Leccion 2: R.E.S.P.E.T.O!
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e Manejar una tableta de forma segura.
e Describir y definir el rol de un programador.

e Programador: una persona que escribe instrucciones en las
computadoras para decirles qué hacer.

e Leer el plan de la leccion.
e Memorice la cancion de limpieza y dbrala antes de que comience la
clase.

o Juego de cumplidos (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o

@)

Establezca una conexidén con lo que los estudiantes aprendieron la leccion
anterior: mencione la importancia de la comunicacion.

Todos van y dicen algo agradable sobre la persona sentada a su lado. Los
estudiantes pueden felicitar algo que otro estudiante haga o algo que les parezca
interesante sobre sus compafieros (ropa, intereses, pasatiempos, etc.). El maestro
puede comenzar el juego felicitando al estudiante que estd a su lado con algo
como: "Me gusta que siempre levantes la mano en el tiempo de clase".

Iniciando el circulo tecnolégico
e Introduccién a la programacion (7iempo sugerido: 15 minutos)
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o Para comunicarnos, necesitamos el lenguaje. Las palabras nos ayudan a expresar
lo que necesitamos decir. Pregunteles a los estudiantes si es que recuerdan como
decir “hola” en diferentes maneras. Déjelos compartir lo que recuerdan.

o Introduzca a los estudiantes que aprenderemos sobre un lenguaje de
programacion llamado ScratchJr. Explique que esta clase le ensefara como
convertirse en programador. ;Qué es un programador? jUn programador es
alguien que escribe instrucciones para que las computadoras funcionen!

Tiempo desconectado
e El programador dice (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Digales a los estudiantes que esta clase se trata de aprender a ser programadores,
y un juego al que jugaran mucho es el programador dice. El programador dice es
como Simon dice, pero el programador nos dice qué hacer. Mas adelante en el
plan de estudios jugaremos Programmer Says con bloques Scratchlr y programas
escritos, pero por hoy lo tocaremos verbalmente como Simon dice.
m  El maestro da instrucciones diciendo "EI programador dice
(Por ejemplo, "El programador dice que se toque la nariz"). Todos los
estudiantes completan la tarea. Luego, el maestro dice una instruccion
sin decir "El programador dice" (por ejemplo, "Toca tu nariz"). Cuando
no se menciona al programador, los estudiantes no realizan la tarea.
o Comience con el maestro como programador y luego dé un turno a algunos
estudiantes .

Tiempo de ScratchJr
e Respetando nuestras herramientas (tiempo sugerido: 10 minutos)

o Discutir: Digales a los estudiantes cOomo nuestras reglas nos ayudan a
respetarnos unos a otros y a respetar nuestras herramientas. Explique a los
estudiantes qué significa respeto y como tratar nuestras herramientas con cuidado
es una forma de respeto. Enfatice que tratar nuestras herramientas con respeto es
una eleccion que debemos hacer cada vez que las utilicemos.

o Nuestra principal herramienta para esta clase es una tableta. Presente la tableta y
explique como manejarla de manera segura: sosténgala con las dos manos, tsela
sentado, no corra con las tabletas.

o Actividad: D¢ a los estudiantes la oportunidad de decidir cuales son las formas
seguras e inseguras de sostener la tableta. Modele los siguientes comportamientos
y deje que los estudiantes aprueben el buen comportamiento de la tableta y
desaprueben el mal comportamiento de la tableta.

m Sostenga la tableta mientras salta hacia arriba y hacia abajo o mientras
corre (pulgar hacia abajo).
Coloque la tableta hacia abajo y luego aléjese (pulgar hacia arriba).
Sostenga la tableta con una mano (pulgar hacia abajo).
Sostenga la tableta en su cabeza (pulgares hacia abajo).
Trabaje en una tableta en su regazo o en una mesa (pulgar hacia arriba).
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e Limpiando la programacion (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Presente la Cancion para limpiar la tableta y hable sobre donde guardaran los
estudiantes sus tabletas después de la clase

o Termine la leccion preglinteles a los estudiantes como ser respetuosos con
amigos y materiales.

(con la melodia de Itsy Bitsy Arana)
Apagamos las tabletas y las guardamos
Nos divertimos mucho, pero el dia se acabo.
usamos ambas manos y caminamos sin correr
Guardamos las tabletas y la cancion se termino
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