. Pensamiento Computacional
(Celbal ‘ g elnteligenciaArtiﬁ%ial

ANIM (; 0 ;)ciones

Donde las emociones se animan.

La educacion emocional esta ligada a la definicion de inteligencia emocional entendida como el conjunto de capacidades que afectan a los
sentimientos, y que permiten identificarlos, gestionarlos, comprenderlos y regularlos de manera apropiada. La ensefianza emocional favorece el proceso
por el cual las personas aprenden a hacerlo de manera consciente con el propdsito de mejorar las relaciones con uno mismo y con los demas.”

En este sentido, AnimoCiones es una oportunidad pedagogica que intenta favorecer el desarrollo cognitivo y emocional de manera integral.

En esta propuesta los estudiantes programan en Scratch una animacion en la que ellos son los protagonistas, y a partir del reconocimiento, registro y
caracterizacion de sus emociones, las expresan a través de su proyecto.

La animacion comienza con un recorrido lineal y posteriormente se bifurca segun la emocion que el personaje desee representar. Para lograrlo, los
estudiantes deberan consolidar habilidades fundamentales para programar en Scratch y trabajar conceptos de representacion, abstraccion,
descomposicion y pensamiento algoritmico.

AnimoCiones se presenta como una propuesta:

e Abierta en relacion a las distintas vinculaciones que el docente de aula pueda establecer entre las emociones caracterizadas por los
estudiantes y las circunstancias particulares y contenidos del Programa que estén abordando.
e Flexible en cuanto a la complejidad de la programacion de modo que docentes remotos puedan ajustar los requerimientos en funcion de
la experiencia del grupo de estudiantes.
e Creativa en la medida en que situa a estudiantes como disefiadores y creadores de su propia animacion.
Duracion: 7a 9 semanas  Materiales: Scratch

' L. Lantierir-D. Goleman. (2008): “Inteligencia emocional infantil y juvenil.”
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Ficha Curricular |
Objetivos de aprendizaje de Pensamiento Computacional
Competencias del Marco Curricular Nacional
Posibles vinculaciones con el Programa de Educacién Inicial y Primaria
Perspectiva de género

Comunicacion y Colaboracion

-Participar de un proyecto grupal cumpliendo el rol asignado.

-Explorar varias modalidades para documentar y comunicar ideas.

e Computacion, Sociedad y Equidad

-Entender que todas las acciones llevadas a cabo por las computadoras

W ww NN
[ ]

Sintesis del recorrido en Etapas 4 dependen de las instrucciones que les damos los humanos.
-Comprender la dualidad de roles a desempefiar: usuarios y programadores.
Acuerdos iniciales de coordinacién 5 e Resolucién de problemas computacionales
-Comprender la necesidad de probar con diferentes procedimientos para
Trabajo en Scratch 6 alcanzar una solucion.
-ldentificar, descomponer y resolver problemas sencillos de programacién.
ETAPA 1 | 7 e Analisis de datos, desarrollo y uso de Abstracciones
ETAPA 2 | 12 -Reconocer que una instruccién, objeto o fendmeno puede tener mdltiples
ETAPA 3 | 16 representaciones.
ETAPA 4 | 21 -Idlentiﬁca£| IOIS azpecto('js importabnltes y reﬂexlilonar sobre la informacion
. relevante de los datos de un problema sencillo.
ETAPAS | (Opcmnal) 25 e Creacion de algoritmos, programas y dispositivos
ETAPAG6 | 30 -Comprender que el resultado de la ejecucion de un programa depende tanto
de sus instrucciones como de eventos de entrada originados por el usuario.
T ANEXO 1 34 -Experimentar y comprender la légica de la programacion por bloques, y sus
: ANEXO 2 35 opciones bdasicas.
-Seguir un plan para crear programas utilizando instrucciones simples, y
- - eventos
Perspectiva de género -Comprender y explicar los comportamientos de sus propios programas.
Propiciar una experiencia educativa inclusiva y promotora de equidad de e Evaluacién

-Encontrar y reflexionar sobre los errores cometidos en el proceso de resolver

género que desnaturalice en forma constante el sesgo de la computacion )
problemas simples.

como tarea exclusiva de varones. Buscamos incentivar el trabajo de las

nifias y brindarles las herramientas necesarias (atencién, apoyo, Contenidos PC
retroalimentacion positiva, entre otras). e Instruccion e Programa e Eventos de entrada e Repetir o Alternativa
Condicional.
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Referencias al Marco Curricular Nacional

Posibles vinculaciones a otros espacios y unidades curriculares.
A definir por maestro/a de aula

Espacio Técnico - Tecnoldgico. Unidad curricular Ciencias de la Computacion y
Tecnologia Educativa. Tramo 3y 4

Es importante que el contenido puesto en juego durante el proyecto pueda
adaptarse a los objetivos de aprendizaje previstos por el DA. Se identifican
algunos contenidos del 2do ciclo, que podrian articularse:
Lengua Espafiola
La narracion oral planificada y no planificada.
El cambio de voces en la narracién oral (tono, intensidad, volumen).
Las inferencias enunciativas en la narracion.
Los marcadores del didlogo.
El verbo y la concordancia con el sujeto
Los signos de puntuacion (los dos puntos y raya de didlogo).
La eleccion de los temas y la confrontacién de ideas. Los argumentos.
Las estrategias linguisticas para la argumentacion: palabras para
persuadir.
La practica de escritura: la seleccion del tema, la progresion del
contenido y la cohesion textual.
La concordancia entre el sustantivo y el verbo.
La flexion verbal.
Formacion para la ciudadania
La mediacién como forma de resolucion de conflictos.
Autoidentificacién y vinculos afectivos con otras personas.

Comunicacion, Pensamiento Creativo, Pensamiento Computacional, Metacognitiva,
Intrapersonal.

T N

Introduccién a la programacion por
bloques, caracteristicas del lenguaje de
programacion y su relaciéon con otros
lenguajes

CE.5 Explora, de forma colaborativa, problemas
computacionales simples, siguiendo secuencias, en
situaciones ludicas y cotidianas, para dar respuestas
a interrogantes planteadas.

Tecnologias digitales para la
comunicacion sincrénica y asincrénica:
aulas virtuales, foros.

CE.6 Explora y utiliza lenguajes de programacion con
algunos simbolos para comprender y crear
algoritmos sencillos como una configuracién de
instrucciones que producen acciones.

Herramientas y entornos apropiados en
funciébn  del  propésito en la
comunicacion.

CE.7 Crea narrativas combinando distintos lenguajes
y medios digitales para elaborar producciones, en un
contexto ludico.

g g R |

Teatro
----------------------------------------------------------------------------------------- 1+ Texto dramatico: personajes y didlogos Creacion de personajes.
Criterios de logro . El personaje y sus emociones: interpretacion, cuerpo y voz.

___________________________________________________________________________________________ Lectura y andlisis de una obra teatral.

Crea una variedad acotada de instrucciones paso a paso, en la resolucion de problemas | Materiales complementarios sugeridos

algoritmicos de situaciones ludicas o cotidianas.

Utiliza la descomposicién en subproblemas en la resolucién de problemas simples en el entorno
escolar.

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

Comunica posibles soluciones en entornos digitales.

Un mundo para explorar y conocer: LAS EMOCIONES

Guia para educadores
Lantieri y Goleman (2008): “Inteligencia emocional infantil y juvenil.”
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https://rea.ceibal.edu.uy/coleccion/un-mundo-para-explorar-y-comprender-las-emociones
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/6843
https://www.elabrojo.org.uy/wp-content/uploads/2014/07/Guia-Educadores-Arandu.pdf
https://bibliotecapais.ceibal.edu.uy/info/inteligencia-emocional-infantil-y-juvenil-ejercicios-para-cultivar-la-fortaleza-interior-en-ninos-y-jovenes-00018679
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Acuerdos iniciales de coordinacién

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

Decisiones del DA comunicaraDR:

e Definir el proyecto de aula alrededor de un contenido
curricular.

e Ladinamica de trabajo para identificar junto a los
estudiantes el enunciado que guiara el proyecto y los
elementos a identificar.

Decisiones DR comunicar a DA:

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

Informacion que necesita tener el DR:
e Silos estudiantes abordaron contenidos similares en
otras instancias o afos anteriores.

e Momento en que se llevara a cabo la evaluacion en SEA

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 reflexion, su participaciéon 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, permitird 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 acompaiar 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.

Proyecto realizado como ejemplo

Se dispone de un proyecto completo realizado exclusivamente para consulta de los docentes: AnimoCiones

Fundacién
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https://scratch.mit.edu/projects/801403908

Trabajo en Scratch

Se recomienda utilizar una version de Scratch que se ajuste al piso
técnico del grupo:

- La version de Scratch instalada en los dispositivos de los estudiantes.
- Scratch 3 online

- Alguna versién de scratch 3 offline.

En este documento se utilizan bloques de ejemplo de Scratch 3 a modo
de ejemplo, el proyecto se puede llevar a cabo con la version que elijan.

Anticipar al DA que el trabajo en Scratch, requerira a los estudiantes:
e Realizar capturas de pantalla y subirlas a Crea.
e El guardado del programa en un archivo sb2 o sb3
e Apertura de los archivos de Scratch en los dispositivos de los
estudiantes.
Estos procedimientos se iran afianzando en forma paulatina a partir de
la colaboracion entre DAy DR.

Disponibilidad de notebooks entre los estudiantes

Como minimo se sugiere tener 1 notebook en correcto funcionamiento
cada 2 o 3 estudiantes. Idealmente que la mayoria disponga de su
notebook.

Tutoriales:
En el aula dentro de la plataforma Crea se incorpora una “Caja de
Herramientas” con tutoriales para los estudiantes y la DA

Curso en plataforma Crea |

Se destinara una carpeta en Crea para este proyecto dentro del
Curso de PC, que contiene una estructura similar a la de esta guia.
Este espacio virtual ofrece herramientas de trabajo que serviran al
DR a llevar adelante distintos momentos en la VC.

Actividades Interactivas

Las actividades interactivas estan pensadas para ser realizadas en distintos
momentos en cada etapa. En alguna oportunidad pueden ser una instancia de
aprendizaje de los contenidos, en otras pueden formar parte del cierre del
desarrollo de la clase. Lo importante es recuperar la resolucién de las mismas
para realizar una puesta en comun.

Foro de evidencias

Los avances de los proyectos se comparten en los foros de evidencias, se puede
elegir uno o varios para analizarlos entre todos durante la VC. Lo importante es
socializar la programacion y enriquecer el intercambio de ideas.

Reflexion y registro de cierre

A lo largo de toda esta propuesta se propone plasmar los intercambios del cierre
en un registro comun para toda la clase que se va enriqueciendo en cada etapa.
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 entre una etapa
y otra. Algunas veces se puede recurrir a la escritura por parte de los docentes,
otras veces se puede recopilar respuestas de un foro, compilar imagenes de
capturas de pantalla o solicitar escrituras parciales a subgrupos.

Fundacién
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ETAPA 1 |

Comienzo de la animacion - Primera escena

En esta etapa los estudiantes escriben la presentacion del personaje en
primera persona y programan la primera escena en Scratch.

En el aula, reflexionan sobre las caracteristicas y gustos personales que
necesitan para escribir la presentacion.

En la VC, eligen y editan el personaje-narrador y el escenario. Se retoma la
nocion de programa y evento para comenzar a programar la animacion.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Recuperar la nocién de programa como un algoritmo expresado de tal
modo que puede ser interpretado por una computadora.

e Identificar al programa como el responsable de la relacion entre la
informacion de entrada (provista por el usuario) y lo que sucede en la
computadora (el movimiento del objeto).

e Comprender que el resultado de la ejecucion del programa depende del
Evento de entrada y de las instrucciones que lo componen.

Coordinacion dupla pedagdgica

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

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

e La participacion del DA para gestionar las primeras
experiencias de los estudiantes con el entorno sera
muy valiosa. En comunicacién y con la guia del DR, el
DA puede acompaniar a los estudiantes que necesitan
mas ayuda.

Decisiones del DA
e Conformar grupos de 2 a 4 integrantes para trabajar a

lo largo de toda la propuesta.

Informacion que necesita tener el DR:

e La forma en que se aborda el contenido del proyecto
en el Aula, para relacionar la estrategia utilizada con la
programacién en la VC.

e Ejemplo de avance del proyecto esperado en esta
etapa:

Avance Etapa 1

Fundacién
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https://scratch.mit.edu/projects/754997475

AULA |

Presentacién del personaje

Notas para el DA | Sf

Propdsitos minimos

e Alentar a los estudiantes a reflexionar sobre las
caracteristicas fisicas, preferencias estéticas y ambientes
con los que se identifican.

e Acompafiar en la produccion de un texto breve en primera

persona que incluya esas caracteristicas y a través del cual
puedan presentarse.

Propdsitos 6ptimos

e Generar un espacio de intercambio con Artes Visuales para
que los estudiantes puedan hacer la caracterizacién
personal en otro formato, utilizando herramientas plasticas
y de edicién que conozcan.

Presentar el desafio global de PC:
Programar una animacion en la que ellos son los protagonistas; donde
reconocen, registran y caracterizan sus emociones.

Caracteristicas, gustos y preferencias

Se sugiere realizar alguna dindmica para reflexionar sobre las caracteristicas
fisicas y preferencias estéticas y ambientales con las que los estudiantes se
identifican:
e caracteristicas del pelo; del rostro (ojos, nariz, boca, cejas, orejas); de
la contextura fisica (pequeiia, mediana, grande)
e caracteristicas de la ropa, accesorios, colores y peinados que
prefieren;
e ambientes en los que se sienten a gusto (en casa, en la escuela, al
aire libre, practicando un deporte).

Luego, es recomendable que se acompafie en la escritura de un texto breve
en primera persona que relate como se presentaran en la animacién:
e con sunombre o con un apodo
e contaradn cudntos afos tienen, qué actividades prefieren, dénde se
encuentran
e pueden anticipar que seran el protagonista de la historia.

Algunas preguntas guia para pensar en la escritura pueden ser:

¢Como van a presentarse? ;Cuales son los aspectos que mas los representan?
¢Se identifican con esas caracteristicas? ;Sirven para presentarse como el
personaje narrador de la historia? ;Por qué? ;Cuales son las caracteristicas de
los ambientes que mas les gustan? ;Qué mas pueden incluir en el texto sobre
ustedes?

Se sugiere dejar registro tanto de la caracterizacion como del texto en el foro
de evidencia (texto escrito o imagen). Este insumo sera recuperado en la VC
para editar el personaje y el escenario en el que se desarrolla la animacion.

Fundacién
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VC |
Construccion de la primera escena

Las actividades previstas podrian requerir mas de una VC de 45
min.

1. Inicio (10 min)

¢Qué caracteristicas personales registraron para crear el personaje con
Scratch? ;Cudles no pueden faltar? ;Por qué creen que son las que mds los
representan? ;De qué modo se presentara el personaje? ;En qué espacio o
ambiente preferido sucedera esa presentacion?

Recuperar junto a los estudiantes el trabajo realizado en aula para comentar
qué caracteristicas y gustos de los que eligieron resultan los mas
representativos y los diferencia de sus compafieros. Poner el énfasis en los
datos que no pueden faltar al presentarse brevemente y en primera persona
como personaje principal de la animacién que van a programar con Scratch.

2. Desarrollo

Se invita a los estudiantes a crear un nuevo proyecto en Scratch para
construir la primera escena del proyecto. Es importante recordarles que
estan construyendo una animacién en la que ellos serdn el personaje
narrador, por lo tanto el escenario en el que transcurra la escena y el
personaje seran parecidos al real, pero de ningiin modo idénticos.

A Atencion ;
No se busca que el DR explique el uso especifico de cada
herramienta/bloque necesario para resolver el desafio, sino de guiar la !
exploracion de los estudiantes en el entorno. En el rol de guia, el DR dejaen
claro el desafio a resolver, contribuye a descomponer el problema en !
subproblemas y realiza preguntas con diferentes grados de precision.

Fundacién
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¥ Desafio
Programar la primera escena de la animacién.

5 ,{: Sugerencia

. Para el DR que considere necesario reforzar la identificacion y diferencia
" entre objeto y escenario, segun la experiencia previa con el grupo, se
- proporciona la actividad Fondos y objetos ja no confundirlos! disponible en
. Crea.

Diseiio de la primera escena

¢ Qué elementos necesitan para comenzar a programar la primera escena de la
animacién con Scratch? ;Qué objeto les resulta mas adecuado para que
represente al personaje narrador? ;Sera necesario editarlo? ;Qué cambios le
haran al personaje? ;Y al escenario? ;Se adecua al ambiente que ustedes
prefieren? ; Qué pueden hacer para que se le parezca lo mds posible?

Se organizan los elementos de la primera escena: escenario (Fondos) y
personaje (Objeto). EI DR orienta a través de preguntas para que los
estudiantes identifiquen la existencia de un componente llamado Fondo y otro
llamado Objetos. Los Fondos son los escenarios de la historia y los Objetos
son los personajes o elementos interactivos del proyecto. En funcion de la
experiencia del grupo, para obtener las imagenes pueden utilizar el banco de
recursos de Scratch y ademas, caracterizarlas con el editor incorporado para
lograr una mejor representacion del personaje y el fondo donde transcurre la
primera escena segun lo han planificado.
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En los grupos que el DR considere pertinente, acompaiiard a los estudiantes
en el uso del editor de Scratch. En esta guia para DR se presentan las
herramientas principales del mismo. (Acceso a la guia)

Programacion de la presentacion del personaje (narrador)

¢ Qué bloque pueden utilizar para dar comienzo a la animacién? ;En qué grupo
lo encuentran? ; Cémo haran para programar la presentacion del personaje? ;En
qué categoria encuentran los bloques para resolver este problema? ;Qué
bloques pueden usar? ;Es suficiente un solo bloque para presentarse? ; Cémo
pueden resolverlo?

Se recupera la idea de que, al seleccionar un Evento se provee una
informaciéon de entrada a través de la cual, comienza la ejecucion del
programa; en este caso, se ejecutara la secuencia de instrucciones por las
cuales el personaje se presenta en la primera escena. Para lograrlo, el DR
propone a los estudiantes programar la presentacion “traduciendo al idioma
de Scratch” el texto escrito en el foro con el cual se presentaron. Los motiva a
explorar los bloques disponibles y a indagar en distintas categorias. Se puede
retomar el texto escrito y establecer una relacién comparativa entre la
escritura de ese texto (resuelto en una sucesién de oraciones), y las distintas
posibilidades que ofrece programar con Scratch como una secuencia
ordenada de instrucciones primitivas.

El DR decide si los estudiantes indagan en todas las categorias que ofrece
Scratch o indica un grupo acotado de opciones, teniendo en cuenta la
experiencia previa con el grupo.

-

En este primera etapa se recuerda la importancia de:
e Asignar un nombre representativo al objeto programado y al

Fundacién
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escenario.

e Guardar el proyecto con un nombre que recuerden.

e Subir el proyecto al foro de esta etapa en Crea o compartirlo en
Scratch.

Dibujar el personaje a mano, tomar una fotografia y subirla a Scratch.
Dibujar el personaje desde cero con el editor de Scratch.

Agregar sonidos o musica representativa para esta escena.
Programar la presentacién del personaje grabando el texto y
utilizando instrucciones de la categoria Sonidos.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.

El programa como algoritmo interpretado por una computadora

¢Coémo resolvieron la presentacién del narrador escribiéndola en un texto y
como la resolvieron usando Scratch? ;Qué similitudes y diferencias
encontraron?

Se retoman las conversaciones acerca de cdmo lograron presentar al narrador
y comparar el modo en que lo resolvieron con un texto y el modo de resolverlo
con Scratch.

Para resolver el problema de presentar al personaje en la animacion usando la
computadora tuvieron que crear un algoritmo que la maquina pueda
interpretar. En la presentacién que hicieron de modo escrito usaron oraciones
y palabras, en la presentacién con Scratch usaron una cantidad finita y
ordenada de instrucciones que la maquina puede realizar. Es decir que
crearon un programa agrupando un conjunto de instrucciones sencillas en un
lenguaje diferente al que usan cuando escriben, un lenguaje que la
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https://alvarmaciel.gitlab.io/cyberiada/post/09-22-19-como-hacer-graficos-de-vectores-con-scratch-3/

computadora entiende e interpreta. - Al buscar en internet: ingresamos lo que queremos buscar, con el

Asi lograron presentarse en la animacion a través de un programa realizado teclado, y el comportamiento de la computadora es mostrarnos
en un lenguaje de programacion (Scratch) y a pesar de que las instrucciones informacion sobre esas palabras.

son limitadas en variedad, permiten representar una enormidad de cosas al - Si usamos un mensajero instantaneo, escribimos palabras, el
combinarse de distintas maneras. comportamiento de la computadora es enviar esas palabras a la

persona con la que estamos chateando.
El programa como responsable de transformar una entrada de informacion
en un comportamiento del dispositivo
¢Qué sucede cada vez que ejecutan el programa que realizaron en Scratch?
¢Como sabe la computadora que debe presentar al personaje? ;Cémo se
ingresa esa informacion a la computadora?

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

-
Los estudiantes identifican en su experiencia que la presentacién del o . . creah
personaje narrador en la animacién depende de hacer clic en el Evento que ?e |nV|t.a a los estudiantes a resolver la act!\f|dad '
eligieron para dar comienzo al programa, es decir para que se ejecute la interactiva de la etapa en Ia.que s€ re.pasa la n.c’>0|on de
secuencia de instrucciones que presentan al narrador. El DR completa la idea programg/ entrada y salida de mforrnac:o.n y a
sefalando que esta es una caracteristica fundamental de las computadoras: compartir sus proyectos en el .Fo.ro de Evidencias para
permiten, a las personas que las usan, ingresar informacién para indicarles que el DR pueda hacer un seguimiento de los avances.
coémo deben comportarse y conceptualizar al programa como un
intermediario entre quien usa el dispositivo y su comportamiento.

2

iFelicitaciones! Lograste tener la primera escena de tu

El objetivo de esta reflexion en el cierre es que los estudiantes consoliden, con animacion. Ahora, puedes enriquecerla incorporando

ejemplos cotidianos, la nocién de informacion de entrada, observen el rol del sonidos, voz y musica de fondo relacionada con la

usuario en la interaccién con la computadora y su influencia sobre el tematica de tu proyecto. ¢En qué pestana .de Scratch
resultado de la ejecucion encuentras las opciones para agregar sonidos, voz o

una cancion? ;Qué bloques debes utilizar para
incorporarlos en tu programa?

ES

Se proponen algunos ejemplos y los estudiantes completan con otros.
- Al comenzar la clase de Pensamiento Computacional, presionan un
botdn y en respuesta la computadora se enciende.

(Ceibal /ADOSKY ~<Programin/> RIOISIO



ETAPA 2

ETAPA 2 |

Distintas escenas para contar la historia

Coordinacion dupla pedagogica

En esta etapa los estudiantes reconocen las diferencias entre distintas
escenas en el género teatro y planifican la resolucion de la transicion de
una escena a otra en el proyecto con Scratch.

En el aula, analizan los componentes de una obra de teatro para identificar
qué aspectos se modifican cuando termina una escena y comienza la

siguiente.

En la VC, a partir del analisis de distintos proyectos en Scratch se planifica
como resolver la transicion entre primera y segunda escena del proyecto.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Analizar y comprender programas que solucionan de distinto modo
un mismo problema.
e Disefar la transicion de escenas en sus proyectos.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
Reforzar el sentido de la actividad del aula con

anticipacién a la VC. En caso de no llevarla a cabo,
visionar alguno de los videos propuestos para realizar

de modo simplificado su andlisis

Decisiones del DA
El soporte que utilizaran para dejar registro del analisis

realizado en clase.

en el inicio de la VC.

Lugar en el que publicaran sus conclusiones.
Si el andlisis lo haran de modo grupal, individual o

colectivo.

Informacion que necesita tener el DR:
La forma en que se aborda el contenido del proyecto

en el Aula, para recuperarla y relacionarla con la
propuesta programada para la VC.

Fundacién

(Ceibal ADOSKY  <Program.2R/>
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ETAPA 2

AULA |

Distintas escenas

o

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Propiciar un espacio que permita analizar los componentes de
una obra de teatro.

e Favorecer el reconocimiento de las modificaciones que
suceden cuando se produce un cambio de escena.

Propdsitos 6ptimos

e Generar un espacio de articulacion con el Area de
Conocimiento Artistico (Teatro) para que los estudiantes
puedan idear una obra de teatro representando el proyecto.

Cambio escénico en una obra de teatro

Se sugiere favorecer en el aula el analisis acerca de como se compone una
obra de teatro, haciendo hincapié en que cada acto incluye distintas escenas.
Una escena y otra requieren de distintas escenografias; a veces, cambios de
apariencia en los personajes; y otras veces, incluso, la aparicién de nuevos
personajes que se suman a la escena y actuan un guion.

Para facilitar el andlisis de los estudiantes, pueden utilizarse algunos videos
que muestran los cambios que necesitan identificar, para luego, en la VC,
compararlos con la programacién de distintas escenas utilizando Scratch.

Algunas preguntas orientadoras para realizar el analisis pueden ser:

¢Cémo se compone una obra de teatro? ;Coémo se identifican las distintas
escenas? ;Qué cambios se observan cuando se produce el pasaje de una
escena a otra?

Videos y actividades sugeridas:
e Componentes de una obra de teatro

e Pasaje de un acto al siguiente:
- Escenay personajes de un acto: min 2:26 a 2:55

- Momento preciso de la transicion entre escenas: min 2:55 a 3:11
- Nueva escena, nuevos personajes: - min 3.11 a 3:50
e Salida didactica al teatro.

Fundacién

‘Ceibal 'ADOSKY  <Program.AR/>
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https://www.youtube.com/watch?v=28dnYOF-GJo
https://www.youtube.com/watch?v=gnSCu2vtj4Q

VC |

Diseno de la transicion

1. Inicio (10 min)
Se retoma el trabajo de andlisis propuesto para el aula respecto a los
componentes de una obra de teatro y los cambios escénicos que se producen
en ella. Es importante resaltar que asi como en ellas el cambio de una escena
a otra implica un pasaje a una nueva escenografia donde transcurre otra
escena y nuevas acciones del personaje, en la animacién programada con
Scratch necesitamos lograr el mismo efecto de transicion entre la primera
escena y la siguiente.

A Atencion

En caso de no haberse realizado la propuesta de aula, serd necesario
conversar acerca de las diferencias entre una escena y otra en una obra de
teatro y comparar con la programacién que estan realizando en Scratch.

2. Desarrollo (25 min)
Los estudiantes ejecutan y analizan proyectos en Scratch que muestran
cémo resolver de distinta manera la transicién de una escena a la siguiente.

( 5
Haceme clic parairala |

| siguiente escena

Ejemplo 2: Presién sobre
una tecla.

Ejemplo 1: Clic sobre un
objeto.

LR

Fundacién

(Ceibal ADOSKY  <Program.2R/>

ETAPA 2

¥ Desafio

Planificar el modo de resolver la transicién entre la primera escena y la
segunda.

¢En qué se parecen los tres proyectos? ;En qué se diferencian? ;En qué parte
del programa se produce el pasaje de una escena a la otra? ;Con qué
herramientas de programacion se logra? ;A qué categoria pertenecen? ;Qué
accion del usuario se necesita para que la transicion se produzca en cada
ejemplo?

Se ofrece el espacio para socializar la experiencia de explorar los proyectos,
analizar la programacion, debatir sobre lo que han descubierto y sacar
conclusiones. Los tres proyectos usan Eventos que necesitan de la accion
del usuario (hacer clic en el objeto creado, o en una tecla o en el personaje) y
ademas de otros bloques asociados a él, de modo tal que se produzca el
cambio de escenario.

Luego de analizar los ejemplos, se propone registrar de manera colectiva la
sintesis de la exploracién en un cuadro como el que se propone en el Anexo 1
o similar, ya que sera de mucha utilidad tenerlo “a mano” cuando programen la
transicion de la primera escena a la segunda en el préximo encuentro.

¢Coémo imaginan, luego de ver otros proyectos, la programacion de la transicion
en sus animaciones?

En el foro correspondiente a esta etapa cada estudiante o equipo deja registro
sobre la forma en que han decidido disefiar la transiciéon en su proyecto,
escribiendo el paso a paso para realizar la programacién.

Importante
Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar
las Actividades interactivas.



https://scratch.mit.edu/projects/755013888
https://scratch.mit.edu/projects/755016225
https://scratch.mit.edu/projects/755018342

¢En qué los ayudo analizar programas realizados por otras personas? ;Cudl es
su importancia? ¢;Solo ejecutaron el programa o lo abrieron para ver su
programacioén? ;Todas las opciones que analizaron pueden ser replicadas en
sus proyectos? ;Por qué? ;Cudles son las razones por las cudles eligieron una
opcion y no otra?

El DR promueve el cierre de esta etapa reflexionando acerca de que en
programacion es muy frecuente encontrar distintos modos de solucionar un
mismo problema, tal cual lo comprobaron en el andlisis de los proyectos en
Scratch. A partir de dicho analisis pudieron evaluar ventajas y desventajas en
cada uno de los ejemplos para luego tomar decisiones respecto a como
resolver la transicion de la primera escena a la segunda en sus proyectos. Es
importante reforzar la nocién de que todas las maneras de resolverlo son
vdlidas y dependerd de la decisién de cada estudiante como hacerlo.

A partir de este intercambio el DR recupera la idea de que para hacer la
transicién entre la primera y la segunda escena (cualquiera sea la opcién
elegida), van a necesitar un nuevo escenario en el mismo proyecto que estan
creando, del mismo modo que en una obra de teatro el cambio de escena se
produce si cambia la escenografia.

Fundacién
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El DR publica las notas y reflexiones de los intercambios
en el Registro Comun. Puede incorporarse la sintesis

ejemplos analizados o algun diagrama que refleje las crea

realizada de manera colectiva de la exploracién de los ﬂ}

conclusiones abordadas.

Se invita a los estudiantes a resolver la actividad
interactiva de la etapa en las que se repase la nocidén
de Evento.

Si quieres continuar con la idea de enriquecer el
proyecto con sonidos, voz y musica, quiza, algun
efecto sonoro en particular puede activarse cuando se
realice la transicion.

¢Qué sonido podria ser? ;Qué bloques puedes utilizar?
¢En qué parte del programa lo agregarias?

*
e

@G



ETAPA 2

ETAPA 3 |

Transicion y segunda escena

Coordinacion dupla pedagogica

En esta etapa los estudiantes reconocen y caracterizan las emociones;
programan la segunda escena y la transicion de la primera a la segunda.

En el aula, reflexionan y dejan registro acerca de las distintas emociones
que sienten los estudiantes, en qué circunstancias suceden e identifican
sus caracteristicas.

En la VC, seleccionan un nuevo fondo, evento e instrucciones para

programar la transicion y programan las acciones del personaje en la
segunda escena.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reconocer la necesidad de elegir un nuevo evento e instrucciones para
programar la transicion segun lo han disefiado en la etapa anterior.

e Identificar partes de un programa que puede ser reutilizado para
resolver las acciones del personaje en una nueva escena.

e Utilizar la repeticion simple para construir un comportamiento repetitivo
en la animacion.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e Acordar sobre la posibilidad de dejar registro de la actividad
realizada en aula, ya sea en la “Caja de emociones”, el
“Diario de emociones” o algun otro espacio/soporte que la

maestra considere significativo para

Decisiones del DA
e El DA, a medida que se avanza en

el avance del proyecto.

el proyecto, sera quien

regule la mayor o menor exposicion de las reflexiones de los
estudiantes en los distintos intercambios, dado el
conocimiento particular que tiene sobre cada uno de ellos.

Informacion que necesita tener el

DR:

e La dindmica llevada a cabo en el aula para ser recuperada

enla VC.

e Los avances a los que han llegado en la caracterizacion de

las emociones.

e Ejemplo de avance del proyecto esperado en esta etapa:

Avance Ftapa 3

Fundacién
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https://scratch.mit.edu/projects/755019131

AULA |

Emociones del personaje.

Propdsitos minimos

e Favorecer la reflexién colectiva sobre el tema emociones.
e Generar el espacio para promover el reconocimiento y

caracterizacion de las propias emociones en determinadas
circunstancias.

Propdsitos 6ptimos

e Habilitar un espacio de intercambio con Artes Visuales
para que los estudiantes puedan caracterizar las
emociones reconocidas, utilizando herramientas plasticas
y de edicién que conozcan.

ETAPA 3

Notas para el DA | *

Reconociendo lo que siento.

Dado que el tema sobre el que girard la animaciéon en Scratch son las
emociones, es necesario reflexionar acerca de ellas con los estudiantes
dejando algun registro sobre aquello que sienten, qué caracteristicas tienen
esas emociones y como podrian representarlas en forma escrita o gréafica.
Puede resultar un recurso facilitador proponer que cada uno cree su “Caja de
emociones” o “Diario de emociones”. Alli podran guardar a lo largo del
proyecto, de manera privada, la emocién que sienten ante una determinada
situacion planteada por la maestra.

E‘aﬁ,\ an .

Algunas preguntas y afirmaciones pueden orientar la reflexion:

e ;Qué emocidn senti cuando...?: “Siento MIEDO cuando estoy solo en
casa y escucho un ruido”. “Siento BRONCA cuando mi hermano me
saca la tablet sin mi permiso.”

e Siento .. porque..: “Siento ALEGRIA porque hoy es mi cumpleafios.”
“Me siento FELIZ porque mi cuadro de futbol gand la final.”

e C(Cada vez que .., yo siento .. : “Cada vez que me entero que tengo
prueba en SEA, me siento muy NERVIOSO.” “Cada vez que me dan un
regalo inesperado, me siento SORPRENDIDO.”

Video sugerido de referencia: ;Qué estamos sintiendo? UNICEF Urugua

Fundacién

‘Ceibal 'ADOSKY  <Program.AR/>
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https://www.youtube.com/watch?v=NToMUutxh_8

VC |
Hacia la segunda escena

Las actividades previstas podrian requerir mas de una VC de 45
min.

1. Inicio (10 min)

Se recupera el analisis realizado en la VC anterior respecto a cdmo disefiaron
la transicién de una escena a la otra, teniendo en cuenta que el cambio de
escena necesita de un segundo fondo y en algunos casos de otro objeto.
Ademas, es un momento propicio para retomar el trabajo de aula respecto a
qué emociones sienten y en qué circunstancias. Con esa informacién van a
crear el contenido del relato del personaje y el escenario mas adecuado para
que ello suceda en la animacién con Scratch.

2. Desarrollo

¢Qué decisién tomaron respecto al modo de programar la transicién? ; Cémo
pensaron el paso a paso para realizarla? ; Qué deben agregar al proyecto?
¢Pensaron qué sucedera en esta segunda escena?

El DR acompafia a los estudiantes a programar el cambio de escenario y la
segunda escena utilizando Scratch.

A Atencion
El orden sugerido para resolver el desafio de esta Etapa es orientativo,
dependera de cada grupo y de las decisiones que el DR considere adecuadas
para cada caso.

Programar la transicion de la escena 1 a la siguiente

¢ Qué necesitan sumar al proyecto para comenzar a programar la transiciéon?
¢Coémo lograran pasar de la primera escena a la segunda? ;Cuando ocurre la
transicion? ;Qué instruccion necesitan agregar para producir el cambio de la
primera escena a segunda? ;A qué categoria pertenece ese bloque?

Se recupera la idea del inicio de la VC respecto a la necesidad de un nuevo
escenario en el cual el personaje pueda continuar narrando la historia. El DR

Fundacién
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ETAPA 3

¥ Desafio
Programar la transicién y la segunda escena de la animacion.

genera el espacio para que los estudiantes puedan modificarlo y adecuarlo a
las preferencias y gustos que manifestaron al comenzar el proyecto.

v Sugerencia:

1 e

'Es un buen momento para recordar la idea general de la propuesta: estan:

;programando una animacion en la cual, el personaje (que los representa) expresa :
,un mensaje sobre sus emociones. Por esta razon, todo el proyecto deberia;
‘mostrar una unidad de sentido, no sé6lo a través del mensaje que comunica el:
' personaje, sino también a través del ambiente en el que sucede la historia. '

El DR brinda el espacio para que los estudiantes, de acuerdo al disefio
pensado para realizar la transicion, exploren las posibilidades que ofrecen
los bloques de Eventos y Apariencia y tomen decisiones para realizar el
programa. En el caso que hayan elegido la opcion Agregar un objeto para
hacer clic, primero se invita a los estudiantes a elegir el objeto en Scratch.

LA/—’ cambiar fondo a fondo1 =
o siguiente fondo

- espacio - |

Luego, en todos los casos, detenerse en la eleccion del Evento que necesitan
y el bloque que ird a continuacién de la secuencia para que el pasaje sea el
esperado.

@@@@ 18/35




Puede surgir la dificultad respecto a qué objeto programar para realizar la
transicion segun la opcion elegida (si el personaje principal o un nuevo objeto),
en ese caso el DR deberd orientarlos con preguntas o revisar con ellos el
andlisis realizado en la VC anterior.

Programar qué sucede en la escena 2

e El personaje nos cuenta

En la primera escena el personaje narrador se presentd, ;qué hara en la
segunda?, ;contard brevemente sobre las emociones que estuvieron trabajando
en el aula?, ;contard sobre la “Cajita de emociones”? ;En qué momento deben
iniciar estas acciones?

El DR desafia a los estudiantes a programar lo que el personaje narrador
quiere contar en la segunda escena respecto a sus emociones. Se puede
hacer énfasis sobre el momento en el que esto ocurre: Cuando el fondo
cambie a...

Se espera que este programa se planifique del mismo modo que resolvieron
la presentacion del personaje narrador en la primera escena. Para esto, los
motiva a revisar esa parte del programa, establecer comparaciones con el
nuevo desafio e intentar resolverlo de manera auténoma.

Para los estudiantes que tengan usuario propio en Scratch version online, se
puede recurrir a la herramienta “Mochila” con el propésito de guardar algun
cédigo que hayan realizado y recuperarlo en esta etapa y otras del proyecto
segun lo necesiten.

e El personaje se desplaza

Si quisieran que el personaje se desplace mientras habla, ;cdmo lo harian?
¢Qué bloques necesitan? ;En qué categorias pueden explorar? ;Conocian estos
bloques de otros proyectos? ;En qué momento comienza el desplazamiento?
¢Cudnto se desplazara? ;En qué direccion? ;Cuantas veces deberan poner el
bloque Mover y Esperar para visualizar el desplazamiento del personaje?

Fundacién
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¢;Conocen algin bloque que les permita hacerlo usando una sola vez esa
secuencia?

Los estudiantes exploran y descubren (o el DR orienta en esa direccion) la
posibilidad de introducir bloques de la categoria Movimiento y el control
Esperar para construir una secuencia que logre una mejor representacion del
desplazamiento del personaje y que estas instrucciones pueden asociarse al
mismo evento utilizado anteriormente, Cuando el fondo cambie a...

Puede surgir la idea de utilizar el bloque Repetir al comparar la dificultad de
este problema a resolver, con otras propuestas ya realizadas. Si este
reconocimiento no sucede de manera auténoma, el DR orientara su
intervencion hacia la utilizacion de dicha estructura para lograr que el
programa sea mas legible.

e Comienzo de la animacion. Siempre desde el mismo lugar

El DR pide a los estudiantes que ejecuten varias veces el programa armado.
¢Encuentran algun problema? ;Cémo harian para ubicar al personaje en el
mismo lugar del escenario cada vez que comienza la animacion? ;Qué bloque
pueden seleccionar para lograrlo? ; En qué parte lo agregarian? ; Por qué?

El DR propone a los estudiantes que investiguen en distintas categorias y
descubran un bloque que les permita ubicar en el escenario al personaje. Los
orientara hacia la eleccion del bloque Ir a para reflexionar con ellos acerca de
cual es la mejor ubicacién en la secuencia que presenta al personaje; o si es
conveniente, como otra alternativa, programar la ubicacién inicial en una
secuencia independiente. Se da tiempo a los estudiantes para que prueben
las opciones que seleccionaron, ubiquen el bloque elegido en distintas partes
de la secuencia y decidan cudl es la mas conveniente de acuerdo al objetivo.

En aquellos casos que requieran orientar la intervencién hacia el uso del
Repetir, se sugiere destinar un tiempo para que los estudiantes puedan realizar
alguno de los desafios de Pilas Bloques propuestos en el Anexo 2.

@G
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Grabar lo que el personaje dice utilizando instrucciones de la categoria
Sonidos.

e Dejar abierta las posibilidades de accién del personaje.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia de
compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar las
Actividades interactivas.

Eventos para realizar diferentes acciones

¢Qué le agregaron a la animacion? ; Cudles son los bloques que permiten que el
usuario ingrese informacion al programa? ;A qué categoria pertenecen los
bloques Al presionar tecla, Al hacer clic en este objeto y Cuando el fondo
cambie a? ;Cual es la importancia de su uso en el programa?

Estas preguntas apuntan a reforzar las relaciones entre informacion de
entrada, programa y comportamiento de la computadora. Sefialar que estas
acciones son muy frecuentes al elaborar programas y por eso tienen un
nombre especial: Eventos. Nos interesa conceptualizar los eventos como un
fragmento de programa que contiene instrucciones para establecer cémo
debe comportarse la computadora cuando ocurre alguin suceso en particular,
por ejemplo cuando el usuario presiona una tecla o hace clic sobre un objeto.

De acuerdo al modo elegido para programar la transicion ;cambia la funcion
del Evento? ;Qué sucede cuando se presiona la tecla elegida, o el objeto
elegido para hacer clic o el mismo personaje de la historia? ;Con qué bloque
logran ese cambio de escenario? ;En qué categoria lo encuentran?

Todos los ejemplos que analizaron en la Etapa 2, si bien presentan
diferencias, requieren del uso de un Evento, cuyo objetivo en el programa es
idéntico en todos los casos.

Podemos pensar acciones cotidianas en las que la acciéon del usuario
implique la reaccion de la computadora, por ejemplo al hacer clic sobre el
icono de una aplicacion, la computadora reacciona abriendo el programa

Fundacién
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seleccionado o al operar los controles de una consola de videojuegos, la
computadora controla el movimiento de los personajes en la pantalla.

El Repetir como herramienta que mejora la legibilidad del programa
¢Pudieron recuperar alguna parte del programa realizado en la etapa anterior
para programar la segunda escena? ;Cudl fue la importancia?

cY el bloque Repetir? ;En qué otro proyecto lo habian usado? ;Por qué
necesitaron usarlo en esta etapa? ;Hubieran podido programar las acciones del
personaje sin él? ;Cual fue su utilidad?

Estas preguntas intentan recuperar la nocién de que el bloque Repetir es una
manera sintética y mas clara de conseguir que determinadas instrucciones se
ejecuten varias veces. Si bien hubieran podido programar, por ejemplo, el
movimiento del personaje sin usarlo, les hubiera quedado una secuencia muy
larga de instrucciones repetidas, poco entendible y dificil de leer. Es decir que,
ademas de la comodidad a la hora de armar el programa, el bloque repetir nos
permite construir programas mas fdaciles de leer por otras personas o
nosotros mismos. Esto resulta fundamental para analizar y corregir
programas propios y ajenos, tarea que podemos reforzar retomando la
importancia de los algoritmos y los programas como una herramienta de
comunicacion entre personas.

Registro Comun. Pueden incorporarse capturas de pantalla de las § crea
actividades de los estudiantes. :
Se invita a los estudiantes a resolver la actividad interactiva de la

etapa para repasar el uso del Repetir y su aporte a la legibilidad de

un programay a compartir sus proyectos en el Foro de Evidencias.

El DR publica las notas y reflexiones de los intercambios en el -‘

Muchos objetos en Scratch tienen uno o mas disfraces y se puede
lograr que cambien durante el programa. Puedes explorarlos y
sacar ideas para crear con el editor tus propios disfraces e
incorporarlos al proyecto.

QIOO®



ETAPA 4

ETAPA 4 |

Coordinacion dupla pedagdgi
La historia se bifurca oordinacion dupfa pedagogica

En esta etapa, los estudiantes eligen las emociones que van a representar Decisiones conjuntas entre DA y DR:

con Scratch y programan una bifurcacion para cada una. e Acordar sobre la posibilidad y el modo de dejar registro
de la actividad realizada en aula por cada estudiante o

En el aula, seleccionan y caracterizan dos emociones. Describen como grupo para ser retomado en la VC.

imaginan el entorno (el ambiente exterior) al sentir cada una de ellas.

Decisiones del DA
e El soporte que utilizaran para dejar registro del analisis

realizado en clase.

En la VC, seleccionan un nuevo fondo para cada emocion y programan la
transicion a cada una de ellas a partir de un nuevo evento.

Al terminar esta etapa se logra una primera versién de la animacion. e Lugar en el que publicaran sus conclusiones segun lo
acordado con los estudiantes (en un foro en Crea o

cada uno en su cuaderno segun el caso).

Objetivos
‘ Informacion que necesita tener el DR:
Se espera que los estudiantes sean capaces de: e La forma en que se aborda el contenido del proyecto
e Reconocer la necesidad de usar distintos Eventos para programar la en el Aula, para recuperarla y relacionarla con la
bifurcacion para cada uno de los fondos. propuesta programada para la VC.

e Identificar que el resultado de la ejecucién de un programa depende del e Ejemplo de avance del proyecto esperado en esta

Evento de entrada y de las instrucciones que lo componen. etapa:

Avance Etapa 4
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ETAPA 4

AULA |
: Notas para el DA ‘
Emociones a representar P l
Propdsitos minimos Deciden qué emociones representar.
Llegé el momento en el que los estudiantes deciden qué emociones quieren
e Generar un espacio de reflexién para promover la eleccién de representar en su animacién con Scratch.
dos emociones que los estudiantes quieran representar en la

Si han trabajado con la “Cajita de emociones”
o “El diario de emociones” se sugiere ofrecer
un tiempo de reflexion para que cada uno elija
dos de todas las emociones “atesoradas” y
recuerden en qué situacion o contexto se han
sentido de ese modo.

animacion.

e Favorecer la reflexién acerca de las circunstancias en las que
se sienten de ese modo.

PrOpéSitOS éptimOS Algunas preguntas pueden orientar la actividad:

e (Se acuerdan de las emociones que reconocieron y sobre las que

- . . . . conversaron? o ¢estan guardadas en su Cajita o escritas en su Diario?
e Habilitar un espacio de intercambio con Artes Visuales para o X ) i B
e Si tuvieran que elegir dos emociones de todas las que “atesoran’,

ue los estudiantes puedan ampliar la caracterizacion . . . "
q P P ccudles elegirian? ;Por qué? ; Pueden describirlas?

gréfica de las em90|on§is y contextos que eligieron para e (En qué situaciones se sintieron de ese modo? ;Como lo explicarian?
representar en la animacion.
Video sugerido de referencia: Hechizada
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VC |

Construccion de la bifurcacion

1. Inicio (10 min)

Se recupera el andlisis realizado en aula respecto a las dos emociones
elegidas y las circunstancias en las que aparecen, y “dar pie” a la
problematizacion sobre el significado de la palabra bifurcacion.

¢Qué quiere decir bifurcar? ;Han escuchado esa palabra?

El DR escucha las respuestas de los estudiantes y orienta la conversacion a
establecer una comparacion que ayude a la comprension del concepto.

Por ejemplo, entre la corriente principal de un rio que se bifurca en dos
caudales y la animacién que estan programando en Scratch. Hasta ahora,
programaron la escena 1y el pasaje a la escena 2; pero el nuevo desafio es
lograr (al igual que en el ejemplo del rio) que la historia se bifurque (se divida)
en dos opciones de recorrido: una opcién para cada emocion elegida en el
aula.

2. Desarrollo (25 min)
Se invita a los estudiantes a abrir el proyecto en Scratch y comenzar a
programar la bifurcacién de la historia.

: A\ Atencion

- El orden sugerido para resolver el desafio de esta Etapa es orientativo,
. dependera de cada grupo y de las decisiones que el DR considere
- adecuadas para cada caso.

Seleccion de los fondos para la bifurcacion

¢Qué deben agregar al proyecto para que la animacién tenga dos opciones de
recorrido? ;Qué elementos necesitan tener para comenzar a programar la
bifurcacioén?

Fundacién
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ETAPA 4

¢ Desafio
Programar la bifurcacion de la animacion.

El DR orienta a los estudiantes a recordar como resolvieron la creacién de la
segunda escena de la animacién como un modo de ayudarlos a recuperar esa
experiencia para resolver el nuevo desafio.

Se agrega el fondo para cada opcioén de recorrido teniendo en cuenta qué
emocioén van a representar en cada una. Es un buen momento para que el DR
refuerce el uso de nombres representativos para ambos fondos ya que los
ayudara a la hora de programar el pasaje a una u otra opcién.

Programar la transicién a una bifurcacion u otra.

¢Qué procedimientos de los ya utilizados pueden ser Utiles para programar la
bifurcacion? ;Qué permite que el programa ejecute una escena u otra? ;De
ddnde sale la orden de cambio a una escena u otra?

Se habilita el tiempo necesario para que los estudiantes revisen sus
proyectos, recuerden como resolvieron el pasaje entre la primera escenay la
segunda y relacionen con los proyectos explorados en la Etapa 2. A partir de
esta reflexion, el DR pone en discusién cual de las opciones que conocen
(Agregar un objeto para hacer clic, Presionando una tecla o Haciendo clic
sobre el personaje principal) les parece la mas adecuada para programar la
bifurcacién y qué diferencias encuentran entre la resolucion de este desafio
y el anterior para tomar la decisién.

Los estudiantes exploran la categoria Eventos, identifican distintas
posibilidades y consideran que en este caso, tendran que elegir dos Eventos,
uno que los lleve al fondo de la primera emocién y otro al de la segunda, para
luego asociarla a un bloque de la categoria Apariencia que permita el cambio
de fondo segun corresponda.

@@@@ 23/35




v

Si bien es importante dejar que los estudiantes se enfrenten al entorno de
Scratch, con la menor intervencion docente posible; considerar que en la
resolucion de este desafio no pueden faltar los Eventos e instrucciones
asociadas que permitan al usuario elegir qué bifurcacién quiere recorrer.

Qaa

Si deciden que el personaje indique al usuario qué debe hacer para ir a una
bifurcacion u otra pueden optar por escribirlas en texto en el bloque Decir, o
grabarlas usando bloques de la categoria Sonidos.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia de
compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar las
Actividades interactivas.

¢Qué diferencias encontraron entre la programacion de la transicién de la
escena 1 a la 2 y la programacion de la bifurcacion que resolvieron en este
desafio? ;Qué recuperaron y qué descartaron de esa experiencia? ;De qué
depende que aparezca una escena u otra de la bifurcacion? ;Fue suficiente la
eleccidén del Evento? ;Qué necesitaron agregarle?

Estas preguntas apuntan a reforzar la importancia de analizar lo aprendido en
otras etapas del proyecto y recuperar aquello que puede resolver un nuevo
problema. En este caso, ya habian resuelto la transicién con un Evento. En el
nuevo desafio, para programar la bifurcacién, necesitaron dos eventos
distintos. Un Evento que lleve al usuario del programa al fondo de una
emocion y otro Evento que lo lleve al otro fondo.

Fundacién
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Los estudiantes recuperan la nocién de que al presionar una tecla ingresa
informacion al dispositivo y se ejecutan las acciones segun los bloques que
hayan agregado al Evento.

De este modo, se refuerza el concepto de que los Eventos son maneras
frecuentes de indicarle a un programa que realice una accién determinada
cuando ocurre algun suceso en particular (Presionar una tecla, Recibir un
mensaje, Cuando el fondo cambia, etc).

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

A
Se invita a los estudiantes a resolver la actividad creh
interactiva de la etapa para repasar el uso de Eventos y 4
su aporte a la dindmica del recorrido de un programa
y a compartir sus proyectos en el Foro de Evidencias
para que el DR pueda hacer un seguimiento de los
avances.

iFelicitaciones! jQué logro haber llegado a esta primera

versién de tu animacion!

Asi como agregaste para cada opcion de recorrido de la
bifurcacién en tu proyecto, también podrias pensar qué 7\
personaje puede acompafarte en la representacién de
cada emocion.

¢Cémo lo harias? ;Qué personaje elegirias? ;Necesitas
editarlo?

@G



ETAPA 5

ETAPA 5 | (Opcional)

, , Coordinacion dupla pedagogica
Emociones animadas

En esta etapa, los estudiantes identifican un elemento externo que genera Decisiones conjuntas entre DA y DR:
las emociones y programan su interaccion con el personaje narrador de la e Acordar sobre la posibilidad y el modo de dejar registro
animacion. de la actividad realizada en aula por cada estudiante o

grupo para ser retomado en la VC.
En el aula, reflexionan acerca de la situacion en la que un estimulo externo

enera las emociones gque sienten. .
g q Decisiones del DA

En la VC, programan para cada opcion de la bifurcacion (para cada e El soporte que utilizaran para dejar registro del andlisis
emocion elegida), la interaccion entre el estimulo externo que genera la realizado en clase
emocion y el personaje. e Lugar en el que publicaran sus conclusiones segun lo

acordado con los estudiantes (en un foro en Crea o
cada uno en su cuaderno segun el caso).

Objetivos » )
Informacion que necesita tener el DR:

e La forma en que se aborda el contenido del proyecto
en el Aula, para recuperarla y relacionarla con la

e Reconocer la necesidad de usar una estructura de alternativa propuesta programada para la VC.
condicional para que el programa se comporte de distintas maneras.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Ejemplo de avance del proyecto esperado en esta

e Construir estructuras condicionales que requieran la inclusion de un etapa:
sensor.

Avance Etapa 5
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ETAPA 5

AULA | Notas para el DA | *

Emociones que se expresan

Propésitos minimos ¢Qué estimulo externo “despierta” tus emociones?
En esta etapa del proyecto se propone a los estudiantes que identifiquen
algun estimulo externo (una persona, un suceso, un lugar, un objeto o un

e Propiciarun espacio que perr'nl'ta recuperar Ia. reflexion recuerdo) que genere la aparicién de las emociones que han elegido para
acerca de las situaciones cotidianas que motivan las representar en sus proyectos.
emociones elegidas. Se sugiere ofrecer un tiempo de reflexién para que cada uno piense,

socialicen sus ideas y dejen registro sobre el trabajo realizado.
e Favorecer la identificacion del estimulo externo que las

produce. Algunos ejemplos pueden orientar la actividad:

- Cuando mi mama me prepara una torta, entonces siento alegria.
- Cuando me sacé una mala nota, me siento triste.

- Cuando viene mi abuela de visita, me siento sorprendida.

- Cuando pienso en fantasmas, siento miedo.

Propdsitos 6ptimos

e Habilitar un espacio de intercambio con Artes Visuales
para representar graficamente posibles y diversas
relaciones entre las emociones y los estimulos elegidos.
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VC |
Emociones que se animan

Las actividades previstas podrian requerir mas de una VC de 45
min.

1. Inicio (10 min)
Se recupera la reflexion realizada en aula respecto a cuando o en qué
circunstancia sintieron las emociones que eligieron representar en la
animacion. EI DR toma algun ejemplo contado por los estudiantes para
introducir el concepto de condicién.
¢Hay alguien entre ustedes que cumpla afios este mes? ;Hay alguien que
cumple el dia 15? ;Quiénes festejan su cumpleafios?
El DR, anota las respuestas que recibe de los estudiantes afirmando o
negando, por ejemplo: No hay nadie que cumpla ahos este mes. O, hay una
sola nifia que cumple afos este mes. Piensa festejar su cumpleafios.
A través del didlogo, el DR introduce la nocion de condicionalidad. Las
condiciones son enunciados que pueden ser verdaderos o falsos. En muchas
situaciones, teniendo en cuenta si una condicién es verdadera o falsa,
suceden o no suceden determinadas acciones.
Por ejemplo, supongamos que:

- Cumples afios este mes,:

Si es tu cumpleanios, entonces tu familia prepara una torta.

- Festejas tu cumpleafos con amigos y familiares:
Si tu mejor amiga va a tu fiesta, entonces sientes alegria.
Si tu abuela se olvida de tu cumpleahos, entonces te pones triste.

Es decir, suceden algunos hechos o sentimos algunas emociones solo en
algunos casos. Al programar, podemos hacer algo similar. Los lenguajes de
programacion tienen un modo de expresar alternativas condicionales, que
permiten ejecutar un conjunto de instrucciones dependiendo si se cumple la
condicion.

Fundacién
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ETAPA 5

¢ Desafio

Incorporar y programar un nuevo objeto que represente al elemento
que estimula la aparicion de las emociones.

2. Desarrollo

Incorporacion de un nuevo objeto

¢Con qué elemento van a representar el estimulo externo que produce las
emociones animadas en el proyecto? ;Qué necesitan hacer para que ese
elemento forme parte de él y pueda interactuar con el personaje narrador?

El DR habilita el tiempo de exploracién necesario para que incorpore un
nuevo objeto al proyecto, teniendo en cuenta que debe tener relacion con el
estimulo externo que eligieron y la emocién que genera en el personaje.

Los estudiantes resuelven esta instancia de manera auténoma, en base a
recuperar experiencias realizadas en etapas anteriores.

: B Atencion

- Puede surgir la inquietud respecto a la inclusion de un objeto o dos, ya que
. el proyecto propone abordar dos emociones a partir de una bifurcacién. En
~ese caso el DR orientard hacia la opcion mas adecuada a las
- caracteristicas del grupo: sumar al proyecto dos objetos o sumar un objeto
. con dos disfraces.

Programacion del nuevo objeto

¢En qué momento del programa aparecera en escena el nuevo objeto?;Cudles
seran sus acciones? ;Qué bloques necesitan para su programacion?

El DR acompana a los estudiantes a recuperar la experiencia de programar la
primera escena de la animacion y orientarlos a seleccionar un evento ligado al
cambio de escenario y la ubicacidn inicial del objeto en el mismo, para
asegurarse que cuando suceda el cambio hacia cada emocién, el nuevo
objeto aparecerd en escena. Para ello exploran en categorias conocidas:
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Eventos, Movimientos y Apariencia.

Interaccion entre el nuevo objeto y el personaje

El DR dialoga con los estudiantes acerca de que el programa realizado hasta
ahora ejecuta una secuencia en la cual, segun la emocién que el usuario elija
ver, el objeto se muestra en un escenario u otro.

Pero ¢cémo harian para representar la relacién entre el nuevo objeto (estimulo
externo) y la emocion que “despierta” en el personaje? ;Qué puede suceder
entre ellos?

Los anima a pensar un modo por el cual el objeto se acerque al personaje y si
eso sucede, ocurra algo. Para ello pueden probar distintas opciones de
movimiento y retomar la nocién de alternativa condicional introducida al
inicio.

o @ r @

Primer desafio: cada vez que se elija el recorrido hacia una emocion
el nuevo objeto se desplaza en diferentes posiciones del escenario
hasta llegar al personaje.

¢Como pueden hacer para que el nuevo objeto aparezca en cualquier posicion
del escenario? ;Como decimos en Scratch “una posicién cualquiera”? ; Cuantas
veces deberia moverse para relacionarse con el personaje narrador?

El DR invita a los estudiantes a investigar la categoria Movimientos y probar

bloques que alin no conocen, hasta identificar el bloque |

Tener en cuenta que es probable que no estén familiarizados con la palabra
“aleatorio” ni asocien la nocidn de azar con impredecible.

Los estudiantes ejecutan el programa y observan que el nuevo objeto no se
mueve del lugar aleatorio donde aparece inicialmente; asi, recuperando
experiencias de otros proyectos, se los invita a explorar la categoria Control
para que puedan resolver el problema del movimiento utilizando bloques

Fundacién
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como

Si los estudiantes consideran y evalian como dificultad que el objeto se
desplaza demasiado rapido, orientarlos a experimentar en el uso del
control Esperar que los ayudara a resolver el problema.

Segundo desafio: el nuevo objeto se relaciona con el personaje de la
animacion.

¢Coémo representar el encuentro entre el nuevo objeto y el personaje? ;Cual es
la condicién que debe cumplirse para representar esa interaccion?

Se espera que los estudiantes puedan reconocer la necesidad de una
condicién para que se produzca el encuentro. Si no lo reconocen de manera
autonoma, el DR recupera el inicio de la clase y retoma la nocién de
condicionalidad alli trabajada para deducir que, para representar la relacién
entre el nuevo objeto y el personaje, ademas del movimiento es necesario que
se cumpla una condicién para que algo suceda. En Scratch, esa condicion se
expresa a través del uso de sensores.

Se invita a los estudiantes a pensar y probar qué condicidon puede cumplir el
elemento elegido, analizando las opciones que ofrece la categoria Sensores
para armar la estructura de alternativa condicional que necesitan programar.

=T

Si los estudiantes estan utilizando la versién online de Scratch y el sensor
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elegido fuera . . , €l DR puede recomendar el uso del
“gotero” del editor para facilitar la seleccién del color exacto que el sensor
necesita registrar y evitar errores.

A medida que los estudiantes completan la condiciéon y ensayan con los
distintos sensores, notaran que para completar la estructura necesitan decidir
qué accion ocurrird si la condicién que eligieron se cumple y elegir los
bloques necesarios para lograrlo. Por ejemplo: cuando el elemento toca al
personaje, entonces cambia su apariencia, dice algo referido al personaje,
aparece y desaparece, etc.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia de
compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencias y realizar las
Actividades interactivas.

Los sensores como herramienta para ingresar informacion en un programa.
¢Coémo lograron detectar que el nuevo objeto (elemento externo que estimula
las emociones) se encuentre con el personaje? ;Qué otros sensores podrian
haber utilizado ademas del elegido?

El DR habilita la puesta en comun para recuperar el proceso por el cual los
estudiantes resolvieron el problema seleccionando un sensor y no otro;
comparan distintas soluciones realizadas y sacan conclusiones.

Con el propdsito de generalizar el concepto, buscan ejemplos de situaciones
en la vida cotidiana que incluyan el funcionamiento de distintos sensores.

Alternativa condicional: el programa se comporta de distintas maneras.

¢De qué modo venian ingresando informacién al programa? ;Con qué bloques
lo lograron? ;De qué modo lo hicieron en esta etapa del proyecto? ;Qué
estructura utilizaron? ;Cudl es la diferencia al ejecutar el programa ingresando

Fundacién
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informacion a través de un Evento o hacerlo a través de una condicion
utilizando un Sensor?

Estas preguntas apuntan a sefialar que la utilizacion de la estructura
Alternativa condicional utilizando un sensor nos permitié la interaccion entre
dos objetos del proyecto. La misma se produce sélo si la condicion que
establece el sensor elegido es verdadera, sino la interaccion no se produce; en
cambio, cuando ingresamos informacion utilizando un Evento, con solo hacer
clic en él, es suficiente para que la computadora ejecute el programa siempre
igual, siempre las mismas instrucciones en el mismo orden. En cambio al
incluir esta nueva estructura podemos hacer programas mas versatiles, que
toman decisiones segun la condicién que el programador cree; en este caso
segun el Sensor que elija, el programa se comportara de distintas maneras:
una manera, si la condicion se cumple, y otra manera, si la condicion no se
cumple.

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

-
Se invita a los estudiantes a resolver la actividad ‘
interactiva de la etapa para repasar el uso de
Alternativa condicional y sensores y a compartir sus
proyectos en el Foro de Evidencias para que el DR
pueda hacer un seguimiento de los avances.

iFelicitaciones! jLograste tu animacién con Scratch

acerca de cuales son tus emociones!

Ahora puedes intentarlo con otro tema, otro personaje /B\
y otros escenarios.

¢Con qué otro tema puedes comenzar una nueva

QIOO®
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ETAPA 6 |

Reflexiones finales

En esta etapa se da cierre al proyecto, los estudiantes revisan y
corrigen las animaciones programadas y se realizan las reflexiones
finales.

En el aula, se reflexiona sobre el tema emociones (eje tematico de todo
el proyecto), comparten conclusiones y nuevas ideas.

En la VC, se cierra el proyecto y se realiza un proceso de metacognicion
de los aprendizajes.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Comprender la dualidad de roles que desempefiaron en la
propuesta: usuarios y programadores.

e Identificar errores que permitan mejoras y ajustes a sus programas
en Scratch.

e Reflexionar sobre el desarrollo del proyecto.

ETAPA 5

Coordinacion dupla pedagodgica

El DA fue quien presenci6 todo el trabajo de los estudiantes, acomparié
y recibié sus inquietudes mas urgentes y pudo observar directamente el
proceso de aprendizaje de cada grupo. Por lo tanto, cuenta con el
insumo fundamental para el ejercicio de metacognicién propuesto. Su
rol en esta actividad es evidenciar los aspectos de la experiencia que
considere relevantes en la dindmica del proyecto llevada a cabo.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e El DA puede transmitirle al DR situaciones que haya notado
como particularmente significativas para los estudiantes para
que las considere al momento de hacer la reflexién final.

e Definir la dindmica de trabajo para la actividad de
metacognicién.

Decisiones del DA
e Las actividades que llevaran a cabo para compartir lo realizado
con la comunidad educativa.

e La articulacién con otros temas emergentes, vinculados a la
expresion de las emociones.

Informacion que necesita tener el DR:
e Saber si han continuado con la programacién de la animacién y
han surgido dudas para retomarlas en el cierre del proyecto.
e Momento en que se llevard a cabo la evaluacion en SEA.

Fundacién
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ETAPA 6

AULA |

¢ Se animaron las emociones?

o

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Brindar un espacio a los estudiantes que permita socializar
la experiencia de haber reflexionado acerca de las
emociones en un proyecto de Pensamiento Computacional.

e Favorecer la inquietud de generar nuevas ideas vinculadas
al proyecto.

Propdsitos 6ptimos

e Planificar junto a los estudiantes el modo de compartir el
proyecto con la comunidad.

Conversamos sobre la experiencia

Esta etapa de cierre, puede ser una oportunidad para que el DA, al ver los
avances en las producciones, invite a los estudiantes a contar de manera
oral cédmo vivieron la experiencia de pensar en sus emociones para realizar
una animacion con Scratch; ademas de prestar atencién a la redaccion y
ortografia de los textos creados, la cohesidn y coherencia en el mensaje
que el personaje quiso comunicar y comparar la escritura con la expresion
oral para sugerir modificaciones si asi lo considera.

Se puede brindar un espacio para que los estudiantes continten con la
programacion, completando acciones a personajes y realizando otros
ajustes al disefio. Las consultas especificas de la programacion o
problemas a resolver, pueden sistematizarse y subirse al foro de la etapa 6
para que el DR los retome en la proxima VC.

Fundacién
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VC |

Reflexionamos entre todos

1. Inicio (15 min)

Los estudiantes concluyen el trabajo de programacién. Pueden trabajar sobre
problemas puntuales con el DR o enriquecer ain mas sus proyectos con
nuevas ideas y luego, compartirlos en el foro en Crea.

; / Sugerencia:

. A medida que van finalizando, subir a la web de Scratch los proyectos.
" Incorporar en el Apartado “Notas y créditos” el tag comun #CeibalPC,
- ademas del nombre de la escuela y grupo.

- Luego agregar el proyecto al Estudio Pensamiento Computacional | Ceibal
en

- También se pueden elaborar capturas de pantalla e instrucciones para el
. usuario. Con los proyectos compartidos, cada estudiante puede ver las
" historias de los otros grupos.

2. Metacognicion y cierre (30 min)

Retomando la evaluacién en SEA del proyecto y considerando la dindmica de
cierre que los docentes acuerden, se espera que los estudiantes reflexionen
sobre:

El entorno de Scratch ¢Les resulté dificil trabajar con Scratch en este proyecto?
¢;Qué cosas nuevas sienten que pueden hacer ahora? ;Qué herramientas
nuevas conocieron? ;Cudles les llamaron mas la atencion?

Computadoras e instrucciones ;Cémo hacemos para decirle a la computadora
que un objeto realice una determinada accién? ;Cudntas instrucciones
necesitamos? ;Podriamos usar las mismas instrucciones en otro orden para
que el objeto haga otra cosa?

Fundacién
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A partir de estas preguntas se busca llegar a la conceptualizaciéon de
computadora como maquina que interpreta instrucciones. Y a partir de alli,
que las instrucciones que interpreta son simples, pero que combinadas
permiten programar acciones complejas.

Instrucciones para las computadoras e instrucciones para las personas

¢La forma en que escribieron las instrucciones para los objetos de Scratch es
parecida a como le dariamos a una persona para que haga la misma tarea?
¢Cual es mas facil de entender para nosotros? ; Por qué? ;Cémo aprovecharon
esto en Scratch?

El objetivo de estas preguntas es recuperar la importancia de denominar
ciertos grupos de instrucciones con expresiones de nuestro lenguaje. De esta
manera, es posible interpretar el programa en términos de acciones y
conceptos mas familiares. Por esta razén se facilita la tarea de programar.

Planificacién y descomposicion

¢Para qué les sirvié escribir primero la presentacion del personaje, pensar qué
iba a suceder en la animacion, en qué lugar, con qué caracteristicas, qué
acciones iba a realizar el personaje? ;Qué hubiera pasado si programaban
directamente en Scratch sin planificar cdmo hacerlo antes? ;Cémo hicieron
para encontrar bloques que les sirvan para animar las acciones que tenian
planeadas? ;Encontraron acciones en Scratch tal y como las habian
imaginado?

Con estas preguntas se puede sefalar que planificar previamente la
programaciéon es una manera de ordenar el trabajo para separar dos
dificultades: primero, analizar el problema y pensar una manera de resolverlo,
y luego, construir esa solucion en la computadora.
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Informacion de entrada en la computadora. ;jAdemds de las teclas, de qué
otras formas se imaginan que podrian interactuar los usuarios con sus
programas? ; Qué haria cada una?

A partir de esta especulacion (que no necesariamente tiene que ser factible),
los estudiantes proponen, alentados por el DR, otros mecanismos de ingreso
de informacion y la respuesta que se imaginan de su programa. A partir de alli
se puede sefalar la frecuencia con la que se ingresa informacién en la
computadora, la variedad de maneras en la que es posible hacerlo y los
dispositivos involucrados. Se refuerza la idea de que los programas son los
que establecen cémo reacciona la computadora en cada caso y se retoma,
para el caso particular de este proyecto, el mecanismo de eventos.

Los logros y las dificultades colectivas en el transcurso del proyecto

¢Qué cosas de las que hicieron no conocian? ;Qué hicieron para resolver los
errores? ;Recuerdan qué fue lo que los ayudd a destrabar un problema o
encontrar una solucién? ;Distinguen alguna actitud propia o de los compafieros
que los ayudé a avanzar con el proyecto?

La experiencia del rol de programadores

¢Para qué usaron las computadoras en este proyecto? ;Fue muy dificil crear
algo nuevo con la computadora? ; Qué tuvieron que aprender?

Se alienta a los estudiantes a reconocer que utilizaron la computadora para
crear algo nuevo: un programa. Si bien, en general se usan programas o
aplicaciones hechas por otros, ellos pueden crear los propios, y de eso se
trata la tarea de las y los programadores.

Proceso de aprendizaje

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

Fundacién
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Aspectos emocionales

¢Distinguen alguna actitud propia o de los compafieros que los ayudé a
avanzar en el proyecto? ;Se escucharon todas las opiniones? ;Se refleja en la
animacion aquello que quisieron contar sobre sus emociones? Si trabajaron
en grupo, ¢;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? ;Como se sintieron frente al desafio al
iniciar este proyecto? ;Y como se sienten ahora con la animacion lograda?

Cada estudiante o grupo de trabajo comparte su versién

final publicando el archivo o enlace al proyecto en el Foro o
de la Etapa 6. crea
P4

iEsto es solo un comienzo!

Pueden pensar en continuaciones, nuevas
bifurcaciones y un final. Con todo lo que aprendieron
hasta ahora, jpueden lograrlo!

Si otros estudiantes comparten sus historias en el sitio 7\
de Scratch, se pueden reinventar, es decir, hacer una

copia para cambiarla y expandir como mas les guste.

Pueden juntarse entre varios grupos y reinventar las

historias de manera colectiva para ver como le

gustaria a otros que siguiera la que ustedes

escribieron.
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ANEXO |

B ANEXO 1

Conclusiones luego de analizar los proyectos en Scratch

Una manera de dejar registro de las conclusiones a las que llegaron los estudiantes luego de analizar los ejemplos para resolver la transicion de una escena a
otra en Scratch, es completar esta tabla con los componentes fundamentales a observar.

o | Cantidadde | Cantidadde | Evento | Acciones |
Objetos Escenarios elegido asociadas
| Eemplo1 | L P o ‘;
Eemplo2 | P P -

Recuperar esta sintesis en la etapa siguiente puede facilitar el desarrollo de la programacién que propone el desafio.

Volver a Etapa 2

(Ceibal ADggiKif <Program.’R/> @ @ @ @ 34/35



ANEXO Il

& ANEXO 2

Corregimos los programas

Te proponemos realizar tres desafios del entorno de programacion Pilas Bloques.

DESAFIO 1 DESAFIO 3

DESAFIO 2 |

El propdsito de esta actividad es orientar la intervencion hacia el uso del Repetir en aquellos cursos que no lo logren hacer de manera auténoma
considerando que ya conocen la estructura. Ademas al ser una actividad de correccion de programas permite indagar no solo el
funcionamiento especifico del bloque Repetir, sino evaluar el comportamiento del mismo en relaciéon a la ubicacion de otros bloques en la
secuencia, generando la oportunidad de modificar el programa y resolver el desafio propuesto.

Se utiliza el entorno Pilas Bloques http://pilasbloques.program.ar.

Volver a Etapa 3
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