima a los estudiantes a que vean la depuracion como una oportunidad de
mejora y no como un error, usando frases como: “Buscar formas de hacer que el
juego sea aun mejor”.

Los equipos juegan su propio laberinto y observan si algo no funciona como
esperaban. Pueden tomar nota de problemas especificos, como:

La abeja no se mueve en la direccion correcta cuando se presionan las flechas.
La abeja no regresa al punto de inicio al tocar los bordes.

Las flores no emiten el mensaje “jBien!” cuando son tocadas.

El botdn final no cambia el fondo para mostrar “{GANASTE!”.

La docente puede guiar a los equipos con preguntas como: “; Qué sucede cuando la
abeja toca los bordes?” o “4, Qué pasa al tocar el boton final?”.

Cada equipo intenta modificar su programacion para solucionar los problemas
encontrados. Es importante fomentar la cooperacion y el aprendizaje compartido al
animar a los equipos a que den sugerencias entre ellos si encuentran problemas
similares.

Los estudiantes realizan pruebas para ver si sus cambios resolvieron el problemay
ajustan segun sea necesario.

¢Como programar un juego

de laberinto en Scratch Jr.?

Video de ayuda para docentes

Actividad 4: Metacognicion

En esta actividad final, los estudiantes reflexionaran sobre su proceso de
aprendizaje a lo largo de las actividades de disefio, programacién y depuracién del
juego de laberinto. Esta reflexion los ayudara a desarrollar habilidades
metacognitivas, permitiéndoles analizar sus fortalezas, areas de mejora y las
estrategias que utilizaron para superar desafios.
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Se propone realizarla a través de la rutina Exit ticket

Exit Ticket [vove

HOY APRENDI ¢COMO TRABAJE HOY?

¢CUANTO ENTENDI?

ME SENTI... oo o0 oo
— T~y

YHI3d

@ cosas que opr'eth
cosa en la que

puedo trabajar

@ preguntas que me hago

NOMBRE

Sugerencias didacticas y de evaluacién:
Sugerencias para trabajar polinizacion:

- Los estudiantes pueden construir flores grandes de papel o materiales
reciclables y representar el polen con pequefias bolitas de papel o algodén.
Usando "abejas" hechas con limpiapipas o algodon, simulan el transporte de
polen de una flor a otra, entendiendo visualmente el papel de los insectos y
otros polinizadores.

- Organizar un juego de roles donde algunos sean flores y otros insectos
(abejas, mariposas). Los insectos deben recoger "polen" (representado por

(@ 5

Un portal en movimiento

uruguayeduca.anep.edu.uy


https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/8658

Y

gl

DIRECCION GENERAL DIVISION Departamento
DE EDUCACION PLANEAMIENTO de Tecnologias Educativas
INICIAL Y PRIMARIA EDUCATIVO aplicadas y virtualidad

polvo de talco o confeti) de una flor y llevarlo a otra. Esto ayuda a los
estudiantes a comprender la importancia de los polinizadores en el proceso
de reproduccion de las plantas.

Llevarlos al patio o jardin escolar para observar plantas en floraciéon y buscar
insectos alrededor de ellas.

Explicar el ciclo de vida de una planta, desde la semilla hasta la floracion,
destacando el momento en que ocurre la polinizacion. Los estudiantes
pueden realizar un dibujo 0 una linea de tiempo con cada etapa, identificando
el papel de la polinizacion en la produccion de semillas y frutos.

Sugerencias para trabajar programacion:

Antes de que los estudiantes empiecen a programar, mostrar un ejemplo
basico de cdmo la abeja debe moverse en el laberinto. Esto ayuda a que los
estudiantes comprendan como se espera que funcione el juego, dando una
idea clara de las metas.

Animarlos a probar y ajustar sus programaciones. Explicar que cometer
errores es una parte natural del proceso de aprendizaje y que cada error los
ayuda a comprender mejor el cédigo y el funcionamiento de su juego.

Planear momentos para que los equipos compartan sus avances y hallazgos.
Esto fomenta la cooperacion y permite que se inspiren entre ellos. También
puede darles ideas para resolver problemas que podrian estar encontrando.
Cuando un equipo enfrenta dificultades, en lugar de resolver el problema por
ellos, hacer preguntas que los lleven a descubrir la solucidn por si mismos.
Preguntas como “4Qué pasa si cambias el color del mensaje?” o “4Coémo
puedes hacer que la abeja vuelva al inicio?” promueven el pensamiento
critico.

Sugerir que mantengan sus bloques de cddigo organizados y utilicen un color
especifico para cada direccibn de movimiento en los mensajes. Esto les
ayudara a evitar confusion y a reconocer patrones en su programacion.
Recordarles que prueben su juego cada vez que hagan un cambio en el
codigo. Esto les permitira ver el efecto de cada ajuste en tiempo real y facilita
el proceso de depuracién, detectando errores en el momento.

Aunque el juego tiene ciertas metas claras, dar libertad para que personalicen
el laberinto o afiadan detalles (como sonidos o decoraciones adicionales) si
ya han terminado la base del proyecto. Esto puede motivarlos y hacer la
actividad aun mas divertida.

Enfatizar que la programacion es mas efectiva cuando se colabora. Recordar
que compartan ideas y se dividan las tareas segun sus habilidades, como
disefo, prueba o depuracion.

Ayudarlos a comprender la importancia del orden en el codigo. Reflexionar
con ellos que el juego solo funcionara correctamente si los pasos estan en el
orden adecuado, de modo que cada accidon tenga un proposito y una
secuencia logica.
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Una posible rubrica de evaluacion seria la siguiente:

Nivel intermedio | Nivel Avanzado

Colaboracion en
el equipo

Los miembros del
equipo trabajan de
forma individual, con
poca interaccion
entre ellos

Algunos miembros
del equipo
colaboran, pero la
participacién no es
equitativa.

Todos los miembros
del equipo
participan
activamente y
colaboran entre si.

Comunicacion

La comunicacion es
minima y poco
clara; no se
comparten ideas ni
se escucha a los
demas.

La comunicacion es
ocasional; se
comparten algunas
ideas, pero no se
escucha a todos los
miembros del
equipo.

La comunicacion es
fluida y efectiva;
todos los miembros
del equipo
comparten ideas y
se escuchan
mutuamente.

Programacion y
resolucion de
problemas

El equipo no
reflexiona sobre los
errores y tiene
dificultades para
solucionar
problemas; no se
realizan pruebas
efectivas.

El equipo reflexiona
sobre algunos
errores y trata de
solucionar
problemas, pero no
siempre logra el
objetivo.

El equipo reflexiona
sobre los errores,
realiza pruebas
efectivas y
soluciona
dificultades de
manera colaborativa
para alcanzar los
objetivos de disefio
y programacion.

Responsabilidad

Los miembros del
equipo no asumen
responsabilidades
y dependen de
otros para
completar las
tareas.

Algunos miembros
asumen
responsabilidades,
pero hay
dependencia en
otros para
completar las
tareas.

Cada miembro del
equipo asume
responsabilidades
y contribuye de
manera activa y
equitativa en el
proceso.
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