. Pensamiento Computacional
(Celbal ‘ ! elnteligenciaArtiﬁFc):ial

CREA

Arte Interactivo

CREA es un proyecto que ofrece libertad a los estudiantes para que disefien una obra artistica. Sélo tienen que cumplir con una condicion:
debe ser INTERACTIVA.

Un titere al que le palpita el corazén cuando lo saludan, ropa tecnolégica que emite diferente sonidos, cuadros que cambian de colores con
el movimiento, guitarras que suenan como pianos o monstruos que enciendan sus ojos cuando alguien se acerca; son solo algunos
ejemplos de obras de arte digital. La clave: la creatividad.

El proyecto se estructura en base a Transformaciones, que permiten a los estudiantes experimentar y reconocer: qué y en qué se
transforma una accidén de entrada y analizar dentro de un programa cémo y donde ocurre. Se ofrece un recorrido que permite ser adaptado
a diferentes contextos escolares y a estudiantes con distintas experiencias de programacién.

Las posibilidades de articulacién con proyectos de aula del area de conocimiento artistico, son muy variadas, pues permite crear
manifestaciones artisticas relacionadas con las Artes Visuales, la MUsica, la Expresién Corporal, la Literatura o el Teatro.

Docentes y estudiantes eligen el recorrido a realizar en el proyecto, mezclando y combinando las distintas transformaciones de tal manera
que la sensibilidad, expresion singular, libre y creativa de los estudiantes sea el motor del proyecto. Se coordinan entornos de programacion
a utilizar, materiales de construccién y/o dispositivos necesarios.

CREA se presenta como un proyecto:
e Integrador en relacién a la programacion, pues invoca a todo lo aprendido para el desarrollo de su obra artistica.
e Flexible porque se puede adaptar a la realidad de cada grupo de estudiantes.
e Creativo en la medida en que situa a los alumnos como disefiadores y creadores de su propia obra artistica.

Duracion: 6 a 8 semanas.
Tecnologias opcionales: Scratch, App Inventor, Micro:bit.
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Etapa Construccion| 30 - Comprender la posibilidad de reutilizar partes de programas ya creados en la construcciéon de programas nuevos.
Etapa Cierre| 34 Evaluacion
- Identificar y corregir, con ayuda del docente, errores mediante un proceso sistematico.
: ANEXO 1 37 - Comparar las diferencias entre versiones y resultados de dispositivos y/o programas.
} ANEXO 2 38 Contenidos PC:
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Perspectiva de género
Propiciar una experiencia educativa inclusiva y promotora de equidad de género que desnaturalice en forma constante
el sesgo de la computacién como tarea exclusiva de varones. Buscamos incentivar el trabajo de las nifias y brindarles
las herramientas necesarias (atencién, apoyo, retroalimentacion positiva, entre otras).
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Referencias al Marco Curricular Nacional (CREA Arte interactivo. Nivel 3)

Espacio Técnico - Tecnolégico. Unidad curricular Ciencias de la Computacion y Tecnologia Educativa.

Tramo 4

Comunicacién, Pensamiento Creativo, Pensamiento Computacional, Metacognitiva, Relacidn con los otros, Iniciativa y orientacién a

la accién.

CE1 Seleccionay utiliza medios y formatos digitales, generando producciones,
adecuandose a diferentes contextos e interlocutores, para presentar
informacién y comunicarse.

CE3 Identifica algunas formas en las que la tecnologia impacta en la vida
cotidiana y el ambiente, permitiéndole adoptar una actitud critica y ética.

CE4 Indaga e identifica técnicas, herramientas y aplicaciones que la tecnologia
proporciona para la resolucion de problemas asi como situaciones que
pueden abordarse como problemas computacionales.

CES5 Recupera soluciones propias o ajenas y construye modelos, para resolver
problemas simples, en grupo y de forma mediada, enriqueciendo sus
construcciones y las de otros.

CE6 Utiliza la programacion y dispositivos tecnolégicos en la implementacion
colectiva de soluciones para la resolucién de problemas. Contribuye al
desarrollo de las competencias generales del MCN: Pensamiento creativo,
Pensamiento computacional, Metacognitiva, Iniciativa y orientacién a la
accion.

Pensamiento computacional - Estrategias para
la resolucién de problemas o creacién de juegos
y otros recursos: patrones, reutilizacion,
descomposicion, iteracién, ensayo Yy error,
método incremental, entre otros.

Programacion en lenguajes de bloques:
aspectos graficos, bloques de control, variables,
sensores, eventos, operadores.

Impacto social y ambiental en la evolucion de
las tecnologias y el desarrollo computacional
(cambios en la vida cotidiana, en el mundo
laboral y tareas a partir del desarrollo
computacional, impacto ambiental).

Reconoce avances tecnolc’)gicos en su entorno.

Identifica algunos impactos de la tecnologia en su vida cotidiana. Reconoce patrones o caracteristicas comunes entre elementos y

situaciones en la resolucién de problemas.

Divide un problema en subproblemas, analizando datos importantes e informacion relevante.
Plantea y representa graficamente diferentes soluciones, que pueden resolver un problema dado. Recupera soluciones construidas

en experiencias anteriores y las adapta a nuevos problemas.

Posibles vinculaciones a otros espacios y unidades

curriculares.
A definir por maestro/a de aula

El proceso de construccion de una obra artistica,

presenta una

oportunidad para ofrecer a los estudiantes experiencias estéticas a
partir de la integracién de diferentes lenguajes artisticos.

Espacio Creativo - Artistico:

Los objetivos generales que se proponen para el area sefialan:
-Conocer y comprender el conocimiento artistico a través de la
apropiacion de los lenguajes especificos en que las artes se expresan

en las diversas culturas.

-Desarrollar formas de sensibilizacién, apreciacién, valoracién y
disfrute ante los diferentes objetos y hechos artistico-culturales
pertenecientes al patrimonio propio y de otros pueblos

A modo de ejemplo, se identifican algunos contenidos del 2do ciclo,

que podrian articularse:
Artes Visuales y plasticas:

LENGUAJE DEL ESPACIO. La escultura. Relaciones entre el modelado
y el vaciado. Combinaciones entre las distintas técnicas de escultura.
LA INSTALACION Y LA INTERVENCION. Instalaciones e
intervenciones comunitarias. Representaciones del espacio.
LENGUAJES EN EL PLANO. El dibujo. La pintura. Técnicas de

impresion. El collage.

Musica: Elementos del ritmo. Movimientos melddicos

Conciencia y conocimiento corporal:La representacion de escenarios
sociales vividos. La representacion de escenarios sociales
imaginados. Las simetrias en grupo con pautas temporales.

Teatro: Juego dramatico. Proyecto teatral. Concepto de escenografia,
iluminacion y ambientacion sonora Incorporacion de todos los
elementos técnicos a la escena (vestuario, utileria, escenografia,

iluminacion, ambientacion sonora)

Literatura: Género narrativo: « El cuento contemporaneo y sus
innovaciones: polifonia narrativa, comienzos y finales abruptos,
mondlogos interiores de los personajes. * Cuentos de ciencia ficcion y
su vision critica. Género dramatico: El guion en la tragedia.

Materiales de referencia

AGESIC. Ciudadania digital e Derechos de la ciudadania

digital

Fundacion
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Referencias al Marco Curricular Nacional (CREA Arte interactivo. Nivel 3)

Aplica soluciones conocidas en nuevos contextos para elaborar procedimientos mas complejos. Resuelve problemas
computacionales utilizando algunas herramientas basicas de programacién (condicionales, iteraciones, variables, etc.). Reconoce
que un dispositivo automatizado puede interactuar con el entorno.

Planifica, crea y modifica, con ayuda del docente, un programa o solucién tecnoldgica.

Investigar Construccion Cierre del proyecto

Metacognicion

- Evaluacion final del

rrido de ejemplos.
proyecto

construiry

Tw

Transformacion de presion de Transformacidén de movimiento de camara a Transformaclén de Sonidos~luz a Transformacion de movimientos o distancia a sonidos

botones/teclas/pines acolores, sonidos y/o sonidos y/o colores colores, movimiento y o luces luces, colores, y/ o movimiento
mavimiento

Ideando la obra ldeande la obra Ideando la obra e T e

Analisis Analisis Analisis

- Dem

sonNidos ¢

-Dep

Fundacion
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Acuerdos iniciales de coordinacion
El didlogo permanente de docentes remotos (DR) y Fei R LENERCLY es fundamental para llevar adelante esta propuesta.

Decisiones del DA

Decisiones DR

comunicaraDR:

e Forma de trabajo y expectativa con la tematica elegida

para la instalacion artistica que se utilizara durante el
proyecto.

Participacion y coordinacion de docente de Educacién
Artistica en el proyecto de aula.

Material de robética, placas micro:bit, tablet y otros
recursos con los que cuenta la clase y pueden
incorporarse en una obra artistica interactiva.

comunicar a DA:

Explicitar al DA semanalmente los objetivos de cada VCy
establecer acuerdos en torno a la dindmica de las clases
remotas, la organizacién espacial necesaria y la
participacion del DA.

Informacion que necesita tener el DR:

e Experiencia previa en Pensamiento Computacional de los

estudiantes como el DA.

Rol del DA durante las VC

En las actividades de inicio organiza el intercambio para que los estudiantes relaten al DR
lo realizado en el aula.

En las actividades de desarrollo, sera importante intervenir para vincular el trabajo a lo
realizado en el aula y al proyecto global en el que se inscribe esta propuesta.

En las actividades de cierre y reflexidn, su participacion es fundamental para recuperar
momentos que haya observado durante el desarrollo de las actividades y apelar a
experiencias previas de los estudiantes que aporten a las reflexiones propuestas por el
DR.

Durante todo el proyecto seran valiosas las acciones del DA que favorezcan el vinculo de
los estudiantes con el proyecto y el DR.

Durante los intercambios, facilitar la circulacién de la palabra, permitira que todos los
estudiantes tengan oportunidad para expresarse.

Rol del DR durante el proyecto

Anticipar al DA el modo y el contenido planificado para cada VC.

Indagar los contenidos programaticos que el DA elige para acompanar la propuesta
pedagdgica y resignificarlos durante la VC.

Llevar adelante las clases por VC en conjunto con el DA.

Gestionar el curso en Crea de la propuesta, realizar los ajustes necesarios y las
devoluciones a los estudiantes que correspondan.

Material de referencia

Se dispone de un anexo con material de referencia para que los DR puedan experimentar con distintos proyectos para realizar un
acompafiamiento efectivo a los estudiantes en sus creaciones artisticas. Ese material es solo orientativo para DR, no esta disponible para
compartir con los estudiantes.

(ceibal
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Bitacora y trabajo en distintos entornos de
programacion

El trabajo de los estudiantes se
organizara en una bitacora por cada
grupo, donde se registra la evolucion
del Proyecto. Es importante que la
dupla pedagdgica defina la forma de
trabajo en la bitacora:

e Se sugiere compartir una carpeta

en Google Drive, donde se

ubique la presentacion. Los
enlaces a esas carpetas se comparten y enlazan en el aula de Crea.

e Se deja a disposicién una [ Bitacora Modelo - CREA . Los docentes
pueden acordar otros formatos para la bitdcora respetando la estructura
del modelo.

Esta propuesta supone una experiencia previa en los entornos de
programacion que se utilicen.

App Inventor y Scratch acceso e idioma

Se sugiere que los estudiantes tengan una cuenta de acceso a Gmail para
simplificar el registro y acceso. Es importante que la configuracion se
encuentre en espafol para facilitar la incorporacién del nuevo entorno.

Placas micro:bit
Se sugiere tener 1 placa cada 2 o 3 estudiantes. Idealmente que la mayoria
disponga de su placa.

Curso en plataforma Crea |

Se destinara una carpeta en Crea para este proyecto dentro del

Curso de PC. Cada subcarpeta corresponde a una etapa

prevista que el DR hara visible a medida que sea necesario.

Este espacio virtual funciona como guia durante todo el

recorrido propuesto. Ademas de las consignas de trabajo, se

encuentran los foros de intercambio, tareas y actividades

interactivas.

Los estudiantes publicaran alli tanto los enlaces o avances en sus bitacoras
como los archivos de su proyecto de programacion.

Registro |

A lo largo de toda esta propuesta se propone plasmar los intercambios
producto de las actividades de cierre en un registro comun para toda la clase
que se va enriqueciendo a lo largo del proyecto. Cada pareja de docentes
considerara la herramienta mas adecuada que permita compartir un enlace
con los estudiantes en la plataforma. Puede utilizarse un documento
compartido para tomar el registro, una pagina creada en Crea o incluso
mapas conceptuales realizados a partir de los intercambios grupales.

Las dinamicas para la escritura en este archivo podran ir variando. Algunas
veces se puede recurrir a la escritura por parte de los docentes, otras veces
se puede recopilar respuestas en un foro, compilar imagenes de capturas de
pantalla o solicitar escrituras parciales

a subgrupos.

Fundacion
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https://docs.google.com/presentation/d/1ocwYFHmHAqFYGNgSd232fV7SGPUpgX50eA0-RZcdjlQ/copy#slide=id.g8f02e9ecd4_0_0

Etapa Inicio|

Instalaciones Artisticas

Los estudiantes exploran en el aula, material sobre instalaciones
artisticas con el fin de identificar caracteristicas particulares de las
mismas.

Durante la VC, a partir de lo observado en el aula, comienzan a
pensar su propia obra artistica. A través de ejemplos, se exploran
posibles interacciones y se elige cudles van a incorporar en su
proyecto.

Objetivos

Se espera que los estudiantes:

e Identifiquen las caracteristicas de una Instalacion Artistica.

e Identifiquen diferentes formas de entradas de informaciony
sus posibles transformaciones.

e Reconozcan al programa como la herramienta de
transformacién de informacion.

ETAPA INICIO

Coordinacién dupla pedagdgica

Decisiones del DA:

e El nivel de profundidad o alcance en el abordaje del tema
elegido o proyecto de aula con el cual relacionar la
Instalacién Artistica. ;Qué informacion necesita el DR para
alinear su discurso al modo de abordaje?

Material sobre Instalaciones Artisticas a explorar en el aula.
Conformar grupos de 2 a 4 integrantes para trabajar a lo largo
de toda la propuesta.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Repasar el Rol del DA durante la VC a partir de los acuerdos
iniciales.

e El entorno de programacion que se utilizara en la propuesta,
acorde al recorrido realizado por los estudiantes previamente
en PC.

e Acordar el modo en el cual se plasmara la bitacora del
proyecto por grupo.

Fundacion
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ETAPA INICIO

AULA |

Recorrido de Instalaciones Artisticas

o

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Brindar el espacio para que los estudiantes visualicen el
video de instalacion artistica.

e Impulsar la exploraciéon de- por lo menos 2- enlaces de
Instalaciones Artisticas y su registro en la bitacora para que
los estudiantes comiencen a imaginar su propia obra
artistica.

Propdsitos 6ptimos

e Proponer la elaboracién de un proyecto de aula que se
articulara con la propuesta de Pensamiento Computacional.

e Abordar el proyecto de aula y articularlo en conjunto con el
docente de Educacion Artistica.

Presentar a los estudiantes el proyecto CREA - Instalacién Artistica
Interactiva.

¢Qué es una Instalacion  Artistica? ;Qué significa que sea
interactiva?

e @ |nstalacion | Clases de artes para ninos | Capicua _(este es

para nifios)

Se sugiere explorar distintos enlaces del Anexo | para que los
estudiantes observen diferentes instalaciones artisticas y reconozcan
la actividad sensorial (elementos, texturas, colores, sonidos e
interacciones) que permite despertar los sentidos auditivo, tactil,
visual, olfativo y a veces gustativo.
En el Anexo |l se dejan a disposicidn recursos que pueden contribuir a

elegir una tematica de la Instalacién Artistica.

En la Bitacora Modelo - CREA se dispone de un espacio para
completar:
e Eltema de la Instalacién Artistica Interactiva.
e Ellugar o espacio que se utilizara para llevarla a cabo.
e Descripcion de la obra artistica que imaginan pueden armar y
programar(vuelcan sus ideas, en la VC se profundiza sobre

este punto).

Fundacion
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ETAPA INICIO

Ve | ¥ Desafio

Identificar entrada, proceso de transformacion y salida en distintas obras
artisticas.

Exploracion de obras artisticas interactivas

1. Inicio. (5 min)

¢A qué se llama Instalacién Artistica Interactiva? ;Qué caracteristicas
tiene? ;Qué tipos de obras artisticas la componen?

Se retoma lo trabajado en el aula para que los estudiantes cuenten
sobre el material explorado, el tema elegido para su Instalacién
Artistica y la obra que imaginan pueden construir/programar.

. o Atencion:
Esta VC debe ser adaptada a los entornos de programacion que se
- coordin6 con la DA para utilizar en la propuesta. ;

2. Desarrollo. (30 min)

Ideas para Instalaciones Artisticas

El DR muestra diferentes obras para sus Instalaciones Artisticas que
se pueden construir y programar seleccionando de la presentacion
las que correspondan al entorno de programacion acordado con la
DAy al tiempo disponible.

Monstruosa: Instalacion artistica que incluye distintos monstruos. Se
utiliza la placa micro:bit y el entorno de programacion Makecode.
Transformacién Botones y/o Transformacion Sonidos.

Orquesta ruidosa: Instalacion artistica con diferentes instrumentos
musicales: pianos, guitarras, violines, etc. Se pueden utilizar los tres
entornos de programacién. Transformacion Camara, Transformacion
Botones, Transformacion Sonidos y Transformacion Movimiento.

Fundacion
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Muiiecos programados: Marionetas y titeres que se mueven al
tocarlos o al detectar un determinado valor. Se pueden utilizar los tres
entornos de programacion. Transformacién Camara, Transformacion
Botones, Transformacion Sonidos y Transformacion Movimiento.
Pinturas interactivas/Pinturas ....: Instalacion Artistica con diferentes
pinturas abstractas o pinturas que hablan, mueven y/o cambian de
colores. Se pueden utilizar los tres entornos de programacion.
Transformacion Camara, Transformacion Botones, Transformacion
Sonidos y Transformacion Movimiento.

Espejos chistosos: Instalacién Artistica con diferentes “espejos”. Al
pararse enfrente de uno transforma el aspecto: agrega elementos
como pelucas, anteojos, gorros, etc. Se utiliza el entorno de
programacién Scratch. Transformacién Camara.

Ropa Tecnoldgica: vestimenta que reacciona al tocarla, a la
temperatura, al movimiento, etc. Se pueden utilizar los tres entornos
de programacién. Transformacién Botones, Transformacién Sonidos,
Transformacion Movimiento.

Espejos Saludables: Instalacion Artistica con diferentes “espejos”. Al
pararse enfrente deben comenzar a moverse para estar “saludables”.
Se utiliza el entorno de programacion Scratch. Transformacion
Camara.

3. Cierre (10 min)
A partir de los ejemplos elegidos se analiza: ;Cudndo se ingresa
informacién en la computadora? ;Como ingreso informacién en el

QIOO®
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entorno Scratch/ Applnventor/ Makecode? ;Como se transforma la
informacion de entrada?

En conjunto con los estudiantes se recuerdan los bloques que
permiten ingresar informacion en los entornos elegidos para trabajar
en la propuesta. Se espera que reconozcan en Scratch los bloques de
la seccion Eventos, como por ejemplo: Al presionar tecla. En el
entorno App Inventor se propicia para que recuerden los
componentes Botones y Sensores. Y, con la placa Microbit, que
identifiquen las teclas A, B, A+B y sensores como medios de entrada
de informacion.

o

Seleccionadas las posibles construcciones, el DR planifica qué
transformaciones deben atravesar durante el proyecto:

Detalle de la entrada y salida de cada transformacion

De botones/teclas/pines a sonidos/colores y/o movimiento: se
interactia presionando teclas, botones, pantalla que se
transforman en colores, sonidos, etc. Entornos de programacion:
Scratch, App Inventor, Micro:bit. (Incluir Transformacion Botones)

De camara a sonidos y/o colores: se utiliza la camara del
dispositivo para ingresar informacién que se transformara en
colores, sonidos, etc. Entorno de programacién Scratch. (Incluir
Transformacion Camara)

De sonido/intensidad de luz a movimiento y/o luz: se utilizan los
sensores que detectan niveles de sonido y luz para transformarlos

Fundacion
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en movimiento, luz, etc. Entornos de programacién: Scratch, App
Inventor, Micro:bit.(Incluir Transformacion Sonidos)

De movimiento/distancia a colores o sonidos : se utilizan los
sensores que detectan movimiento y distancia para transformarlos
en sonido, colores, movimiento, etc. Entornos de programacion:
App Inventor, Micro:bit. (Incluir Transformacion Movimiento)

El DR publica en el Registro Comun las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden

incorporarse capturas de pantalla de las '\
actividades de los estudiantes. crea |
Se invita a los estudiantes a resolver las y 4

actividades interactivas para recordar
diferentes bloques de programacion que
permiten el ingreso de informacion
(Actividades separadas por entorno).

Investiga qué artistas uruguayos realizan
obras artisticas interactivas.

QIOO®



TRANSFORMACION BOTONES

TRANSFORMACION BOTONES |

De Botones/Teclas/Pines a sonidos, colores Coordinacién dupla pedagdgica
luces y/o movimiento

Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propositos de la instancia de aula.
e Articulacién con Artes Visuales, Musica, Educacion Fisica,
etc. El proyecto se vera potenciado en la medida que los

Durante la VC, exploran diferentes proyectos junto al DR, con el fin estudiantes puedan aportar sus propias creaciones.
de identificar entrada, bloques de programacion donde se realiza la
transformacion y salida.

En esta etapa se diseiia la obra artistica interactiva.

En el aula, se imaginan y bocetan su obra artistica representando
las partes interactivas que incluira.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

Objetivos e Esta Transformacién permite utilizar Scratch, App Inventor y

Micro:bit. Se coordina, qué entornos de programacion se

Se espera que los estudiantes: utilizaran en la propuesta, acorde al recorrido realizado por
e |dentifiquen la forma de ingresar informacién, programar la los estudiantes previamente en PC.

transformacién y la salida de distintos programas.

e Reconozcan la practica de reutilizacion de programas como
una estrategia valida al resolver problemas
computacionales.

e Disefien una obra artistica interactiva.

Informacion que necesita tener el DR:
e Obras interactivas que deciden construir, para acompafar en
la programacion.
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y puedan ser
relevantes a la hora de trabajar en la VC.

(Ceibal  fADOSKY ~ <Programsn/> QOO
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o L Notas para el DA Q‘

Disefio de una obra artistica P !

Propdsitos minimos Docentes y estudiantes ya eligieron el tipo de transformacién y es

momento de imaginar sus propias creaciones.

e Acompafiar a los estudiantes en el boceto de su creacion ¢Qué obra artistica van a crear? ;Por qué eligieron esa obra? ;Se

artistica interactiva. ‘ ‘ basaron en alguna historia o tematica? ;Cual sera su parte
e Impulsar el registro en la bitacora para que los estudiantes interactiva?

compartan los bocetos de su propia obra artistica y los

elementos que necesitan para su construccion. Lleg6 el momento de ponerse creativos y dibujar el objeto o programa
que imaginan. Es recomendable que las obras artisticas estén
Propdsitos 6ptimos relacionadas con algun proyecto de aula. Se sugiere decidir con los

estudiantes posibles interacciones que puedan construir.
e Proponer a los estudiantes la realizacion de un plano a

escala del objeto artistico disefiado. ¢Qué botones/teclas podria tener? ;Qué eventos se desencadenan al
e Propiciar las actividades de la etapa de disefio con el presionar el/los botones, la/las teclas o pantalla? En el boceto de su

docente de Educacion Artistica. obra artistica identifican la parte interactiva y la reaccion del
e Orientar a los estudiantes en la escritura de un texto objeto/programa.

argumentativo que favorezca la expresion de ideas y
opiniones: explicar cdmo imaginan su obra, por qué la
eligieron, en qué historias se basaron, etc.

En la bitacora se dispone de un espacio para completar:
e La descripcion de la obra artistica, funcionamiento esperable,
etc.
e Lista de elementos que necesitan para la construccion (Si la
idea es realizar un programa en Scratch o App Inventor, los
dispositivos pueden ser parte de una construccion).

(Ceibal  /ADOSKY ~<Programin/> RIOISIO,
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VC |

Reutilizar un programa

1. Inicio. (5 min)

¢Qué obra artistica van a crear? ;De qué forma se va a interactuar con
la obra artistica?

Se retoma lo trabajado en el aula y los estudiantes describen la obra
artistica interactiva que van a construir. Al mismo tiempo, el DR,
muestra la bitdcora de uno o varios grupos para compartir el registro,
imagenes del disefio, etc.

2. Desarrollo. Analizar y programar (30 min)

Experimentar

El DR invita a los estudiantes a probar diferentes proyectos en
Scratch/ Makecode/ App inventor. Se les brinda unos minutos para
que carguen los proyectos y realicen una exploracion libre.

e Scratch: De boton a sonidos y colores
e Makecode: De boton a sonidos y luces - De pin a movimiento
e App Inventor: De boton a sonidos y colores

Identificar/Reconocer

¢Qué informacidn se ingresa al programa? ;Cudles son los bloques que
permiten que el usuario ingrese informacién? ;Qué ocurre como salida
o respuesta? ;Dénde ocurre la transformacion?

Los estudiantes exploran el funcionamiento de los distintos ejemplos y
con el acompafiamiento del DR, reconocen la informacién que ingresa
la persona al presionar botones, teclas, pantalla o elementos
conductores. Se brinda el tiempo para que encuentren los bloques de

Fundacion
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TRANSFORMACION BOTONES

Reutilizar y/o reinventar uno de los programas para que cambie o mejore su
funcionalidad.

¥ Desafio

programacién que transforman las distintas entradas de los
programas y determinen las salidas que producen.

En una puesta en comun se relaciona:

e La informacion de entrada (la tecla, botén o elemento que se
presiona) y las salidas que producen (el resultado obtenido).

e Eventos, reglas escritas en el programa (condiciones en las
alternativas), o herramientas de programacién que determinan
como debe comportarse el programa cuando la persona
presiona un elemento.

A partir de esta observacion se completa en la bitacora del proyecto el
esquema <<entrada - proceso de transformacion - salida>> agregando
las distintas entradas que identificaron, el programa en el interior de la
computadora como un componente que, si bien no es tangible es
fundamental para determinar qué hace y las distintas salidas posibles.

Reutilizar y/o reinventar
Desafio: Tienen 10 minutos para modificar uno de los proyectos que
exploraron y ahora realice algo sorprendente.
Agrega una nueva funcionalidad o modifica una de las
transformaciones. Por ejemplo:
e Scratch: ;Como harias para que al presionar una tecla o boton el
programa cambie de color con el cual dibuja? ;Qué otra
interaccion podrias agregarle al programa al presionar teclas o

botones en pantalla?
@O0
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e Makecode: ;Como podrias hacer para que el programa
reproduzca un sonido diferente cada vez que se presione el
boton o pin en la placa? ;Como podras hacer para que al
presionar otro botdn realice un movimiento diferente? ;Qué otra
interaccion podrias agregarle al programa al presionar botones o
pines de contacto?

e App Inventor: ;Como harias para que tu aplicacion dibuje lineas
de diferente grosor cada vez que se presiona un botén o la
pantalla?;Qué otra interaccién podrias agregarle al programa al
presionar botones o la pantalla?

En ese tiempo, el DR, alienta a los estudiantes a trabajar en equipo, a
preguntar a otros grupos, y a compartir la solucion de lo que estan
pensando. Es importante que el DR fomente la exploracion,
reutilizacion de codigo y el aprendizaje del error para que construyan
sobre el proyecto de otra persona. Es esperable que no todos
reconozcan facilmente los bloques que pueden utilizar en esta
transformacion por lo cual se debe propiciar un ambiente que permita
gue todos aprendan juntos.

¢Cual fue la primera idea? ;Qué dificultades encontraron? ;Qué es lo que
mas les gusta de su propuesta de modificacion?

Los estudiantes comparten las modificaciones a los programas y le
muestran a sus compafieros qué partes reutilizaron y reinventaron, y
qgue bloques de programacion utilizaron para transformar la entrada en
una salida distinta.

Ahora que ya exploraron las transformaciones: ;Qué interaccion pueden
agregarle a su obra artistica? ;Pueden realizar la propuesta pensada en
el aula? ;Pueden agregar otra interaccion?

Fundacion
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Se incentiva a los estudiantes a que piensen en los elementos
interactivos que pueden incorporar en su Obra Artistica. Se retoma lo
escrito en la bitacora del grupo y completan o modifican su propuesta
para el objeto o dispositivo pensado.

Qu

Al terminar esta VC se continda con la préxima Transformacion
seleccionada en la Etapa de inicio. En el caso que no queden mas
Transformaciones para explorar se prosigue con la etapa de
construccion.

El DR publica en el Registro Comun. las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse

capturas de pantalla de las actividades de los -}
estudiantes. crea
Se invita a los estudiantes a resolver las actividades 4

interactivas para interpretar la salida de distintas
secuencias de instrucciones (Actividades separadas por
entorno).

iVamos por mas! Ya experimentaste reinventar un 7\
proyecto. ;Qué mas podrias agregarle? ;te animas a B
programar una nueva interaccién?

L
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TRANSFORMACION CAMARA

TRANSFORMACION CAMARA |

e . : Coordinacién dupla pedagdgica
De movimientos de camara a sonidos o colores.

Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevard a cabo para
alcanzar los propdsitos de la instancia de aula.
e Articulacién con Artes Visuales, Musica, Educacion
Fisica, etc. El proyecto se vera potenciado en la
Durante la VC, exploran diferentes proyectos junto al DR, con el fin de medida que los estudiantes puedan aportar sus
identificar entrada, bloques de programacién donde se realiza la propias creaciones.
transformacion y salida.

En esta etapa se diseiia la obra artistica interactiva.

En el aula, se imaginan y bocetan su obra artistica representando las partes
interactivas que incluira.

Objetivos Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e Esta Transformacion permite utilizar Scratch. Se
Se espera que los estudiantes: coordina un abordaje del entorno acorde al recorrido
e |dentifiquen la forma de ingresar informacién, la transformaciény la realizado por los estudiantes previamente en PC.

salida de distintos programas.
e Reconozcan la practica de reutilizacion y reutilizacion de programas
como una estrategia valida al resolver problemas computacionales.
e Disefien una obra artistica interactiva.

Informacion que necesita tener el DR:
e Obras interactivas que deciden construir, para
acompahfar en la programacion.
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y
puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la VC.

(Ceibal  fADOSKY ~ <Programsn/> QOO
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Disefio de una obra artistica

Notas para el DA | Q‘

Propdsitos minimos

e Acompanfar a los estudiantes en el boceto de su creacion
artistica interactiva.

e Impulsar el registro en la bitacora para que los
estudiantes compartan los bocetos de su propia obra
artistica y los elementos que necesitan para su
construccién.

Propdsitos 6ptimos

e Proponer a los estudiantes la realizacién de un plano a
escala del objeto artistico disefiado.

e Propiciar las actividades de la etapa de disefio con el
docente de Educacion Artistica.

e Orientar a los estudiantes en la escritura de un texto
argumentativo que favorezca la expresién de ideas y
opiniones: explicar cdémo imaginan su obra, por qué la
eligieron, en qué historias se basaron, etc.

Docentes y estudiantes ya eligieron el tipo de transformacién y es
momento de imaginar sus propias creaciones.

¢Qué obra artistica van a crear? ;Por qué eligieron esa obra? ;Se
basaron en alguna historia o tematica? ; Cual sera su parte interactiva?

Llegé el momento de ponerse creativos y dibujar el objeto o programa
que imaginan. Es recomendable que las obras artisticas estén
relacionadas con algun proyecto de aula. Se sugiere decidir con los
estudiantes posibles interacciones que puedan construir.

¢Qué podria detectar la camara? ;Qué eventos se desencadenan al hacer
un movimiento en la cdmara? En el boceto de su obra artistica identifican
qué va a detectar la camara vy la reaccién del programa.

En la bitacora se dispone de un espacio para completar:
e La descripcion de la obra artistica, funcionamiento esperable,
etc.
e Lista de elementos que necesitan para la construccion. En ella se
incluyen las imagenes que se vayan a utilizar en la programacion
0 materiales para construir y montar el dispositivo con el
programa.

Fundacion
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TRANSFORMACION CAMARA

Ve | ¥ Desafio

Reutilizar y/o reinventar uno de los programas para que cambie o mejore su
funcionalidad.

Reutilizar un programa

1. Inicio. (10 min)

¢Qué obra artistica van a crear? ;De qué forma se va a interactuar con
la obra artistica?

Se retoma lo trabajado en el aula y los estudiantes describen la obra
artistica interactiva que van a construir. Al mismo tiempo, el DR,
comparte la bitacora de uno o varios grupos para compartir el
registro, imagenes del disefio, etc.

2. Desarrollo. Analizar y programar (30 min)

Experimentar

El DR invita a los estudiantes a probar diferentes proyectos en
Scratch. Se les brinda unos minutos para que carguen los proyectos y
realicen una exploracion libre.

Scratch:De movimientos de camara a sonidos o colores.

e De movimiento delante de la camara a colores

e De movimien lan la camar ni
e De movimien lan la_ camar ntar r icion n
ejercicio

Identificar/Reconocer

¢Qué informacion ingresa al programa? ;Cuales son los bloques que
permiten que el usuario ingrese informacion? ;Qué ocurre como salida
o respuesta? ;Dénde ocurre la transformacion?

Los estudiantes exploran el funcionamiento de los distintos ejemplos y
con el acompafiamiento del DR, reconocen la informacion que ingresa

Fundacion
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la persona al utilizar la camara. Se brinda el tiempo para que
encuentren los bloques de programacion que transforman la entrada
de los programas y determinen las salidas que producen.

En una puesta en comun se relaciona:

e La informacién de entrada (intensidad de movimiento ante la
cadmara) y las salidas que producen (el resultado obtenido).

e Eventos, reglas escritas en el programa (condiciones en las
alternativas), o herramientas de programacién que determinan
cdémo debe comportarse el programa cuando la camara
detecta un movimiento.

A partir de esta observacion se completa en la bitdcora del proyecto el
esquema <<entrada - proceso de transformacién - salida>> agregando

las distintas entradas que identificaron, el programa en el interior de la
computadora como un componente que, si bien no es tangible es
fundamental para determinar qué hace y las distintas salidas posibles.

Reutilizar y/o reinventar
Desafio: Tienen 10 minutos para modificar uno de los proyectos que
exploraron y ahora realice algo sorprendente.
Agrega una nueva funcionalidad o modifica una de las
transformaciones. Por ejemplo:
e (CAomo podrias hacer para que el programa dibuje diferentes
figuras al detectar variacion de movimientos en la camara? ;Qué
otra interaccion podrias agregarle al programa al utilizar la

QIOO®
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camara?

e ;Como podrias hacer para que el programa reproduzca un
sonido diferente al detectar movimiento en la cdmara sobre una
letra? ;Qué otra interaccion podrias agregarle al programa al
utilizar la cdmara?

e Como harias para que el programa reproduzca diferentes
sonidos cuando detecta en la camara que se esta realizando
gimnasia?;Qué otra interaccion podrias agregarle al programa al
utilizar la cdmara?

En ese tiempo, el DR, alienta a los estudiantes a trabajar en equipo, a
preguntar a otros grupos, y a compartir la solucion de lo que estan
pensando. Es importante que el DR fomente la exploracion,
reutilizacion de codigo y el aprendizaje del error para que construyan
sobre el proyecto de otra persona. Es esperable que no todos
reconozcan facilmente los bloques que pueden utilizar en esta
transformacion por lo cual se debe propiciar un ambiente que permita
gue todos aprendan juntos.

¢Cual fue la primera idea? ;Qué dificultades encontraron? ;Qué es lo que
mas les gusta de su propuesta de modificacion?

Los estudiantes comparten las modificaciones a los programas y le
muestran a sus compafieros qué partes reutilizaron y reinventaron, y
qgue bloques de programacion utilizaron para transformar la entrada en
una salida distinta.

Ahora que ya exploraron las transformaciones: ;Qué interaccion pueden
agregarle a su obra artistica? ;Pueden realizar la propuesta pensada en
el aula? ;Pueden agregar otra interaccion?

Fundacion
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Se incentiva a los estudiantes a que piensen en los elementos
interactivos que pueden incorporar en su Obra Artistica. Se retoma lo
escrito en la bitacora del grupo y completan o modifican su propuesta
para el objeto o dispositivo pensado.

Qu

Al terminar esta VC se continda con la préxima Transformacion
seleccionada en la Etapa de inicio. En el caso que no queden mas
Transformaciones para explorar se prosigue con la etapa de
construccion.

El DR publica en el Registro Comun. las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse

capturas de pantalla de las actividades de los '}
estudiantes. crea
Se invita a los estudiantes a resolver las actividades '

interactivas para interpretar la salida de distintas
secuencias de instrucciones (Actividades separadas por
entorno).

iVamos por mas! Ya experimentaste reinventar un 7\
proyecto. ;Qué mas podrias agregarle? ;te animas a “.E
programar una nueva interaccién?
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TRANSFORMACION SONIDOS

TRANSFORMACION SONIDOS |

: o Coordinacién dupla pedagdgica
De sonidos o luz a colores, movimiento y/o luces

Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevard a cabo para
alcanzar los propdsitos de la instancia de aula.
e Articulacién con Artes Visuales, Musica, Educacion
Fisica, etc. El proyecto se vera potenciado en la

Durante la VC, exploran diferentes proyectos junto al DR, con el fin de medida que los estudiantes puedan aportar sus
identificar entrada, bloques de programacion donde se realiza la propias creaciones.
transformacion y salida.

En esta etapa se diseiia la obra artistica interactiva.

En el aula, se imaginan y bocetan su obra artistica representando las partes
interactivas que incluira.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Esta Transformacién permite utilizar Scratch, App
Inventor y Micro:bit (versiéon 2). Se coordina, qué
entornos de programacién se utilizaran en la
propuesta, acorde al recorrido realizado por los
estudiantes previamente en PC.

Objetivos

Se espera que los estudiantes:
e |dentifiquen la forma de ingresar informacion, la transformacioény la
salida de distintos programas.
e Reconozcan la practica de reutilizacién y reutilizacién de programas
como una estrategia valida al resolver problemas computacionales.
e Disefien una obra artistica interactiva.

Informacion que necesita tener el DR:
e Obras interactivas que deciden construir, para
acompaniar en la programacion.
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y
puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la VC.
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Disefio de una obra artistica

Notas para el DA | Sf‘

Propdsitos minimos

e Acompanfar a los estudiantes en el boceto de su creacion
artistica interactiva.

e Impulsar el registro en la bitacora para que los
estudiantes compartan los bocetos de su propia obra
artistica y los elementos que necesitan para su
construccién.

Propdsitos 6ptimos

e Proponer a los estudiantes la realizacién de un plano a
escala del objeto artistico disefiado.

e Propiciar las actividades de la etapa de disefio con el
docente de Educacion Artistica.

e Orientar a los estudiantes en la escritura de un texto
argumentativo que favorezca la expresién de ideas y
opiniones: explicar cdémo imaginan su obra, por qué la
eligieron, en qué historias se basaron, etc.

Docentes y estudiantes ya eligieron el tipo de transformacién y es
momento de imaginar sus propias creaciones.

¢Qué obra artistica van a crear? ;Por qué eligieron esa obra? ;Se
basaron en alguna historia o tematica? ; Cual sera su parte interactiva?

Llegé el momento de ponerse creativos y dibujar el objeto o programa
que imaginan. Es recomendable que las obras artisticas estén
relacionadas con algun proyecto de aula. Se sugiere decidir con los
estudiantes posibles interacciones que puedan construir.

:Qué va a detectar nuestra obra: luz o sonido? ;Qué eventos se
desencadenan al detectar poca o mucha luz? ;Qué eventos se
desencadenan al detectar un sonido alto o bajo? En el boceto de su obra
artistica identifican la parte interactiva y la reaccion del objeto/programa.

En la bitacora se dispone de un espacio para completar:
e La descripciéon de la obra artistica, funcionamiento esperable,
etc.
e Lista de elementos que necesitan para la construccion (Si la idea
es realizar un programa en Scratch o App Inventor, los
dispositivos pueden ser parte de una construccion).

Fundacion
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TRANSFORMACION SONIDOS

Ve | ¥ Desafio

Reutilizar y/o reinventar uno de los programas para que cambie o mejore su
funcionalidad.

Reutilizar un programa

1. Inicio. (5 min)

¢Qué obra artistica van a crear? ;De qué forma se va a interactuar con
la obra artistica?

Se retoma lo trabajado en el aula y los estudiantes describen la obra
artistica interactiva que van a construir. Al mismo tiempo, el DR,
comparte la bitacora del grupo para compartir el registro, imagenes
del disefio, etc.

2. Desarrollo. Analizar y programar (30 min)

Experimentar

El DR invita a los estudiantes a probar diferentes proyectos en
Scratch/ Makecode/ App inventor. Se les brinda unos minutos para
que carguen los proyectos y realicen una exploracion libre.

e Scratch: De sonidos a colores

e Makecode (con placa Microbit V2): De sonidos a luces

e App Inventor: De luz a colores

Identificar/Reconocer

¢Qué informacidn ingresa al programa? ;Cuales son los bloques que
permiten que el usuario ingrese informacién? ;Qué ocurre como salida
o respuesta? ;Dénde ocurre la transformacion?

Los estudiantes exploran el funcionamiento de los distintos ejemplos y
con el acompafiamiento del DR, reconocen la informacién que ingresa
la persona al realizar sonidos fuertes/suaves y al variar la iluminacion
que recibe el dispositivo . Se brinda el tiempo para que encuentren los

Fundacion

(Ceibal 'ADOSKY  <Program.2R/>

bloques de programacion que transforman las distintas entradas de
los programas y determinen las salidas que producen.

En una puesta en comun se relaciona:

e La informacion de entrada (sonido y luz) y las salidas que
producen (el resultado obtenido).

e Eventos, reglas escritas en el programa (condiciones en las
alternativas), o herramientas de programacién que determinan
cdmo debe comportarse el programa cuando la persona
presiona un elemento.

A partir de esta observacion se completa en la bitacora del proyecto el
esquema <<entrada - proceso de transformacion - salida>> agregando
las distintas entradas que identificaron, el programa en el interior de la
computadora como un componente que, si bien no es tangible es
fundamental para determinar qué hace y las distintas salidas posibles.

Reutilizar y/o reinventar
Desafio: Tienen 10 minutos para modificar uno de los proyectos que
exploraron y ahora realice algo sorprendente.
Agrega una nueva funcionalidad o modifica una de las
transformaciones. Por ejemplo:
e Scratch: ;Como harias para que cada lapiz dibuje variando las
caracteristicas del color y grosor al detectar el programa un nivel
de sonido diferente? ;Qué otra interaccion podrias agregarle al
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programa al detectar distintos niveles de sonidos?

e Makecode (placa Microbit V2): ;Cémo podrias hacer para que la
placa muestre diferentes luces encendidas al detectar el
programa un nivel de sonido diferente? ;Qué otra interaccion
podrias agregarle al programa al detectar distintos niveles de
sonidos?

e App Inventor: ;Como harias para que tu aplicacion dibuje lineas
de diferente grosor cada vez que varie la intensidad de luz que
recibe el dispositivo? Ej: luz suave = lineas finas, luz intensa =
lineas gruesas. ;Qué otra interaccion podrias agregarle al
programa al detectar distintos niveles luminicos?

En ese tiempo, el DR, alienta a los estudiantes a trabajar en equipo, a
preguntar a otros grupos, y a compartir la solucion de lo que estan
pensando. Es importante que el DR fomente la exploracion,
reutilizacion de cédigo y el aprendizaje del error para que construyan
sobre el proyecto de otra persona. Es esperable que no todos
reconozcan facilmente los bloques que pueden utilizar en esta
transformacion por lo cual se debe propiciar un ambiente que permita
que todos aprendan juntos.

¢Cual fue la primera idea? ; Qué dificultades encontraron? ;Qué es lo que
mas les gusta de su propuesta de modificacion?

Los estudiantes comparten las modificaciones a los programas y le
muestran a sus compaferos qué partes reutilizaron y reinventaron, y
qué bloques de programacion utilizaron para transformar la entrada en
una salida distinta.

Ahora que ya exploraron las transformaciones: ;Qué interaccién pueden
agregarle a su obra artistica? ;Pueden realizar la propuesta pensada en
el aula? ;Pueden agregar otra interaccion?

Fundacion
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Se incentiva a los estudiantes a que piensen en los elementos
interactivos que pueden incorporar en su Obra Artistica. Se retoma lo
escrito en la bitacora del grupo y completan o modifican su propuesta
para el objeto o dispositivo pensado.

*

Al terminar esta VC se continda con la préxima Transformacién
seleccionada en la Etapa de inicio. En el caso que no queden mas
Transformaciones para explorar se prosigue con la etapa de
construccion.

El DR publica en el Registro Comun. las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse

capturas de pantalla de las actividades de los -}
estudiantes. crea
Se invita a los estudiantes a resolver las actividades ’

interactivas para interpretar la salida de distintas
secuencias de instrucciones (Actividades separadas por
entorno).

iVamos por mas! Ya experimentaste reinventar un 7\
proyecto. ;Qué mas podrias agregarle? ;te animas a “.E
programar una nueva interaccién?

Y
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TRANSFORMACION MOVIMIENTO |

De movimientos o distancia a sonidos, luces, colores
y/0 movimiento

En esta etapa se diseiia la obra artistica interactiva.

En el aula, se imaginan y bocetan su obra artistica representando las partes
interactivas que incluira.

Durante la VC, exploran diferentes proyectos junto al DR, con el fin de
identificar entrada, bloques de programacion donde se realiza la
transformacion y salida.

Objetivos

Se espera que los estudiantes:
e |dentifiquen la forma de ingresar informacion, la transformacioény la
salida de distintos programas.
e Reconozcan la practica de reutilizacién y reutilizacién de programas
como una estrategia valida al resolver problemas computacionales.
e Disefien una obra artistica interactiva.

TRANSFORMACION MOVIMIENTO

Coordinacion dupla pedagdgica

Decisiones del DA:

e El recorrido didactico que se llevard a cabo para
alcanzar los propdsitos de la instancia de aula.

e Articulacién con Artes Visuales, Musica, Educacion
Fisica, etc. El proyecto se vera potenciado en la
medida que los estudiantes puedan aportar sus
propias creaciones.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Esta Transformacién permite utilizar App Inventor y
Micro:bit. Se coordina, qué entornos de
programacion se utilizaran en la propuesta, acorde
al recorrido realizado por los estudiantes
previamente en PC.

Informacion que necesita tener el DR:
e Obras interactivas que deciden construir, para
acompahfar en la programacion.
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y
puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la VC.

Fundacion
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AULA |

Disefio de una obra artistica

Notas para el DA | é‘

Propdsitos minimos

e Acompanfar a los estudiantes en el boceto de su creacion
artistica interactiva.

e Impulsar el registro en la bitacora para que los
estudiantes compartan los bocetos de su propia obra
artistica y los elementos que necesitan para su
construccién.

Propdsitos 6ptimos

e Proponer a los estudiantes la realizacién de un plano a
escala del objeto artistico disefiado.

e Propiciar las actividades de la etapa de disefio con el
docente de Educacion Artistica.

e Orientar a los estudiantes en la escritura de un texto
argumentativo que favorezca la expresién de ideas y
opiniones: explicar cdémo imaginan su obra, por qué la
eligieron, en qué historias se basaron, etc.

Docentes y estudiantes ya eligieron el tipo de transformacién y es
momento de imaginar sus propias creaciones.

¢Qué obra artistica van a crear? ;Por qué eligieron esa obra? ;Se
basaron en alguna historia o tematica? ; Cual sera su parte interactiva?

Llegé el momento de ponerse creativos y dibujar el objeto o programa
que imaginan. Es recomendable que las obras artisticas estén
relacionadas con algun proyecto de aula. Se sugiere decidir con los
estudiantes posibles interacciones que puedan construir.

La obra artistica va a detectar movimiento o inclinacién del dispositivo
¢:Qué movimientos podria tener? ;Qué eventos se desencadenan al
detectar que el dispositivo es sacudido? ;Qué eventos se desencadenan
al detectar que el dispositivo se inclina en distintas orientaciones? En el
boceto de su obra artistica identifican la parte interactiva y la reaccién
del objeto/programa.

En la bitacora se dispone de un espacio para completar:
e La descripcion de la obra artistica, funcionamiento esperable,
etc.
e Lista de elementos que necesitan para la construccion (Si la idea
es realizar un programa en App Inventor, el dispositivo se puede
incluir como parte de una construccion).

Fundacion
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TRANSFORMACION MOVIMIENTO

VC | ¥ Desafio

Reutilizar y/o reinventar uno de los programas para que cambie o mejore su
funcionalidad.

Reutilizar un programa

1. Inicio. (5 min) entradas de los programas y determinen las salidas que producen.

¢Qué obra artistica van a crear? ;De qué forma se va a interactuar con
la obra artistica?

Se retoma lo trabajado en el aula y los estudiantes describen la obra
artistica interactiva que van a construir. Al mismo tiempo, el DR,
comparte la bitacora del grupo para compartir el registro, imagenes
del diseno, etc.

En una puesta en comun se relaciona:
e La informaciéon de entrada (inclinacion del dispositivo) y las
salidas que producen (el resultado obtenido).
e Eventos, reglas escritas en el programa (condiciones en las
alternativas), o herramientas de programacioén que determinan
cémo debe comportarse el programa cuando la persona

2. Desarrollo. Analizar y programar (30 min) presiona un elemento.
Experimentar ) N .
El DR invita a los estudiantes a probar diferentes proyectos en A partir de esta observacion se completa en la bitacora del proyecto el

esquema <<entrada - proceso de transformacién - salida>> agregando
las distintas entradas que identificaron, el programa en el interior de la
computadora como un componente que, si bien no es tangible es
fundamental para determinar qué hace y las distintas salidas posibles.

Scratch/ Makecode/ App inventor. Se les brinda unos minutos para
que carguen los proyectos y realicen una exploracion libre.

e Makecode: De inclinacion de la placa a movimiento

e Makecode: De inclinacion de |la placa a sonidos y movimiento

e App Inventor: De inclinacion del dispositivo a colores

Reutilizar y/o reinventar

Identificar/Reconocer Desafio: Tienen 10 minutos para modificar uno de los proyectos que
¢Qué informacién ingresa al programa? ;Cudles son los bloques que exploraron y ahora realice algo sorprendente.
permiten que el usuario ingrese informacién? ;Qué ocurre como salida Agrega una nueva funcionalidad o modifica una de las
o respuesta? ;Dénde ocurre la transformacion? transformaciones. Por ejemplo:

e Makecode: ;Como podrias hacer para que la placa reproduzca
Los estudiantes exploran el funcionamiento de los distintos ejemplos y diferentes sonidos o realice distintos movimientos al detectar el
con el acompafiamiento del DR, reconocen la informacidn que ingresa programa la inclinacién de la placa? ;Qué otra interaccién
la persona al inclinar los dispositivos. Se brinda el tiempo para que podrias agregarle al programa al detectar distintos niveles de
encuentren los bloques de programacién que transforman las distintas sonidos?
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e App Inventor: ;Coémo harias para que tu aplicacion dibuje con
diferente grosor dependiendo hacia dodnde se incline el
dispositivo? Ej: inclinacidon izquierda = lineas finas, inclinacion
derecha= lineas gruesas. ;Qué otra interaccion podrias
agregarle al programa al detectar distintos niveles luminicos?

En ese tiempo, el DR, alienta a los estudiantes a trabajar en equipo, a
preguntar a otros grupos, y a compartir la solucién de lo que estan
pensando. Es importante que el DR fomente la exploracion,
reutilizacion de codigo y el aprendizaje del error para que construyan
sobre el proyecto de otra persona. Es esperable que no todos
reconozcan facilmente los bloques que pueden utilizar en esta
transformacion por lo cual se debe propiciar un ambiente que permita
que todos aprendan juntos.

¢Cudl fue la primera idea? ; Qué dificultades encontraron? ;Qué es lo que
mas les gusta de su propuesta de modificacion?

Los estudiantes comparten las modificaciones a los programas y le
muestran a sus compafieros qué partes reutilizaron y reinventaron, y
que bloques de programacién utilizaron para transformar la entrada en
una salida distinta.

Ahora que ya exploraron las transformaciones: ; Qué interaccion pueden
agregarle a su obra artistica? ;Pueden realizar la propuesta pensada en
el aula? ;Pueden agregar otra interaccion?

Se incentiva a los estudiantes a que piensen en los elementos
interactivos que pueden incorporar en su Obra Artistica. Se retoma lo

Fundacion
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escrito en la bitacora del grupo y completan o modifican su propuesta
para el objeto o dispositivo pensado.

o

Al terminar esta VC se continda con la préxima Transformacién
seleccionada en la Etapa de inicio. En el caso que no queden mas
Transformaciones para explorar se prosigue con la etapa de
construccion.

El DR publica en el Registro Comun. las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse

capturas de pantalla de las actividades de los -}
estudiantes. crea
Se invita a los estudiantes a resolver las actividades ,

interactivas para interpretar la salida de distintas
secuencias de instrucciones (Actividades separadas por
entorno).

iVamos por mas! Ya experimentaste reinventar un 7\
proyecto. ;Qué mas podrias agregarle? ;te animas a “.E
programar una nueva interaccién?

LI
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Etapa Construccion|

Nuestra Instalacion Artistica Interactiva

En esta etapa se construye y programa la obra artistica disefiada.
En el aula, construyen la obra artistica.

Durante la VC, junto al DR, resuelven la programacion del
objeto/programa interactivo, uniendo la obra artistica y el
programa para lograr el funcionamiento que esperan.

Objetivos

Se espera que los estudiantes:
e Escriban un plan de desarrollo que contemple la
programacion de su obra artistica.
e Fortalezcan conceptos computacionales: repeticion,
condicionales, operadores, eventos, procedimientos.
e Potencien la practica de reutilizacién de programas al
momento de resolver problemas computacionales.

ETAPA CONSTRUCCION

Coordinacién dupla pedagdgica

Decisiones del DA:

e El nivel de profundidad o alcance en el abordaje del tema
elegido para la muestra interactiva. ;Qué informacion
necesita el DR para alinear su discurso al modo de abordaje?

e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.

e Articulacion con Artes Visuales, Musica, Educacion Fisica,
etc. El proyecto se vera potenciado en la medida que los
estudiantes puedan aportar sus propias creaciones.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e El entorno de programacion que se utilizara en la propuesta,
acorde al recorrido realizado por los estudiantes previamente
en PC.

e Acordar el modo en el cual se plasmara la bitdcora del
proyecto por grupo.

Informacion que necesita tener el DR:
e Areas interactivas que deciden construir, para acompafiar en
la programacion.
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y puedan ser
relevantes a la hora de trabajar en la VC.

Fundacion
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ETAPA CONSTRUCCION

AULA |

Construccion de la obra artistica Notas para el DA | *

Propdsitos minimos ] . _
iManos en la obra! LIegé el momento de construir nuestro objeto o

dispositivo interactivo.

e Brindar un espacio para que los estudiantes construyan su
obra artistica incorporando los elementos interactivos para Utilizando el disefio de la clase anterior, los estudiantes construyen su

programar en la VC. objeto o buscan las imagenes necesarias para utilizar en su programa.
e Acompanar a los estudiantes en el disefio de la Instalacion

Artistica interactiva.

Propdsitos 6ptimos

e Involucrar a los estudiantes en el armado y decoracién del
espacio dispuesto para la Instalacion Artistica Interactiva.

e Abordar el proyecto de aula en conjunto con el docente de
Educacion Artistica.

(Ceibal  fADOSKY ~<Programir/> RIOISIO,



VC |

Programacion de la obra artistica

& Actividades previstas para requerir mas de una VC de 45 minutos

1. Inicio. (5 min)
Los estudiantes comparten con el DR las construcciones o materiales
generados en el aula. Identifican, en su obra artistica, los elementos
incorporados para programar la interaccion: entrada (botones, teclas,
pantalla, sensores, etc.) y salida esperable (colores, sonido,
movimiento, etc.).

Plan de Desarrollo

¢(Qué se necesita para transformar la entrada en la salida esperada?
¢cQué salida debe generar cada elemento de interaccion? ;Qué
elementos se deben programar para lograr esa accion? ;Cual se debe
programar primero y cual después? ;Por qué?

El DR recurre a la descripcion funcional para establecer las
asociaciones y relaciones entre la informacién de entrada y la
respuesta esperada de la obra artistica, para orientar la escritura del
plan de desarrollo. Relaciona el esquema con los proyectos
reutilizados o reinventados en las transformaciones elegidas y la
interaccion de la obra artistica.

( \
ENTRADA DISPOSITIVO SALIDA
& J

~L

PROGRAMA

—

Fundacion
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ETAPA CONSTRUCCION

¥ Desafio

Programar el funcionamiento de tu obra artistica para que reaccione a un
estimulo externo.

Se brindan unos minutos a los estudiantes para que registren en sus
bitacoras los pasos que deben seguir en la programacion de la
interaccion de su obra artistica.

& Importante Puede ocurrir que el plan esté incompleto, o que no
siga la secuencia adecuada, pero se deben respetar las propuestas
de los estudiantes y dejar que aborden los problemas “del modo
equivocado”.

2. Desarrollo. (30 min)

Cada grupo avanza en sus programas en el entorno elegido de forma
auténoma conforme al Plan de Desarrollo previsto. La estrategia
sugerida a los estudiantes al programar es buscar otros programas
que contengan comportamientos similares al que quieren programar,
identificar las partes pertinentes y combinar en el nuevo programa, con
las adaptaciones necesarias. El DR, alienta la exploracién de otros
proyectos para encontrar estructuras y estrategias (repeticiones,
alternativas, condiciones, etc.) que puedan servir para la programacién
de su interaccion. También, recuerda y motiva a los estudiantes en la
utilizacion de algunas practicas de programacion fundamentales:

e Laseparacion en tareas pequefias.
e La utilizacion de términos descriptivos.
e Lalegibilidad del codigo resultante.

Rloktle



¢Cuadl es la mejor manera de abordar un problema grande? ;Es lo mismo
usar cualquier nombre para los elementos? ;Qué pasa si un compafero
quiere ver mi codigo? ;Lo va a entender? ;Qué importancia tiene
compartir el cédigo con mis compareros? ;Se puede aprender de la
lectura del cédigo de otra persona?

El DR esta atento a las preguntas que pudieran surgir durante el
proceso de programacién y completa con preguntas de chequeo,
mientras que el DA recorre los grupos, detecta obstaculos y recoge
inquietudes.

¢Por qué es importante contar con el Plan de Desarrollo? ;Qué dificultades
tuvieron al programar la interactividad? ; Como las resolvieron? ;Los ayudé
el explorar programas con interactividad similar a la suya? ;Por qué?
¢Pudieron programar la interactividad como fue pensada o tuvieron que
realizar ajustes a la idea original? ;De qué estan orgullosos en su obra
artistica? ; Por qué?

El DR brinda el espacio para realizar una puesta en comun para que, cada
equipo, pueda contar su recorrido. En las intervenciones, el DR destaca la
transformacion que se programo, relacionando entrada y salida al
interactuar con la obra artistica

Al finalizar esta etapa, los estudiantes, cuentan con su obra de arte
interactiva funcionando.

Fundacion
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El DR publica en el Registro Comun. las notas y
reflexiones de los intercambios. Pueden
incorporarse capturas de pantalla de las
actividades de los estudiantes.

Se invita a los estudiantes a resolver las
actividades interactivas para relacionar entrada,
bloque de transformacion, salida de distintos
programas.(Se muestran distintas secuencias
cortas, animaciones o videos para relacionar)
(Actividades separadas por entorno).

Ya tienes tu obra artistica funcionando. Ahora
te invito a experimentar una nueva
interaccion: ;Qué te gustaria que realice?
¢Qué elementos deberias agregar? ;Cémo se
va a utilizar esta nueva interaccién? Recuerda
que puedes reutilizar o reinventar un recurso
disefado 'y programado por  otros
compafieros.

o

Rloktle



Etapa Cierre|

Cierre y reflexion

Es el momento de armar, probar y compartir la Instalacion Artistica
con todas las obras que construyeron.

En la VC, se realiza la metacognicion del trayecto de PC. Se realiza
la evaluacion final del proyecto.

Objetivos

Se espera que los estudiantes:

e Reconozcan y reflexionen sobre su propio proceso de
aprendizaje durante el proyecto.

e Compartan sus producciones con diferentes actores de la
comunidad educativa.

Coordinacién dupla pedagdgica

Decisiones del DA:

e Forma en que compartiran la instalacion artistica interactiva con
la comunidad educativa y familias.

Decisiones entre DA y DR:

e El DA fue quien presencio todo el trabajo de los estudiantes,
acompafo y recibié sus inquietudes mas urgentes y pudo
observar directamente el desarrollo de cada grupo. Por lo tanto,
cuenta con el insumo fundamental para el ejercicio de
metacognicion propuesto. Su rol en esta actividad es evocar los
aspectos de la experiencia que se vuelven relevantes con las
sucesivas preguntas del DR y que tal vez los nifios no identifican
o valoran a priori. También, puede transmitirle al DR situaciones
que haya notado como particularmente significativas para los
estudiantes para que el DR las considere al momento de hacer la
reflexion final.

e Acordar la dinamica para el ejercicio de metacognicion.

e Acordar la posible participacion del DR en la etapa de
socializacion (por videoconferencia, por video grabado, etc.)

Fundacion
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AULA | Notas para el DA | @

Cierre del proyecto de aula

Propdsitos minimos o
Una Instalacion Artistica Interactiva en la escuela.

e Planificar junto a los estudiantes la manera de compartir El grupo, junto con el DA, revisan lo detallado en la
la Instalacion Artistica Interactiva con la comunidad Bitdcora Modelo - CREA en relacion a la Instalaciéon Artistica
educativa.

Interactiva que planificaron en la Etapa Inicio. Pueden realizar
modificaciones que sean necesarias, como por ejemplo agregar
diferentes sectores al espacio previsto para la muestra.

e Acompanar a los estudiantes para que puedan realizar
una autoevaluacion del proyecto y favorecer la
metacognicion.

Planificar el dia que armaran y compartiran la instalacién artistica

interactiva con los compafieros y comunidad educativa. En cada sector

Propodsitos 6ptimos se debe poder interactuar con los objetos o programas que construyeron,
pueden incluir el nombre de la obra y una breve descripcion del
e Generar la oportunidad de socializar el proyecto en la funcionamiento. También pueden incluir el nombre de los autores.
comunidad.

Esta etapa de cierre es una oportunidad para afianzar el tema que se
desee destacar, evaluar y dialogar sobre los aprendizajes curriculares
que les dejé el proyecto.
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VC |

Ajustes finales y metacognicion

1. Ajustes finales y publicacién de los proyectos(10 min)

Los grupos realizan los Ultimos ajustes a sus proyectos. A medida que van

finalizando, los suben a CREA.

2. Metacognicién del proyecto (25 min)

Estrategia de programacion: reutilizacion de cédigo

¢Pueden identificar algunos conocimientos o estrategias de programacion
que aprendieron de otros proyectos? ;Por qué es importante acceder al
programa realizado por otras personas? ;Al reutilizar o reinventar programas
estan programando? ;Por qué es importante compartir lo que programamos
con nuestros amigos? ;De qué sirve compartir el cédigo? ;Les parece que es
frecuente o infrecuente que los programas se reutilicen o reinventen? (Es
importante dar crédito a la persona cuyo trabajo sirve como base de
inspiracién? ;Por qué, es vdlido? ;Dénde mds vieron que se reutilice o
reinvente?

En cada transformacion que transitan, estan reutilizando o reinventando
programas que sirven como base para la programacién de sus propios
proyectos.

Al reutilizar y reinventar se desarrollan capacidades de interpretacion y
critica de codigo de programacion. Esta practica es importante para la
resolucién de futuros proyectos de programacién, para que incorporen la
estrategia de buscar y explorar otras resoluciones a situaciones similares
para luego desarrollar su propio programa.

Los programas como herramienta de transformacién de informacién

¢Qué interaccidn programaron en sus obras artisticas? ;Qué entradas y qué
salida reconocen? ;Como ocurre la transformacién? En un sistema “de la vida
real” ;pueden identificar entradas y salidas? ;Cual es la transformacién que
ocurre?

Fundacion
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Proceso de aprendizaje

¢Qué cosas de las que hicimos no conocian? (qué aprendimos) ¢Cémo
relatarian a otra persona el camino recorrido durante este proyecto? (cémo lo
aprendimos), ;qué lograron construir con sus nuevos conocimientos? (para
qué les sirvid), ¢en qué otras situaciones creen que pueden utilizar lo
aprendido? (generalizacion).

Aspectos emocionales

¢Distinguen alguna actitud propia o de los compafieros que los ayudd a
avanzar con el proyecto? ;Se escucharon todas las voces y se buscé que se
reflejen en el producto final? ;Se tuvieron en cuenta las ideas y fortalezas de
cada miembro del equipo? ;Cémo enfrentaron el error? ;Lo tomaron como
una oportunidad de aprendizaje o los frustré? ; Por qué? ;Recuerdan como se
sintieron frente al desafio al iniciar este proyecto? ;Y cdmo se sienten ahora
con lo logrado? ; Cémo se sintieron al reinventar y construir sobre el trabajo de
otro? ;Cémo se sentirian si otra persona reutiliza o reinventa su proyecto?

Al finalizar cada grupo de preguntas se sugiere invitar a los estudiantes a
dejar un registro de las palabras claves o representativas del intercambio en
un espacio comun.

3. Cierre (15 min)
ElI DR invita a los estudiantes a resolver la evaluacion del proyecto.

Registro en Crea -
Los estudiantes comparten sus proyectos finales en CREA.

Rloktle



ANEXOS

& ANEXO 1

Recursos para explorar Instalaciones Artisticas

e Video Yayoi Kusama y su mundo de

e Video Escuela Infantil en Fuenlabrada lunares,
Khalil Gibran: Jugamos con la Alfombra © Yayoi Kusama y su mundo de lu... ,
Sensorial Sala Violeta

O Escuela Infantil en Fuenlabrada Khalil...
, Colegio Bilingtlie Khalil Gibran

e Centro de arte inmersivo de
Montevideo, Abri¢ el primer centro de
arte inmersivo de Montevideo y su
debut es con las obras de Van Gogh

e Video Escuela Infantil en Fuenlabrada con
Aula Multisensorial,
O Escuela Infantil en Fuenlabrada con ... ,
Colegio Bilingtie Khalil Gibran

e Video Transformadoras. Mujeres
artistas en la coleccién del Museo
Blanes,

© Transformadoras. Mujeres artist...

e Video Colegio Bilinglie Khalil Gibran,
© Escuela Infantil Activa: Instalacion W...
, Colegio Bilinglie Khalil Gibran
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https://www.youtube.com/watch?v=ta4dNBJ1J-c
https://www.youtube.com/watch?v=jOj9O4S4KQ8
https://youtu.be/yz36KNK9G9A
https://www.youtube.com/watch?v=PpJ9jp0RThc
https://www.youtube.com/watch?v=9VJQnc3S2pk
https://www.teledoce.com/telemundo/cultura-y-espectaculos/abrio-el-primer-centro-de-arte-inmersivo-de-montevideo-y-su-debut-es-con-las-obras-de-van-gogh/
https://www.teledoce.com/telemundo/cultura-y-espectaculos/abrio-el-primer-centro-de-arte-inmersivo-de-montevideo-y-su-debut-es-con-las-obras-de-van-gogh/
https://www.teledoce.com/telemundo/cultura-y-espectaculos/abrio-el-primer-centro-de-arte-inmersivo-de-montevideo-y-su-debut-es-con-las-obras-de-van-gogh/

& ANEXO 2

ANEXOS

Recursos para relacionar con un tema o proyecto de aula para la Instalacién Artistica

Arte y Teatro
Uruguay Educa
e Elarte delos titeres

Arte, Murga, Candombes y Carnaval
Repositorio de recursos abiertos. Ceibal
e Carnavales ;eran los de antes?

e Murga son las mil esquinas
Repositorio de recursos abiertos. Ceibal. e  Pedro Figari: pintor de la ciudad colonial y los candombes.
e Petrushka, el titere enamorado. | REA e Carnaval en América Latina: musica, alegria y color | REA
e P Figari: pi e 2. ciud lonial v | I
(Actualizado) | REA
. . Arte y sentidos
Arte, Musica e Instrumentos Musicales Repositorio de recursos abiertos. Ceibal
Uruguay Educa Lenguaje audiovisual
e Sin Ton Ni Son | Uruguay Educa ) 5 son | lementos visuales? | REA

e La musica indigena en América Latina | Uruguay Educa
e El bandoneodn | Uruguay Educa
Repositorio de recursos abiertos. Ceibal
° Sneros musical Instrumen musicales: | lectrofon
e |La musica programatica | REA
e Los ostinatos ritmicos y melédicos | REA

Mujeres artistas: Amalia Nieto | REA

Musica y color. Vasili Kandinsky vy la sinestesia | REA

;Te animas a imaginar el futuro? | REA

Otros
o ARTE PARA NINOS ENTRE LINEAS Y PUNTOS PARTE 1
Arte Activo - Artistas Visuales de Uruguay - Artistas

Arte y Danzas
Uruguay Educa
o L | r E
Repositorio de recursos abiertos. Ceibal
e Ladanzay el baile en Montevideo colonial
e Danzas de la Patria Vieja | REA

Lengua, Historia y Arte
Repositorio de recursos abiertos. Ceibal
Dos miradas sobre un mismo acontecimiento | La Historia vista desde el Arte
Len indigen n América Latina;: n ncion instrumen
musicales

Explorarte | REA

Vol lnici

Fundacion
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https://www.youtube.com/watch?v=RXyG6e90PKc
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/7287
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/petrushka-el-titere-enamorado
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/carnavales-eran-los-de-antes/index.html
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/murga_son_las_mil_esquinas/inicio
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/pedro-figari-pintor-de-la-ciudad-colonial-y-los-candombes/inicio
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/carnaval-en-america-latina-musica-alegria-y-color
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/pedro-figari-pintor-de-la-ciudad-colonial-y-los-candombes
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/pedro-figari-pintor-de-la-ciudad-colonial-y-los-candombes
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/instrumentos-musicales-los-electrofonos/gneros_musicales.html
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/index.php/recursos-educativos/2921
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/index.php/recursos-educativos/2611
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/2058
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/instrumentos-musicales-los-electrofonos/gneros_musicales.html
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/index.php/recursos-educativos/2921
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/la-musica-programatica
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/los-ostinatos-ritmicos-y-melodicos
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/lenguaje-audiovisual-introducci-n/index.html
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/que-son-los-elementos-visuales
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/mujeres-artistas-amalia-nieto
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/musica-y-color-vasili-kandinsky-y-la-sinestesia
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/-te-animas-a-imaginar-el-futuro
http://museos.gub.uy/arteactivo/
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/index.php/recursos-educativos/2169
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/recorrido-por-danzas-bicentenarias/index.html
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/danzas-de-la-patria-vieja
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/la-historia-vista-desde-el-arte/index.html
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/lenguas-indigenas-en-america-latina-cuentos-canciones-e-instrumentos-musicales/inicio
https://rea.ceibal.edu.uy/elp/lenguas-indigenas-en-america-latina-cuentos-canciones-e-instrumentos-musicales/inicio
https://rea.ceibal.edu.uy/rea/explorarte

ANEXOS

& ANEXO 3

Material de aprendizaje y experimentacion para el DR

Robot con caja de leche. Milk Monster. Robot con caja de leche detecta distintos niveles de luz. Milk Carton Robot

Un divertido robot gusano. Inchworm. Pulpo: Octobot - Brown Dog Gadgets Guides

Robot relajado. @ CodeJoy & micro:bit Present: Robot Relaxation, a Do Your :Bit Challenge Lesson

Explorando terremotos. @ CodedJoy & micro:bit & Strawbees Present: Exploring Earthquakes, a Do Your :Bit Challenge Les...
Halloween: Halloween + Micro:bit : 9 Steps - Instructables

Ojos brillantes. Micro:bit Glowing Halloween Eyes : 4 Steps - Instructables
Guitarra usando distintos sensores. Guitar . Guitarra usando pines de contacto. Roboteach - Guitarra de microbit | Facebook

Teclado de frutas. Banana Keyboard

Un impresionante robot DJ. @ CodeJoy Presents: Robot DJ

Bateria electronica de tamafio natural con la placa de desarrollo Makey Makey. Life-Sized Electronic Drum Set Using the
Makey Makey Development Board : 14 Steps (with Pictures) - Instructables
BeatBox: @ MicroBit BeatBox

Micro:bit e Soy la marioneta: I'm the Puppet — Making With Held. Marioneta: Micro:Bit Pu
Instructables

Choca esos cinco: "Hi : :
Conejito en papel: Rabbot : 27 Steps (with Pictures) - Instructables. Mariposa: Botterfly : 19 Steps (with Pictures) -
Instructables

Robot cosquilloso: Ticklebot | Jasmine Florentine

Instrumentos: @ Challenge 08: microbit Instrument Speedbuild - School of Ridiculous Inventions Series by Erik T
Placa con el nombre: Felt Micro:bit Name Badge - Craft + Coding! : 6 Steps (with Pictures) - Instructables

Guante musical: @ MINI.MU Tutorial: How to make your own musical glove

Mascotas: Projecte Maker. La micro:mascota

e-textiles: @ BBC micro:bit + e-textile

Monstruo: Micro:Bit Monster | Design-Technology

Piano de piso: Makey Makey Floor Piano | Make It @ Your Library
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https://www.youtube.com/watch?v=1DG5uJBmctw
https://www.youtube.com/watch?v=tLOq2Kuo3Ic
https://www.youtube.com/watch?v=2OqSKE59PTY
https://www.youtube.com/watch?v=JqR8XCHXleE
https://www.youtube.com/watch?v=I9fbrUaqcOo
https://www.youtube.com/watch?v=tYbqPs-XK8w&t=768s
https://www.youtube.com/watch?v=LDskHx_MqZQ
https://makecode.microbit.org/projects/milky-monster
https://makecode.microbit.org/projects/milk-carton-robot
https://makecode.microbit.org/projects/inchworm
https://browndoggadgets.dozuki.com/Guide/Octobot/306
https://www.instructables.com/Halloween-Microbit/
https://www.instructables.com/Microbit-Glowing-Halloween-Eyes/
https://makecode.microbit.org/projects/guitar
https://www.facebook.com/roboteachgt/videos/guitarra-de-microbit/355284705644779/
https://makecode.microbit.org/projects/banana-keyboard
https://www.instructables.com/Life-Sized-Electronic-Drum-Set-From-Duct-Tape/
https://www.instructables.com/Life-Sized-Electronic-Drum-Set-From-Duct-Tape/
https://makingwithheld.com/2019/09/23/im-the-puppet/
https://www.instructables.com/MicroBit-Puppet-Text-Messaging/
https://www.instructables.com/MicroBit-Puppet-Text-Messaging/
https://www.instructables.com/High-Fivey-the-Cardboard-Microbit-Robot/
https://www.instructables.com/Rabbot/
https://www.instructables.com/Botterfly/
https://www.instructables.com/Botterfly/
https://www.jasmineflorentine.com/ticklebot
https://www.instructables.com/Felt-Microbit-Name-Badge-Craft-Coding/
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/csre/mbit/b1/b1t5/index
https://georgegreens.j2bloggy.com/Design-Technology/microbit-monster/
https://makeitatyourlibrary.org/technology/makey-makey-floor-piano#.VgqvaFC9KrU

& ANEXO 3 - continuacion

Material de aprendizaje y experimentacion para el DR

ANEXOS

Scratch

Piano: @ Scratch Juegos Tutorial #3 Piano completo
Instrumentos: @ Challenge 08: microbit Instrument Speedbuild - School of Ridiculous Inventions Series by Erik T
Dientes ruidosos: Interactive Art With Scratch and Makey Makey : 10 Steps (with Pictures) - Instructables

Filtros: https://scratch.mit.edu/projects/622042784
Nieve sobre tu pelo: https://scratch.mit.edu/projects/261115685

Cabecea: https://scratch.mit.edu/projects/601490246

App
Inventor

Notas Musicales: @ Notas musicales usando procedimientos en App Inventor
Piano: @ My Piano

Dibujar presionado en la pantalla

Sensores: http://kio4.com/appinventor/5sensores.htm

(ceibal
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https://www.youtube.com/watch?v=ZvrecTaPWxU&t=937s
https://www.youtube.com/watch?v=I9fbrUaqcOo
https://www.youtube.com/watch?v=UdRzgci_Zbk
https://www.youtube.com/watch?v=UJFbuKgyw64
https://www.instructables.com/Interactive-Art-With-Scratch-and-Makey-Makey/?linkId=75924915
https://scratch.mit.edu/projects/622042784
https://scratch.mit.edu/projects/261115685
https://scratch.mit.edu/projects/601490246
https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=2bf5fef1-eaca-48b5-aaa9-231b908c09f1
http://kio4.com/appinventor/5sensores.htm

