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Glosario de términos.
Algoritmo:

Es una serie ordenada de instrucciones, pasos o0 procesos que llevan a

la solucidén de un determinado problema.

Razonamiento ldégico:
Razonar es la actividad mental que permite lograr la estructuracion y

la organizacion de las ideas para llegar a una conclusion.

Scratch:
Es un lenguaje que permite iniciarse en el mundo de la programacion,

facilita crear historias interactivas, juegos y animaciones, etc.

Bloque:

Es un conjunto de instrucciones que permiten que un objeto tenga una
amplia gama de acciones, por ejemplo tocar, sonido, identificar,
moverse etc.

Escenario:
Es un area especialmente del entorno, podemos considerar el escenario
como una superficie (4rea plana con dos dimensiones). Es el lugar

donde las historias, juegos y animaciones cobran vida.

Objeto:
Pueden definirse como todos los elementos que van a estar en el

escenario.
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ProgramaC|on-

Proceso del cual se definen estructura programatica, metas, tiempo,
instrucciones de acciones y recursos necesarios para el logro de los

objetivos.

Secuencia:
Son los procedimientos a seguir por parte del objeto. Se hacen
pensando sistematicamente en las acciones que vayan a ejecutarse en el

objeto y en el escenario

Disfraz:
Es la capacidad de cambiar la capacidad del objeto pero manteniendo su

esencia y su programa.

Bucle o ciclo:

Es una sentencia que ejecuta repetidas veces un codigo.
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INTRODUCCION

Estimados y estimadas docentes, estamos viviendo una nueva etapa de
nuestra historia como nacidén, con oportunidades, luchas y victorias,
nuevos amaneceres y visperas de dias cada vez mejores, de avances en
nuestra economia nacional, de crecimiento espiritual y emocional, en
contexto de wuna Nicaragua vigorosa Yy entusiasta, liderada por un
Gobierno de Reconciliacion y Unidad Nacional (GRUN) que busca dia a
dia llevar lo mejor a cada una de las y los nicaraglenses, a través de
diferentes programas y acciones estratégicas.

Estamos en una era en la que la tecnologia y el conocimiento se han
encontrado y nos estdn dando pautas y oportunidades educativas
innovadoras, en las que la memorizacién esta pasando a un plano
complementario, dando espacio al razonamiento, la creatividad e
imaginaciéon, la toma de decisiones, la gestion del conocimiento, la
innovacion y el emprendimiento. Para realizar esta tarea, contamos con
herramientas como la presente Guia Metodoldgica, impulsando Ila
estrategia ‘“Aprendo a programar, programo para aprender y emprender”
integrado en [la disciplina Aprender, Emprender y Prosperar donde
trabajaremos con los proyectos tecnoldgicos de 5to-6to grado de
primaria en la Tercera Unidad pedagégica: busco oportunidades y Cuarta
unidad Pedagdgica: Expongo mi proyecto. Esta estrategia estara
orientada al desarrollo de las competencias genéricas, por medio de la
programacion, utilizando dispositivos méviles como celulares, tabletas
y computadoras para potenciar la ensefianza del razonamiento légico
haciendo uso de lenguajes de programacién, despertando en los docentes
y estudiantes, la creatividad, [la innovacién vy desarrollo de
habilidades y destrezas cognitivas a través de estas competencias, para
que aprendan a resolver problemas y a disefar proyectos enfocados en el
programa Nacional Aprender, Emprender Prosperar
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Titulo de la Guia: Soy creativo y resuelvo problemas

Estimadas y estimados docentes: En esta guia se sugieren
actividades que se pueden implementar con las nifias y los nifos,
a fin de desarrollar su iniciativa, creatividad, el pensamiento
16gico, espiritu investigativo y la toma de decisiones al asumir
retos y aprovechar las oportunidades, para la planificacion,
ejecucion, divulgaciéon y promocidon de sus proyectos cientificos y
tecnoldgicos sencillos.

Actividades de razonamiento Légico

En este espacio, se sugieren actividades que promueven el
pensamiento l16gico e integracion de los estudiantes, para que
demuestren sus habilidades y talentos. Las nifias y los nifos, que
aun no han conseguido hacer un uso correcto del razonamiento
lIogico o que directamente necesitan mejorar al respecto. ¢Como
pueden conseguir ese objetivo? Llevando a cabo la utilizacioéon de
estrategias de aprendizaje y el uso de recursos tecnolégicos de
manera entretenida, (teléfonos, Computadoras, Tabletas).
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2. Guias de aprendizajes

1. Vamos a pescar

Propésito: Desarrollar el
pensamiento ldgico

Materiales: hojas de papel, lapiz, figuras
geométricas.

Procedimiento:

v El docente organiza a los estudiantes en grupos de 5

v El docente orienta a los estudiantes lo siguiente:

Enumera en orden logico los pasos siguientes (para pescar).

El pez se traga el anzuelo.
Enrollar el sedal
Tirar el sedal al agua.
i Llevar el pescado a casa.
Quitar el Anzuelo de la boca del pescado.
Poner carnada al anzuelo.

Sacar el pescado del agua.

Variante:
v. Este juego también puede ser conducido por los mismos
estudiantes.

v' Una vez ordenado los pasos construir en el suelo del aula de
clase, un cuadrado u otra figura geométrica para realizar el
ejercicio.
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2. 0jos Vendados

Proposito: Desarrollar el
razonamiento ldogico

Materiales: Se puede utilizar cualquier
objeto disponible en la escuela
(Sillas, hojas, lapiz, panuelo, aula TIC,
programa Scratch).

Procedimiento:

v. El docente organiza en 2 -equipos de trabajo a Ilos
estudiantes.

v El docente orienta a los estudiantes de cada equipo que
escriban un conjunto detallado y ordenado de pasos, en lenguaje
sencillo, que permitan guiar a una uno de sus compafieros para
ir desde un punto x dentro del saldon de clase hasta la puerta
de salida.

v Los estudiantes tiene que visualizar el escenario presente en
el aula de clase, debido a que este presenta una serie de
obstaculos que este tiene que afrontar.

v Entre los grupos de los estudiantes se deberan seleccionar dos
lideres y se les piden que se venden los ojos, los integrantes
de cada equipo iran guiando a su lider diciendo en voz alta
las Instrucciones que escribieron anteriormente.

v Si  las instrucciones estan correctas, los lideres podran
llegar a la puerta de salida siguiendo Unicamente las
instrucciones que van escuchando por parte de los iIntegrantes
del grupo.

Variante:

Una vez que se haya realizado el ejercicio practico, utilizar el
programa Scratch para la practica de esta actividad.
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3. Mi primera animacion

Propésito: Desarrollar la
creatividad

Materiales: Se puede utilizar cualquier objeto disponible

en la escuela (posticks, lapiz de colores, aula TIC,
programa Scratch).

Procedimiento:

v El docente organiza en grupos de 5 a los estudiantes.

v El docente orienta a los estudiantes de cada grupo que dibujen
en cada hoja del posticks, un personaje que represente una
parte de wuna secuencia de movimientos (ejemplo: caminar,
jugar, levantarse.

v Cada dibujo debe tener diferentes posiciones, para poder
observar los cambios de movimiento en cada una de las hojas.

v Luego pasalos rapidamente con un dedo y podras ver como se
“mueve” el dibujo que realizaste.

Variante:

Una vez que se haya realizado el ejercicio practico, utilizar el
programa Scratch para la practica de esta actividad.
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4. “Mis primeros pasos en scratch
Competencias-Genéricas:
Comunlcacié autocontrol, autoconfianza, socio cultural

Propésito:
Conocer el entorno de programacion mediante el uso y

manejo de los elementos en scratch.

Recuerde:
El entorno de scratch esta enfocado a expresar tus ideas de formg
creativa, desarrollar habilidades de pensamiento algoritmico Yy
resolucion de problemas. Con el podras construir diversos proyectos
educativos con trabajos colaborativos, scratch posee bloques graficos
que podemos ensamblar para generar instrucciones a la computadora vy
crear programas.
Procedimiento.

1. Abro el entorno de Scratch.

2. Exploro el ambiente de trabajo.

3. Exploro un ejemplo: La seccion de ejemplos en la version

Online la puedes ver desde: https://scratch.mit.edu/explore/projects/all Yy

Busca ejemplos sobre animaciones, cuando lo visualices hacer

clic en | DN para ver el codigo.

4. En caso que no tenga conexidon a internet apdyate de la guia de
referencia de scratch 2.0. (ver anexo)

5. Descarga ejemplos ¢(Como hacerlo?, desde el menu archivo elegir
descarga tu computadora o dispositivos moviles o utiliza los
propuestos: “El ciclo del agua”

6. Reflexione y comente en plenario sobre los elementos que contiene

scratch y el uso de estos elementos.

11
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Aula

dispositivos moviles,
programa de scratch

Recursos: Evalu

acion:

TIC, | Autoevaluacion, dominio de scratch,

esfuerzo, participacién, dedicacion, trabajo

en equipos.

5. Dibujando con Scratch.

Propésito: Desarrollar el razonamiento ldgico

Materiales:

en la escuela (Aula TIC,
Scratch).

Procedimiento:
v El docente indica a los estudiantes que ingresen al programa
Scratch y realicen los siguientes pasos que se describen a

continuacion:

Se puede utilizar cualquier objeto disponible

dispositivos moéviles, programa

1. Ingresa al programa Disfraces | Sonidos

Scratch

2. En la pestafia
programas en la
categoria lapiz
arrastrar al area de
trabajo el
bloque bajar
lapiz.

3. En la pestafna
programas en la

categoria movimiento
arrastrar al area de
trabajo el bloque
mover 10 pasos y
colocarlo debajo del
bloque bajar lapiz.

I Movimiento I Eventos

IApariencia Control e
Sonido ISensnres
h I Operadores
Datos IMés Blogques

Arrastrar al area

Programas Disfraces Sonidos

I Eventos

Apariencia Control batar Lans
jar lapiz
ISunidD ISensures
L nmver pasos |
ILaplz IOperadnres -
I Datos I Mas Bloques

noWVer pasos

Arrastrar debajo de
bajar lapiz

12
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4. Ahora damos F . Programas | Disfraces | Sonidos
clic 12 veces ,m IEVentos
al b I oque Apariencia Control
d q I Sonido I Sensores bajar lapiz
armado y I Lapiz I Operadores mover pasos
Obse rvemOS que I Datos I Mas Blogues
el gato se ira P r——
moviendo cada G e (D e Hacer dlic
vez que N o 12 veces
hagamos clic, (&
y al  mismo
t i empo apuntar hada punterodel ratdn
dibujara una

linea recta en rax @Dy O
el area de trabajo.

Ahora aprenderemos a dibujar un cuadrado utilizando el bloque
lapiz y movimiento.

1. En la estafa
programas enIO la Distraces | Sonidos
CategO ria | é_p iz I Maovimiento I Eventos
arrastrar al area de I.i\pariencia ICuntrnI
trabajo el bloque Sonido ISensures

IOperadores

bajar Iaplz ) Datos IMés Blogues

Arrastrar al area j

mﬂﬂ'ﬁ'

bajar lapiz

2. En la pestaﬁa Disfraces Sonidos
programas en la f Eventos
categoria  movimiento Apariencia ] Control
arrastramos al area de Jsow J sensores
trabajo la opcic')n | Lépiz | operadores
mover 10 p a s 0 s IDatus Ih-1ésElIc|ques
y cambiamos el
mover §i pasos mnverpasns
valor por el
namero 100.

girar ) grados

Haz clic para cambiar
el valor por 100

13
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Programas Disfraces Sonidos

en la categoria

movimiento  arrastramos [m I Eventos

al area de trabajo [la [#paienca Control

opcioén girar 15 grados a | I sensores
la derecha y cambiamos Ntz | operadores

el valor por el

90.

ndmero  Hoaes J mas Bloques

mover QY pasos

girar (4 grade=

noVer pasos

girar (4 [ER) grados

T RIA!
ENR

P !
Gobierno de Reconciliacién zq 2 o PAZE
B Nicakagua .

Haz clic para cambiar
el valor por 90

)

4_ Para dibujar un cuadrado realicemos los siguientes pasos.

1. Clic
2. Clic
3. Clic
4. Clic

en
en
en
en
en
en
en

ic en

5. Si real1zamos

correctamente la figura se habra

mover
girar
mover
girar
mover
girar
mover
girar

los

dibujado correctamente.

6. Haz clic en

el

nMover pasos

100 pasos
90 grados
100 pasos
90 grados
100 pasos
90 grados
100 pasos
90 grados

pasos

o
-

siguiente enlace para verificar que
ejercicio se haya realizado correctamente. Ver video

el

14
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Propésito: Desarrollar el razonamiento ldgico

Materiales:
la escuela (Aula TIC,

en

Scratch) .

Procedim

iento:

Se puede utilizar cualquier objeto disponible
dispositivos moéviles,

programa

v El docente indica a los estudiantes que ingresen al programa
Scratch y realicen los siguientes pasos que se describen a
continuacion:

1. Hacer clic

en
escenario
2. Hacer clic
en la
opcion
cargar
fondo
desde
archivo.
3. Buscar el fondo con el = Seleccione los archivos que se cargarén con app:/Scratch.swf =]
nombre laberinto. &) vl » oo+ s0) » =T J Buscarserio »
Organizar » Mueva carpeta - 0 @
4. hacer clic en la opcidn  wrew E E‘ B i
abrir. 3 ]
%l Sitios reciente Formato de visita Gula iconos infografia
@ onedime- M eneciive
TIC Julic_2017 grado
- Bibliotecas

X 87 Y. -120

Nuevo objeto ‘@ / & £

@ Documentos
[=] Imagenes

J‘ Musica

H videos

#d) Grupo en el hog

Iabermto

3

Manual_Cenfigur

acién_Reset
tahblet

| kpﬁ

manual-docente-
descarga-web-v2
017

Nombre: I laberinto

Abrir

] l Cancelar

15
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5. Si real iZ&Ste IOS paSOS M @ ArchivoY Editar¥ Sugerencias Acercade

correctamente el escenario de .. ~e
{ Eyprt |
scratch se debe observar de la p— :

siguiente manera.

Hacer doble clic encima del
objeto (gato)

Hacer clic en la opcion borrar.

Hacer clic

Hacer clic encima del gato para
borrar.

Hacer clic en

= Objetos
la opcion
selecciona
un
objeto de 1la
biblioteca. Escenario
T —

16
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10.
11.
ser agregado a nuestro escenario.

Hacer clic en la categoria animales.

Hacer doble clic en el objeto con el nombre de Beetle para

Biblioteca de objetos

1 0 [\\ "\. ’\?

Bat1 Bat2

Categoaria
Todos.

ot

Butterfly1

& o 40 W

Butterfly3 Cat1 Cat1 Flying crab

Hacer doble

Fantasia
Letras
Gente
Cosas
Transportes. )

Tema
Caslillo
Ciudad
Bailar
Vestirse
Volando

Butterfly2

12. Y a continuacion el
escenario se observara de la
siguiente manera.

12
13. Ahora debemos
configurar las | Programas | Disfraces | Sonidos 13
acciones que -
realizara et Nuovmento  IEET
Obj eto, para esto IApariencia I Control
debes seleccionar Moo J sensores B
al personaje y ILE‘npiz IDperadnres
luego en la pestafa [ Daios J 1145 Blogues
Programas de la
zona de
. A al presionar
programacion en la Arrastrar al
cz:?egorl'all eventos area de trabajo
elige a accion

siguiente.

17
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14. En la pestaia
Programas en la  pogamas = Disfraces  Sonidos

categoria
movimiento | Movimiento | [HEUEE

arrastrar al IApariencia IContmI
érea de trabaj o) I Sonido I Sensores
los siguientes Lapiz Operadores
i N 100 BV -112]
bl oques mover I Datos I Mas Blogues L ¥

pasos e Ir a X mover [l pasos

y_ . h:verpasns .
_
15. Cambiar el

valor de x=-190 Liad@lisEitls
y el valor de

Para cambiar

y=-112 apuntar en direccitn los valores solo
debemos hacer
16 } Camb i ar IOS apuntar hacia puntero del atdn CliC dEntrO dE |ﬂ
valores al casilla .
bloque mover (- Al - 190 RTHL -112
pasos en 100.

17. En la pestafia
Programas en
la categoria [ movimiento

Programas Disfraces Sonidos

Eventos

control IApariencia
arrastrar al ISnnidn Sensores .
é.l"ea de ) al presionar
- ILapiz IDperadores
trabajo el .
- - IDatos IMas Bloques
Slgmente
blogque esperar

segundos.

18. Cambiar el
valor de 1l a
casilla por el
ndmero 2.

el valor

19. Ahora que ya sabemos c6émo agregar 1los
blogues de programacion, seguiremos la misma secuencia y
agregaremos mas bloques para poder hacer que el escarabajo
logre salir del laberinto.

18
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20. Agrega

debajo del ey €D grados
bloque esperar 2
segﬁndos P los | & I
siguientes ir a x: BED) v: EFE

L d
bloqgues que se mover L) pasos girar ) €D grados
te muestran a mover €IT) pasos
continuacioén.

girar (4 €Y grados

mover QKN pasos

girar (4 €D grado=

mover @Y pasos

21. Agrega nuevamente

los siguiente

blogues debajo del al presionar

bloque esperar 2 ir 2 x: ED v: GFE

segundos. mover ) pasos girar (4 €D grados

mover m pasos

girar ) €D grade=

mover m pasos

girar ¥) €D grados

mover QN pasos

girar ¥) m grados

mover QY pasos

girar f‘ m grados

mwover QLY pasos

girar (4 m grados

mover QN pasos

girar F) m grados

mover RENY pasos

girar (4 €D grada=

mover QHLY pasos

19
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22.

debajo del

y Tinalmente agrega
los siguientes bloques
comando

esperar 2 segundos.

23.

Para ver el ejercicio en
pantalla completa hacer clic en el

siguiente icono.

24.

Para ejecutar

haz clic en la
bandera verde.

s \ Gobierno de Reconciliacién
e\ Y Unidad Nacional

“ QU Pusblo, Prealdens! cdDhiniagua

-
-,

nuestro ejercicio, 4.7,

al presionar

A Al -190 BT -112
mover QDY pasos
iua_lerar sagundos
girar ) €D grados
wer '@ pasos
esperar @) segundos
girar ) €D grados
mover @HLP pasos
esperar € segundos
girar {4 €D grados
mwowver QD) pasos
esperar €3 segundos
girar {4 €D grados
mover @Y pasos
lﬂ;lera' segundos
girar {4 €D grados
mover @) pasos
E;ui- segundos
girar ) €D grades
mover QDY pasos
iua_lerar sagundos
girar {4 m grados
mowver QRGP pasos
esperar @) segundos
girar ¥) 'm grados
mover @EHP pasos

cua_lera-aseg-u‘lns

ejemplo

2020

PATRIA!
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girar ) €D grados
nowver 'm pasos
esperar €3 segundos
girar ¥} €D grados
mowver m pasos
esperar 3 segundos
girar (4 € grados
mover @) pasos
esperar 3 segundos
girar ¥) €D grados
mover @Dl pasos
e=perar E segundos
girar (4 €D grades
mover QP pasos
girar (4 €D grados
esperar ) segundos
ir a x: v:

iy
L!!J

ejemplo

Hacer clic

25. Haz clic en el siguiente enlace para verificar que el
ejercicio se haya realizado correctamente. Ver video

Variante:

Una vez realizado el ejercicio practico, el estudiante debera
dibujar su propio ejercicio tomando las sugerencias de la
actividad realizada.

20
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6. Mi primera animacion

Propdsito: Desarrollar la creatividad

Materiales: Se puede utilizar cualquier objeto disponible
en la escuela (aula TIC, programa Scratch, dispositivos

méviles).

Procedimiento:
v El docente indica a los estudiantes que ingresen al programa
Scratch y realicen los siguientes pasos que se describen a
continuacion:

1. Seleccionar la herramienta
borrar.

Herramienta Borrar ]

2. Después  de

seleccionar la . .
he rram i enta F rogramas Disfraces Sonidos
borrar m IE\rentos

- . Apariencia Control
se ! eccionar e I E::;Lglrl:ar I Sonido I Sensores
Ob_l eto ” para I Lapiz I Operadores
poder J patos [ vas Bloques

eliminarlo de
la pantalla.

maover pasos
girar (4 grados
girar ) m grados

apuntar en direccidn @

apuntar hada puntero del ratdn

21
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3. La pantal la donde @l & Archivov FEdiar¥ Sugerencias Acerca de
- [-] Programas Fondos Sonidos
estaba ubicado el = £e [ ovmicno | [N
- , IApanenma ICnntmI
Ob_l eto se mostrara en =50mdo ISensores
Lapiz Operadores
b I anco I Datos I Mas Blogues
) Escenario seleccionado:
Mo existen bloques de movimiento
4. Hacer clic

X 214 Y. -180 |4

en cargar un Objetos Nuevo objeto: '@ / Eh
objeto desde

archivo.

i Nombre Fecha de modifica..  Tipo T
5. Buscar la carpeta
l{ animacion I 15/08/2017 15:20 Carpeta de archivos
con e I nombre E| -~ AlgoritrmosProgram dtiaa 08/08/2017 16:30 Adobe Acrobat D...

08/08/2017 16:30 Adobe Acrobat D...
anitmacion y hace r 3_: CreativeComputing201410 ) 716:10 Adobe Acrobat D...
Seleccionar )
_ _ 2| cuadradao scratch 1711:47 Video MP4
clic en abrir. “ gjemple 15/08/201710:07  Archivo SE2
Guia Metodoldgica Sto_6tegrado_AEPrev.. 15/08/2017 14:39 Documento de Mi..,
"L Guia Metodolagica y Malla 5y6. 05 Julic 08,/08/2017 16:51 Adobe Acrobat D...

"L AlgeritmosProgramacionCie

| link scratch 08/08/2017 16:51 Documento de tex...
3| portada 14/08/2017 11:06 Archivo PMNG
=) scratcht_laberinto 15/08/2017 9:37 Video MP4
Ll [T | 3
MNombre: - ’Todos los archiveos (%) v]

i Abrir Cancelar
Hacer clic
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6- Se'eCCIOnar Ia 'vusquegecargaéncunapp'ﬁaatdl_ *g

imagen con el vuipo » SERGIO(G:) » AEP » animacion :|_¢,15ummm'mcm o]
nombre de nifol y :ecrpss =- 0 @
hacer clic en B %é‘; ;
abrir. %@n
nificl nific2 nifiod |
g Seleccionar
nifiod
Nombre: nifial ~ [ Todos los archivos () -
m— | Abrir I Cancelar
7. Al hacer clic en [;;.0.1 LN )

abrir se mostrara
en la pantalla de

Scratch el nuevo
objeto agregado.
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8. Hacer clic en Programas Disfraces Sonidos

la opcion i e
P Disfraz nuevo: {niﬁo : wn o

Limpiar
Disfraces. ¢/a

1

T Hacer clic

l

"; E i
nifio1
1211

y ¢ - @ 1 -

9. Hacer clic en Programas Disfraces Sonidos

la opcion

Disfraz nuevo: =
cargar disfraz & / [nifio? )l

desde archivo.

:
é E

pi e

Hacer clic

i

niro
107211
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10 Car ar ¥, Seleccione los archivos que se cargaran con app:/Scratch g
) g @O | .. » Equipo » SERGIO (G:) » AEP » animacion t | 4,15us:ars'm'macion }J|
1 magen con e I Organizar » Mueva carpeta =+ 0O @
nombre nifio 2. ERTERETE - - - 3
%l Iméagenes (2 ﬂ \LI%)
Musica >
B videos & o
11. Hacer el mismo -~ -
#d) Grupo en el hot nifiel nifio3 nificd
procedimiento o« i
1% Equipe NP ]
las &, Disco local (C i Seleccionar
l‘)

para cargar

s RESPALDO: (C

nino3, &} Unidad de CD s
o= SERGIO (G)

—w Cordonero (H

imagenes,
nino4 y nifo5.

-

Mombre: nifio2

Todos los archivos (%) -
Abrir Cancelar

ecer e Y

12. Si realizaste el

correctamente se visualizara de la

procedimiento

siguiente manera

Programas Disfraces Sonidos

Disfraz nuevo:

o/

lniﬁnS

L)
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13. Hacer clic en la pestafna
Programas, y agregar los

siguilentes bloques de
programacion al area de trabajo

de Scratch. ...siguiente disfraz

mover ) pasos

14_ Para ver el ejercicio en pantalla completa hacer clic en el

siguiente icono.

Mg :
LT _ ejemplo

15. Para ejecutar el ejercicio, haz clic en la bandera verde.

[-] ejemplo _,~ .
PrL

Hacer clic

16. Haz clic en el siguiente enlace para verificar que el
ejercicio se haya realizado correctamente. Ver video

Variante:

Una vez realizado el ejercicio practico el estudiante debera crear
su propio ejercicio tomando las sugerencias de [la actividad
realizada.
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3. Ejemplos de proyectos educativos para 5to y 6to grado.

v’ Paseo virtual sobre un lugar turistico de tu localidad.
v’ Demostracion del ciclo del agua.

v'Recorrido virtual de lugares historicos de tu comunidad.

v Animaciones de los cuentos, leyendas y fabulas de
Nicaragua.

v Simulacién de estaciones del afo de Nicaragua.

v’ Simulacion de erupciones volcanicas.

v Proyecto sobre educacion vial.

v Creacion de invitaciones animadas de las efemérides
escolares.

v Prevencioéon de la contaminacion del medio ambiente.

v Creacion de escenarios de las comidas tipicas de
Nicaragua.

v Recreacion de la Batalla de San Jacinto.

v Representaciéon del ecosistema de Nicaragua.

v’ Simulacion del proceso de fotosintesis.
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