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Etapa 2

» ¢Cudl es el camino?
Crear una secuencia de instrucciones utilizando flechas
que permitan el desplazamiento desde un lugar de inicio
hacia otro punto dentro de una cuadricula.

Secuencias - Algoritmo - Andlisis y organizacion de datos - Programa-
cion en bloques

Etapa 3

» Paisaje animado
Representar y animar un paisaje dando movimiento a sus
elementos a través de la programacion en bloques.

Secuencias - Algoritmo - Andlisis y organizacidon de datos - Programa-
cién en bloques
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Pensamiento computacional - Primer Ciclo

Competencias y contenidos del programa
de Ciencias de la Computacién y Tecnologia
Educativa

ETAPA 1: jDescubrelo!

Tramo 1

Competencias especificas

« CES5.2; CES.5; CES.6
Contenidos
* Pensamiento computacional

» Las secuencias ordenadas en entornos ludicos.

Educacion Fisica - Lengua Espaiola - Geografia

ETAPA 2: ;Cual es el camino?

Tramo 1
Competencias especificas
« CES5.2; CES.5; CES.6

Contenidos

+ Pensamiento computacional

» Las secuencias ordenadas en entornos ludicos.

Educacion Fisica - Lengua Espaiola - Geografia
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ETAPA 3: Paisaje animado

Tramo 1

Competencias especificas
* CES.3; CES.5; CES.6
Contenidos

* Alfabetizacion digital

* Usos de diferentes lenguajes (oral, icdnico, gestual, es-
crito) en entornos digitales. Caracteristicas de los conte-
nidos digitales en diferentes formatos (juegos, videos y
otros).

Pensamiento computacional

Programacién en bloques: comandos simples y secuen-
cias de comandos.

Secuencias ordenadas de instrucciones (algoritmos)
para la resolucion de problemas.

Geogrdfia
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Sugerencias

- Decide previamente
qué lugares o paisajes
deseas observary qué
aspectos y componentes
vas a enfatizar de acuer-
do a tus intencionesy
proyectos de clase.

- Realiza recorridos por el
barrio o la ciudad, invita a
las familias y toma foto-
grafias representativas
de los lugares observados
(plazas, parques, escuela,
manzana del barrio, entre
otros).

- En el momento de co-
municar las pistas podras
incorporar nociones es-
paciales y puntos cardi-
nales de acuerdo a tus
intenciones pedagodgicas
y a las potencialidades
del grupo.

- Explora junto a tus
estudiantes la aplica-
ciéon “Desde mi cuarto”
disponible en las tablets
de primer ciclo. Con los
desafios del juego “"Aula”
podras continuar tra-
bajando instrucciones
secuenciadas y pistas.
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iDescubrelo!

Descubrimos paisajes siguiendo
Instrucciones.

El grupo de estudiantes interpreta y ejecuta ins-
trucciones para alcanzar un objetivo, utilizando dis-
tintas representaciones simbdlicas y conocimientos
espaciales.

Interpretar

El grupo observa y analiza imagenes de distintos lugares
o paisajes geograficos (urbanos o rurales).

Ejemplos:

Cada docente selecciona una de las imagenes e invita a
sus estudiantes a que descubran cual fue la elegida si-
guiendo una secuencia de pistas que les ofrece.

Las pistas hacen referencia a las caracteristicas princi-
pales del paisaje seleccionado y se presentan paulatina-
mente.

Ejemplo:

En caso de haber seleccionado la siguiente imagen:




las pistas que dara a sus estudiantes podrian ser:
“El lugar seleccionado es muy concurrido”.
“La mayoria de sus visitantes son jovenes y nifios”.

“Este lugar se puede usar para jugar y hacer deportes”.

Todo el grupo participa analizando las pistas e intenta descubrir
a qué imagen hacen referencia. Incorpora tantas pistas como sea
necesario.

Comprender instrucciones

En una nueva instancia, se seleccionan tres de las imagenes y se
colocan en distintos puntos del salén o patio. Las imagenes debe-
ran imprimirse en un tamano que permita su clara visualizacion por
parte de todo el grupo.

Una vez mas, cada docente selecciona una de las imagenes impre-
sas e invita a sus estudiantes a que descubran su eleccion. Esta vez,
las instrucciones dadas indican desplazamientos en el espacio, que
un grupo reducido de estudiantes debera realizar para llegar a la
imagen seleccionada.

Es importante establecer un punto de partida claro previo a la eje-
cucion de los movimientos, y que las instrucciones sean dadas una
a una (una instruccién, un movimiento).
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En una nueva oportunidad, se implementa una variante del juego
en la cual se comunican las indicaciones utilizando simbolos como
otra forma de representar los movimientos (en este caso flechas).
Estos se muestran y se analizan previamente.

Ejemplo: cada docente presenta el simbolo (Fig. A) al grupo para
que interpreten y ejecuten el movimiento.

Fig A

Posteriormente, se seleccionan dos grupos de estudiantes y se le
asigna al primer grupo el rol de seleccionar el paisaje y al segundo
grupo, el rol de ejecutar las instrucciones con los simbolos.

Analizar y evaluar

Al finalizar, se analizan los logros y problemas encontrados durante
las actividades, y se plantean posibles estrategias para mejorar los
resultados en una proxima instancia de juego.

Se reflexiona sobre el uso de simbolos graficos (las flechas) y el len-
guaje para comunicar ideas.

Notas

Proponer nuevos juegos de desplazamiento y busqueda dentroy
fuera del salén permitira reafirmar y dar continuidad a lo trabajado
en la propuesta.

Realizar la actividad en espacios mas amplios aumenta la comple-
jidad de la propuesta.

Al final de las propuestas podras encontrar el material para imprimir.
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¢Cual es el camino?

Sugerencias

Creamos instrucciones con * Retoma los lugares/
paisajes trabajados en la
bloq ues. actividad previa.
. . - Juega con todo el gru-
El grupo de estudiantes elabora una secuencia de po en mas de una oportu-
instrucciones utilizando flechas para lograr el des- nidad, armando distintos
plazamiento dentro de una cuadricula. recorridos con las flechas
para llegar a las distintas
Interpretar y comprender imagenes.
Cada docente presenta a sus estudiantes las imagenes - Recuerda que cada fle-
impresas de los paisajes trabajados, identificando cada cha representa un movi-
uno de ellos con un nombre (por ejemplo, campo, casa miento. Puedes brindar
en el campo, Colonia, ciudad, Montevideo, centro de una a cada equipo flechas
ciudad, plaza, etcétera). Estas se ubican dentro de una impresas o estas pueden
cuadricula, donde cada celda tiene, al menos, 30 cm de ser dibujadas en papel.
lado - La designacién de los
Las imagenes son distribuidas en distintas celdas de la lugares a cada equipo
cuadricula y se presenta una coleccién de flechas que se podra realizar usando
representan movimientos. Al igual que en la actividad imagenes, palabras es-
anterior, se indica un punto de partida. critas o un mensaje orall
Ejemplos: en secreto. La utilizacién

de las tres vias de forma
simultanea hara la pro-
puesta mas accesible.

- Invita a tus estudiantes
a buscar un nombre origi-
nal para cada equipo.

- Gestiona el tiempo para
que al menos dos equi-
pos consigan presentary
verificar sus recorridos.

- Reflexiona sobre otros
caminos posibles para
alcanzar el objetivo y so-
bre la cantidad de pasos
necesarios.

F 2. Cuadricula con fotos de paisajes
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F 3. Flechas de

movimiento

F 4. Cuadricula con foto
seflalada y secuencia
de simbolos que indican

desplazamientos

Al presentar las flechas se analiza colectivamente el significado de
cada una.

o e T 03

A continuacion, se propone que el grupo se organice en equipos
para el juego “Me voy de paseo a..." Cada equipo recibe un destino
diferente y los materiales necesarios para representar los simbolos,
y elabora una secuencia de instrucciones usando los simbolos que
les permiten desplazarse desde el punto de partida de la cuadricu-
la hasta la imagen designada.

Ejemplo:
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Se ponen en comun los resultados indicando un paisaje y solici-
tando a uno de los equipos que tenia ese destino que comparta la
secuencia de instrucciones elaborada.

Para verificar los algoritmos, se le pide a alguien del grupo que siga
los pasos indicados por el equipo y compruebe si se logra llegar a
destino.

Recorrer

Una vez que se comprueban los recorridos, las tarjetas son retira-
das y colocadas en lugares distintos dentro de la cuadricula, para
iniciar un nuevo desafio.

En esta oportunidad, cada docente designa nuevos destinos pro-
curando que cada equipo conozca Unicamente su propio objetivo.

Transcurrido el tiempo estipulado para que elaboren sus recorri-
dos, el juego da comienzo con la frase: “¢ Adénde se fue de paseo el
equipo..?”

Se presentan las secuencias de instrucciones (algoritmos) que son
analizadas por todo el grupo y ejecutadas por alguien que no co-
nozca el destino.

Reflexionar y aplicar

Una vez que todos los equipos presentan y verifican sus algoritmos,
se analizan los aciertos y dificultades que se presentaron a lo largo
del juego. Se hace hincapié en la importancia del orden en la se-
cuencia de instrucciones y en las relaciones espaciales.

Notas

La cantidad de cuadros que componen la cuadricula implica un ma-
yor o menor numero de instrucciones, lo que se vera reflejado en el
nivel de dificultad que se desea proponer al grupo de estudiantes.

Un mayor tamafo en las flechas y la posibilidad de que estas se
encastren favorece la comprension de la secuencia de instrucciones
por parte de estudiantes mas pequefos.

Al final de las propuestas podras encontrar el material para imprimir.
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Ideas para probar

- Trabaja elementos del
paisaje: artificiales y
naturales, cony sin movi-
miento.

- Puedes consultar las
propuestas anteriores
donde se desarrollan de
manera paulatinay se-
cuenciada las estrategias
que hacen posible que el
grupo de estudiantes se
apropie de las herramien-
tas de diseno disponibles
en la aplicacion.

- Si lo consideras oportu-
no y tus estudiantes de-
muestran interés en estas
actividades, continla
trabajando en la anima-
cién de objetos, e invita a
que seleccionen y editen
imagenes predisenadas
de la galeria de la aplica-
ciony a que exploren los
bloques disponibles.

F 5. Ejemplo de animacién con un

paisaje animado

S8

Paisaje animado

Damos movimiento a una imagen
utilizando la programacioén en
bloques.

El grupo de estudiantes representa y anima un pai-
saje utilizando la programacion en bloques.

Seleccionar, organizar y representar

Cada docente dialoga con el grupo de estudiantes sobre
las caracteristicas de los paisajes abordados.

Luego del analisis, se organiza al grupo en equipos redu-
cidos y se propone la seleccién y animacion de uno de
los paisajes utilizando las herramientas de ScratchdJr.

En forma conjunta se acuerda el alcance de la anima-
cion:

;Qué significa que el paisaje serd animado?

¢Todo el paisaje se moverd o unicamente algunos ele-
mentos?

cQué ocurrird con este cuando los elementos se mue-
van?

Los equipos deciden qué caracteristicas del paisaje re-
presentar, los elementos que seran incluidos y cuéles se-
ran animados.

El fondo del paisaje es representado como una paginay
los elementos, como objetos dentro de la aplicacion.

Los equipos dibujan en papel (o representan en masa u
otros materiales) y toman una foto con el editor de Scrat-
chJr o crean digitalmente con las opciones de dibujo y
de la galeria de imagenes.




Crear un codigo

Los equipos exploran las posibilidades que ofrece ScratchdJr para
el movimiento y desplazamiento de los objetos a través de una se-
cuencia ordenada de bloques.

Ejemplo:

A continuacidn se presentan posibles codigos que permiten el des-
plazamiento del objeto.

Ambos codigos hacen posible que el personaje avance tres pasos,
espere y retorne al punto de partida.

Reflexionar

Los equipos presentan las animaciones creadas y explican el pro-
ceso de disefio e implementacion de sus ideas.

¢;Cudl es el paisaje que animaron?
¢Por qué seleccionaron esos elementos?
cQué cambios se producen en el paisaje al otorgarle movimiento?

Durante la presentacién de sus animaciones, se analizan en con-
junto y se reflexiona en torno a cuéles son los bloques de progra-
macion en ScratchJdr que permiten distintos movimientos y como
deben ser secuenciados para alcanzar los distintos propdsitos.

Si deseamos que el personaje se desplace, ;cudl seria la secuencia
de bloques indicada?

Pensamiento

Computacional
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Si cambiamos la direccidon hacia donde se dirige, ;,cambia la se-
cuencia de bloques o es la misma?,

cComo conseguimos que un objeto se sacuda en el lugar?

¢Podemos llegar a la misma solucidn utilizando dos programacio-
nes distintas?

Notas

El escenario y los elementos que se incluyan podran ser tomados
de la galeria de imagenes de la aplicacién o dibujados especial-
mente. Este ultimo aspecto permite un trabajo en mayor profundi-
dad sobre las caracteristicas del paisaje, pero requerira mas tiem-
po para su elaboracion.

La cantidad de elementos animados dependera de las habilida-
des de cada equipo, del dominio de los conceptos vinculados a la
orientacidén en el plano, de la secuencia ordenada de instrucciones
y del manejo de las herramientas de ScratchdJr.
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Anexos

Autoevaluacion

¢COMO ME SENTI REALIZANDO
LA PROPUESTA?

Selecciona laimagen que
representa tus emociones.

ce 2@

ALEGRIA DIVERSION ASOMBRO TRISTEZA ENOJO

(EN CUANTAS ACTIVIDADES
PARTICIPE?

TODAS MUCHAS ALGUNAS NADA

¢ LOGRASTE HACER LA
ANIMACION QUE QUERIAS?

1- No, ninguna
2- Algunas
3- Muchas

Estudiante 1

Estudiante 2
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Items de observacion para la evaluacién del proceso

items de
observacion

Aspectos para tener en
cuenta dentro de cada item

Ejemplos de preguntas
guia

Interpretacion
y elaboracion
de

instrucciones
secuenciadas.

Interpretacion y ejecucion de
una secuencia de instrucciones.

Elaboracién de indicaciones
ordenadas para alcanzar un
objetivo.

¢cComprende las indicaciones
dadas para alcanzar un objeto
fisico o digital?

¢Creainstrucciones para
descubrir el paisaje designado?

Elaboracion
de un cdédigo

Desarrollo de una secuencia
de instrucciones ordenadas
utilizando signos graficos.

¢Elabora una secuencia de
flechas ordenadas que indican
un camino posible para llegar
al paisaje?

Crear una
programacion
en bloques
para otorgar
movimiento

a un objeto
digital.

Creacidén de una secuencia
de instrucciones siguiendo
las reglas del lenguaje de
programacioén en bloques.

;Construye una secuencia
de instrucciones utilizando
bloques de programacidn en
Scratchdr?
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