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Sube y baja

Creacion de un programa simple que
permite anticipar cantidades.

Se desarrolla una animacion que permite anticipar can-
tidades para resolver problemas en una situacién ludica.

La propuesta permite utilizar la programacion en blo-
ques, verificar la efectividad del codigo y reflexionar
sobre las limitaciones y funciones de las tecnologias en
la sociedad actual.



Pensamiento
Computacional

Etapa1

= jSalta!
Descubrir la cantidad de veces que sube y baja un pelota
al rebotar mientras dura una cancién.

Analizar, interpretar y representar informacion - Patrones - Algoritmo -
Programacion en bloques- Bucles de repeticion

Etapa 2

» ¢COmo lo averiguo?
Anticipar la cantidad de saltos que se pueden realizar en
el tiempo que dura una cancién a través de una anima-
cién en ScratchdJr.

Analizar, interpretar y representar informacion - Patrones - Algoritmo -
Programacion en bloques- Bucles de repeticion

Etapa 3

» Todo lo que aprendimos!
Crear una animacioén en ScratchJr para anticipar el resul-
tado de una carrera.

Analizar, interpretar y representar informacidon - Patrones - Algoritmo -
Programacidén en bloques- Bucles de repeticion




Pensamiento computacional - Primer Ciclo

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

ETAPA 1: jSalta!

Tramo 1

Competencias especificas

« CES.2; CES.3; CE71

Contenidos
Pensamiento computacional y robdtica
Las secuencias ordenadas en entornos ludicos.
Logica de causas y efectos de las acciones.
La descomposicion de problemas sencillos.
Ciudadania digital

Los usos sociales y funcionalidades de la tecnologia:
compartir, jugar, aprender, comunicary la solucion de
problemas.

Tramo 2
Competencias especificas
« CE4.3; CES1; CES.2; CES.3; CES5.4; CES.5; CES.6
Contenidos
Pensamiento computacional y robdtica
Expresiéon de soluciones con simbolos.

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

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

Estrategias del pensamiento computacional.
Ciudadania digital

Caracteristicas del lenguaje computacional y relacion
con otros lenguajes.

Matemdatica - Educacion Fisica




Pensamiento

Computacional

ETAPA 2: ;Cémo lo averiguo?

Tramo 1

Competencias especificas

« CES.2; CES.3; CE71

Contenidos
Pensamiento computacional y robdtica
Las secuencias ordenadas en entornos ludicos.
Légica de causas y efectos de las acciones.
La descomposicion de problemas sencillos.
Ciudadania digital

Los usos sociales y funcionalidades de la tecnologia:
compartir, jugar, aprender, comunicary la solucién de
problemas.

Tramo 2
Competencias especificas
« CE4.3; CES1;, CES.2; CES.3; CES.4; CES.S5; CES.6
Contenidos
Pensamiento computacional y robdtica
Expresion de soluciones con simbolos.

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

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

Estrategias del pensamiento computacional.
Ciudadania digital

Caracteristicas del lenguaje computacional y relacién
con otros lenguajes.

Matematica - Educacion Fisica

67



ETAPA 3: iTodo lo que aprendimos!

Tramo 1

Competencias especificas
CES.2; CES.3; CE71

Contenidos
Pensamiento computacional y robdtica
Las secuencias ordenadas en entornos ludicos.
Logica de causas y efectos de las acciones.
La descomposicion de problemas sencillos.
Ciudadania digital

Los usos sociales y funcionalidades de la tecnologia:
compartir, jugar, aprender, comunicary la solucién de
problemas.

Tramo 2
Competencias especificas
CE4.3; CES1; CES.2; CES.3; CES.4; CES.5; CES.6
Contenidos
Pensamiento computacional y robdtica
Expresion de soluciones con simbolos.

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

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

Estrategias del pensamiento computacional.
Ciudadania digital

Caracteristicas del lenguaje computacional y relacién
con otros lenguajes.

Matematica




iSaltal

Estimamos cuantas veces subey
baja una pelota al rebotar.

El grupo de estudiantes estima la cantidad de ve-
ces que sube y baja una pelota al rebotar en el piso,
mientras dura una cancion.

Representar

El grupo de estudiantes juegan en el patio escolar con
pelotas, haciéndolas rebotar en un tiempo indicado por
su docente.

Se analizan los movimientos que hacen las pelotas al re-
botar (subiry bajar), y se invita a que imiten su movimien-
to corporalmente.

¢;Cudl era el punto de partida?, ;jhacia donde se dirigia?,
;como es posible representar esos movimientos con el
cuerpo?

Al finalizar el juego dialogan y establecen con claridad
cuél es el recorrido de la pelota al rebotar (subir y bajar);
este movimiento se retomara a lo largo de la propuesta.

Estimar

En una nueva instancia, cada docente presenta una can-
cién e invita al grupo a que canten y salten representan-
do los movimientos que se mencionan en la cancion.

Posibles canciones:

Pequeno Pez - La pelota. Juego corporal

Duo Tiempo de Sol - Soy pelota de ping pong
Valor Vereda - La pelota

Se pregunta al grupo acerca de la cantidad de saltos po-
sibles en el tiempo de la cancidén y se registran sus su-
puestos.

¢;Cudntos saltos creen que dieron?

Pensamiento
Computacional

Sugerencias

- Invita a docentes de
otras unidades curricu-
lares a participar en la
actividad (por ejemplo,
de Educacion Fisica, de
Musica).

- Desafia al grupo a man-
tener las pelotas rebo-
tando durante un tiempo
determinado.

- Realiza la cantidad de
actividades que creas
conveniente hasta lo-
grar que tus estudiantes
consigan comprender

y representar los movi-
mientos de subir y bajar.

- Comparte la cancién
con el grupo y con sus
sus familias para que si-
gan jugando en el hogar.

- Analiza con tus estu-
diantes la relaciéon entre
ambas variables (velo-
cidad y duracion de la
cancién).

- Propone a tus estudian-
tes saltar al ritmo de la
cancion.
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Verificar

El grupo representa los movimientos de una pelota rebotando en el
tiempo que dura la canciéon y cuenta la cantidad de saltos que dan
apoyando los dos pies.

Se contrastan sus estimaciones haciendo visibles las diferencias
entre las cantidades que contd cada estudiante.

Cada docente dialoga con el grupo sobre las diferencias que se
presentaron en las cantidades y como la velocidad y la altura pue-
den incidir en el total.

Notas

El grado de dificultad que se propone en esta etapay las poste-
riores requiere necesariamente el pasaje por las propuestas pre-
vias o el desarrollo de las competencias de Pensamiento compu-
tacional descriptas al inicio del proyecto.

La canciény la cantidad de estrofas que se utilizaran para realizar
seran escogidas de acuerdo a las potencialidades de cada grupo.

Aumentar la duraciéon de la cancion generara variaciones en la
cantidad de saltos posibles.




¢Como lo averiguo?
Anticipamos cantidades.

A través de la programacion en bloques en Scratch-
Jr, se representa la situacion de juego anterior para
anticipar cantidades.

Disenar
Se retoma la actividad de la etapa anterior de forma co-

laborativa. Se analizan las estrategias implementadas
para anticipar la cantidad de saltos.

Se selecciona un fragmento de la cancién y organizados
en equipos se graba utilizando ScratchdJr.

Ejemplo

F 1. Opciones para grabar sonidos.

Cada equipo propone estrategias para anticipar la can-
tidad de saltos que se pueden dar mientras dura el frag-
mento grabado, sin saltar. (Coémo podemos descubrir
cuantos saltos dar mientras dura la cancién sin realizar
los movimientos de subiry bajar?

Se invita a que el grupo de estudiantes utilice Scratchdr
como una forma de descubrir cuantos saltos se podria
dar.

Explorar

Cada docente guia a los equipos para representar a tra-
vés de Scratchdr un salto, haciendo referencia al movi-
miento de subiry bajar.

Pensamiento
Computacional

Sugerencias

- Es importante que al llegar
a este momento el grupo de
estudiantes dominen el con-
teo y la correspondencia para
cardinalizar las cantidades de
saltos, estableciendo la rela-
cion movimiento-numero.

- Ten en cuenta las limitacio-
nes espaciales del salon para
el juego colectivo de saltos.

- Explora previamente las posi-
bilidades que ofrece ScratchJr
para grabar. Destaca la impor-
tancia de guardar para reto-
mar la cancion todas las veces
que asi se desee y las posibili-
dades que ofrecen los disposi-
tivos tecnoldgicos para ello.

- Si cuentas con los recursos
necesarios, muestra en una
pantalla grande distintas
animaciones hechas en Scrat-
chJr que modelen situaciones.
Consulta algunos ejemplos.

- Apoya a los equipos a iden-
tificar con claridad cuando
comienza a moverse el perso-
naje, si al hacer clic sobre él o
al presionar la bandera verde,
y hacia dénde debe moverse
esta ultima (arriba y abajo de
la pantalla).

- Si cuentas con los recursos
necesarios para compartir

la pantalla de la aplicacién

o imprimir los bloques, crea
de forma conjunta uno de los
posibles codigos para resolver
el desafio.
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F 2. Posibles cédigos.

Notas

Para ello, seleccionan o dibujan un personaje de la galeriay secuen-
cian los bloques de movimiento. Los conocimientos construidos en
propuestas anteriores son puestos en practica en la elaboracion
colaborativa del coédigo que permite que el personaje suba y baje
simulando un rebote.

Ejemplo

Al comenzar la animacion (con bandera verde o presionando el ob-
jeto), inicia la cancién grabada previamente y el objeto sube y baja
de manera repetida.

Q + "i "?t; 5 H v; ] : --EQ

Verificar

Los equipos comparten el codigo logrado, se analizan las estrate-
gias y aspectos para mejorar y se construyen generalizaciones de
forma conjunta.

Se muestran distintas formas de representar el salto, analizando las
diferencias y similitudes de los codigos.

Los equipos comparten el niumero encontrado que representa la
cantidad de saltos necesarios y lo ponen a prueba saltando duran-
te la ejecucion de la cancion.

Se analiza colectivamente cual es la importancia del ritmo, la ve-
locidad en la cancidon y la distancia recorrida en los saltos, y como
estas variables inciden en el resultado final.

cCambia el numero de saltos si la cancidon tiene mayor o menor
velocidad?

¢Silos saltos alcanzan mayor altura se dardn menos saltos?

¢Por qué las cantidades encontradas por todos los equipos no son
iguales?

Esta etapa permite otorgar mayor complejidad a la consigna trabajada ante-

riormente.

Los grupos podran grabar la cancion original para que todos los equipos
cuenten con la misma version. La cantaran en cada prueba o podran cantarla

una vezy grabarla. Esto implica que cada equipo tenga tiempos distintos.

Para otorgar mayor complejidad a la tarea, el grupo de estudiantes podran
crear un nuevo audio con mas estrofas grabadas donde el fragmento ya
aprendido se repita al menos dos veces (por ejemplo, el estribillo).




ifTodo lo que
aprendimos!

Anticipamos resultados con una
animacion

Todos los aprendizajes alcanzados en las etapasy
propuestas anteriores son requeridos para anticipar
el resultado de una carrera, utilizando Unicamente
Scratchdr.

Predecir

Se recuerda al grupo de estudiantes la experiencia ante-
rior enfatizando las posibilidades que ofrece la progra-
macion para crear modelos.

Cada docente propone un nuevo juego: descubrir el re-
sultado de una carrera.

Para esto, presenta a dos personajes que estan decididos
a jugar una carrera en la que después de cada paso dan
un salto. Se plantea la siguiente interrogante: Si uno de
los personajes siempre salta mds alto que el otro, ;quién
llegard primero a la meta?

Se representa la carrera de saltos, donde distintos estu-
diantes juegan y se convierten en los personajes presen-
tados por su docente.

Al finalizar la representacion, el grupo plantea sus su-
puestos y fundamentos sobre los resultados de la carre-
ra, instaurando un debate. Estos aportes sirven a cada
docente para motivar el desarrollo de una solucién utili-
zando ScratchJry comprobar las ideas planteadas.

Ejemplo

) \

o

F 3. Personajes de igual tamaiio.

Pensamiento

Computacional

Sugerencias

- Selecciona los animales
o personajes con relacion
a tematicas o intereses
de tus estudiantes.

- Utiliza las flechas im-
primibles para crear en
conjunto el algoritmo

que permita a cada es-

tudiante realizar los mo-
vimientos requeridos en
la carrera antes deir a la
aplicacion.

- Si deseas utilizar la
misma figura para repre-
sentar ambos personajes,
invita a tus estudiantes a
personalizarlos con dife-
rentes colores o acceso-
rios.
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Resignificar

Se retoman los proyectos previos que podran visualizar en la sec-
cion de proyectos de Scratchdr; y se analizan el qué y para qué de
cada una de las programaciones desarrolladas.

F 4. Vista de todos los
proyectos creados en
ScratchJr

Los equipos modelan la situacion a partir de la programacion en
ScratchdJr para encontrar una respuesta a la pregunta planteada.

Se indica a los equipos la importancia de dibujar los lugares de sa-
liday llegada para dar comienzo y fin a la carrera.

NI T 23 3~

(

F 5. Saliday llegada de la

carrera M
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Pensamiento

Computacional

Cada docente recorre los equipos planteando diferentes interro-
gantes que permiten recordar las estrategias y aprendizajes logra-
dos en actividades previas sobre la programacion de movimientos
(desplazamientos y saltos).

¢Cudndo comenzard la carrera?

¢Los dos personajes deben comenzar al mismo tiempo o por se-
parado?,

cCoémo es posible lograr que un objeto se mueva un paso hacia
adelante?,

¢Cudl serd el bloque que indique la direccidn correcta?,
;Cudndo debe dejar de moverse cada personaje?

A través del ensayo y el error, el grupo de estudiantes programan
los bloques definiendo el nimero de veces que deberé ejecutarse
cada movimiento.

Ejemplo:

_OLOCE EE Rk

F 6. Posible cédigo con
:J , :] [ j: :J 4 movimientos repetidos

Verificar

Los equipos ponen a prueba el codigo creado y presentan la ani-
macion lograda explicando a sus companeros las estrategias, deci-
siones y resultados obtenidos.

Junto a su docente analizan los factores que producen cambios en
los resultados:

cQué sucede si la carrera se hace mds larga?, ¢y si los dos saltan a
igual distancia?,

¢cLadiferencia en los saltos tiene relacion con el resultado de la carre-
ra?, ipor qué?

Si se seleccionan personajes de diferente tamaro, ;cambiaria el re-
sultado?

Segun la animacidn creada, ;uno de los personajes es mds veloz que
otro?

Al finalizar la propuesta, el grupo dialoga con su docente sobre sus
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anticipaciones y posibles formas de usar tecnologia para modelar
situaciones.

Se reflexiona sobre la presencia de las tecnologias en la vida coti-
diana, los elementos que inciden en los resultados que nos dany el
rol de las personas en su implementacion.

¢Por qué es util conocer o estimar un resultado antes de poder pro-
barlo?

cCuando y por qué es util usar una computadora para estimar o an-
ticipar un resultado?

¢Cudndo y ddnde ocurren estas anticipaciones y estimaciones? Por
ejemplo, ;como es posible que se pueda saber si el fin de semana
llovera?

Reutilizar

Se pide al grupo de estudiantes que modifiquen los programas
creados para lograr que uno de los personajes gane la carrera.

cQué bloques permiten modificaciones?

Se invita a que realicen modificaciones y exploren los cambios has-
ta lograr el objetivo.

Notas

Decide previamente si los personajes seran de tamanos similares
o muy diferentes, para otorgar mayor o menor dificultad a la pro-
puesta.

Un mayor numero de personajes o aumentar la cantidad de saltos
y pasos que dara cada uno también incrementara la dificultad de
la propuesta.




Pensamiento

Computacional




Anexos

Autoevaluacion

(COMO ME SENTI REALIZANDO
LA PROPUESTA?

Selecciona la imagen que
representa tus emociones.

ceix @

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

Estudiante 3
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Pensamiento
Computacional

Items de observacion para la evaluacién del proceso

items de Aspectos para tener en Ejemplos de preguntas
observacion cuenta dentro de cada item guia

Programacion Seleccidén y organizacion de ¢Los bloques seleccionados
en bloques. los bloques para alcanzar un permiten representar la

objetivo establecido.

situacion problemdadtica
establecida? Por ejemplo,
‘ecomo lo averiguo?”’, para
representar el movimiento de
subir y bajar.

Poner a prueba  Verificacién de la efectividad
el codigo. del codigo.

¢(El coédigo elaborado permite
anticipar la situacion
modelada? Por ejemplo, la
cantidad de saltos o qué
personaje llegard primero a la
meta.

Yapa: Resuelve distintos desafios Bebras e inscribete con tu clase en el gran desafio
Bebras, que se realiza a escala mundial en el mes de noviembre.

Conoce mas sobre el desafio Bebras aqui
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