. Pensamiento Computacional
(Celbal ‘ g e Inteligencia Artiﬁ%ial

AR@iencias

Una experiencia interactiva para aprender Ciencias Naturales.

Las Ciencias Naturales tienen como objeto de estudio los fendmenos que ocurren en la naturaleza, incluyendo su evolucion, procesos e
interacciones. Su ensefianza promueve la adquisicion de competencias para identificar, analizar y aplicar conocimientos orientados a
comprender el mundo natural y sus procesos, mejorar la relacion entre los individuos y su entorno, y fomentar la comprensién profunda y
critica de los fendmenos naturales.

AR Ciencias es una propuesta que brinda a los estudiantes la posibilidad de reconocer elementos de un sistema natural, identificar sus
funciones y representarlos en forma de un juego interactivo, de tal modo que puedan ubicar cada uno de los elementos en una estructura
mayor.

Este proyecto posibilita la interaccion entre usuario y programa mediante el uso de realidad aumentada. Para lograrlo, se utiliza el Sensor de
video del entorno Scratch, a través del cual la camara registra los movimientos que el usuario realiza frente a ella desplazando distintos objetos
del proyecto.

La Realidad Aumentada (nombrada en esta guia como AR por su sigla en inglés) es una herramienta propicia para motivar y enriquecer
propuestas educativas en general, y en este caso en particular, propuestas educativas del area del Conocimiento de la Naturaleza.

Duracion: 8 a 10 semanas.
Materiales: Notebook con camara, entorno Scratch.
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Ficha Curricular |

Objetivos de aprendizaje de 3° afio de Pensamiento Computacional

Comunicacion y Colaboracion
- Colaborar y construir conjuntamente un proyecto grupal.

Resolucion de problemas computacionales

- Incorporar la estrategia de divisién de un problema en subproblemas.

- Seleccionar las herramientas de programacion adecuadas para el subproblema a resolver.

- Recuperar estrategias de solucion y herramientas de programaciéon construidas en experiencias
anteriores para adaptarlas a nuevos problemas.

Anadlisis de datos, desarrollo y uso de abstracciones

- Analizar los datos importantes y la informacion relevante de un problema dado.

- Reconocer las generalidades de los comportamientos de sus programas, en términos abstractos,
para que puedan ser adaptados, combinados y/o reutilizados.

- Explorar distintas formas de representacion y sistematizacion de los datos para modelar un problema.
Creacion de algoritmos, programas y dispositivos

- Utilizar las herramientas de programacion adecuadas para implementar sus programas.

- Utilizar el método de desarrollo incremental.

- Comprender la posibilidad de reutilizar partes de programas ya creados en la construccion de
programas nuevos.

Evaluacion

- Identificar y corregir, con ayuda del docente, errores mediante un proceso sistematico.

- Comparar las diferencias entre versiones y resultados de dispositivos y/o programas.

Contenidos PC:

elistas e Procedimientos eMétodo de desarrollo incrementale Reutilizacion de codigo

Perspectiva de género

Propiciar una experiencia educativa inclusiva y promotora de equidad de género que desnaturalice en
forma constante el sesgo de la computacion como tarea exclusiva de varones. Buscamos incentivar el
trabajo de las nifias y brindarles las herramientas necesarias (atencion, apoyo, retroalimentacién

positiva, entre otras).
@O0 -




Referencias al Marco Curricular Nacional

e m -

Espacio Técnico - Tecnoldgico. Unidad curricular Ciencias de la Computacion y

Tecnologia Educativa. Tramo 3

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

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

Recupera soluciones construidas en experiencias anteriores y las adapta a nuevos problemas.

Pensamiento
Estrategias

computacional

para la

resoluciéon

de

problemas o creacion de juegos y otros
reutilizacion,

recursos:

descomposicion,
error, método incremental, entre otros.

patrones,

iteracion,

ensayo y

Programacion en lenguajes de bloques:
aspectos gréficos, bloques de control,

variables,
operadores.

sensores,

eventos

y

Aplica soluciones conocidas en nuevos contextos para elaborar procedimientos mas complejos.

Utiliza, colaborativamente, la programacion en la realizaciéon de animaciones y productos ludicos

o curriculares.

Resuelve problemas computacionales utilizando algunas herramientas basicas de programacion

(condicionales, iteraciones, variables, etc.).

B T T T T T T e

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

El proceso de construccion de un juego con AR presenta una oportunidad
para fortalecer el aprendizaje de diversos contenidos del 2do ciclo. Se
parte por considerar el contenido a fortalecer y se planifica una propuesta
de ensefianza en dialogo con el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. La tematica elegida debe ser posible de ser representada con
una imagen y con elementos sobre la misma que se deban reconocer o
ubicar.

Se identifican algunos contenidos del 2do ciclo, que
podrian articularse:

Ciencias del ambiente (Biologia):

Formas de organizacion ecosistémica
Estructura y funciones de la célula.

Ciencias de la Tierra y el espacio: Astronomia y Geologia
Los astros del Sistema Solar: Sol, planetas, cuerpos menores.
El Sistema Sol-Tierra-Luna. Las mareas. Las fases lunares El eclipse solar
y lunar. Las estaciones.
Las galaxias: la Via Lactea y otras.

Materiales complementarios sugeridos
e Uruguay Educa - Recursos educativos
e Portal Uruguay Educa
e REA Ceibal

Fundacién
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https://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/4991
http://uruguayeduca.anep.edu.uy/
https://rea.ceibal.edu.uy/

Sintesis del recorrido en Etapas

Profundizacion
del tema.

Presentacion Eleccidn del
de la tema.
propuesta. Analisi:

Exploracion de
un juego en
Scratch con AR

Procedimientd

tura de un

mientos
segun la
estrategia
disenada
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Funcionamient
o del juego.

AR para
desplazar el

problematica

Funciones de
los elementos

Llegar a
destino.

=y

objato dindmico

Introduccion a
listas.

Registrar los
elementos en
una lista.

Posicion en una

Visualizacion
del sistema
completo.

Utilizacion de
la posicion

I

de la list:
completar el

Clerre de
proyectos

Metacognicion
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Acuerdos iniciales de coordinacion
El didlogo permanente de d0Centes remotos (DR) y Fl i e ML (D) es fundamental para llevar adelante esta propuesta.

Rol del DA durante las VC
e En las actividades de inicio organiza el intercambio para que los estudiantes relaten al DR
lo realizado en el aula.
e En las actividades de desarrollo, sera importante intervenir para vincular el trabajo a lo

Decisiones del DA comunicaraDR:

e Definir el proyecto de aula alrededor de un contenido

curricular.
realizado en el aula y al proyecto global en el que se inscribe esta propuesta.

e Ladinamica de trabajo para identificar junto a los e En las actividades de cierre y reflexion, su participacion es fundamental para recuperar
estudiantes el enunciado que guiara el proyectoy los momentos que haya observado durante el desarrollo de las actividades y apelar a
elementos a identificar. experiencias previas de los estudiantes que aporten a las reflexiones propuestas por el

DR.
Decisiones DR comunicar a DA: e Durante todo el proyecto serén valiosas las acciones del DA que favorezcan el vinculo de

e Explicitar al DA semanalmente los objetivos de cada VC y los estudiantes con el proyecto y el DR.
establecer acuerdos en torno a la dinamica de las clases e Durante los intercambios, facilitar la circulacién de la palabra, permitird que todos los
remotas, la organizacion espacial necesaria y la estudiantes tengan oportunidad para expresarse.

participacién del DA.

Rol del DR durante el proyecto

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

Informacidén que necesita tener el DR: : e , 3
e Indagar los contenidos programaticos que el DA elige para acompafiar la propuesta

e Silos estudiantes abordaron contenidos similares en

otras instancias o afios anteriores. pedagdgica y resignificarlos durante la VC.
e Llevar adelante las clases por VC en conjunto con el DA.
e Momento en que se llevara a cabo la evaluacion en SEA. e Gestionar el curso en Crea de la propuesta, realizar los ajustes necesarios y las

devoluciones a los estudiantes que correspondan.

Proyecto de ejemplo:
Se dispone de un proyecto de ejemplo realizado exclusivamente para consulta de docentes: https://scratch.mit.edu/projects/935229093

En este ejemplo, se decidi6 trabajar con fondos y objetos de Scratch que fueron editados para representar la célula vacia, el cientifico que
descubrié por primera vez, y los elementos a ubicar.
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https://scratch.mit.edu/projects/935229093

Trabajo en Scratch

Se recomienda utilizar una version de Scratch que se ajuste al piso
técnico del grupo:
- La versién 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, el
proyecto se puede llevar a cabo en otras versiones.
Anticipar al DA que el trabajo en Scratch, requerird a los
estudiantes:
e Realizar capturas de pantalla y subida 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.
Seguramente se irdn afianzando estos procedimientos en forma
paulatina a partir de la colaboracion entre DA y 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 el DA.

Curso en plataforma Crea |

Se destinarad 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 dindmicas 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.
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ETAPA 1

ETAPA 1 |

Introduccidn a la AR Coordinacion dupla pedagogica

En la clase de aula, se da comienzo a la propuesta. Se indaga sobre saberes Decisiones del DA:

previos acerca de aplicaciones que utilicen Realidad Aumentada (AR) y se e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los

propone a los estudiantes la exploracion de proyectos en Scratch que propositos de la instancia de aula.

utilizan esta tecnologia. e El modo de registrar las evidencias del trabajo realizado en la
clase de aula.

e Conformar grupos de 2 a 4 integrantes para trabajar a lo largo

En la VC, los estudiantes caracterizan los proyectos explorados y analizan
de toda la propuesta.

una animaciéon que utiliza AR para identificar y corregir errores en la

programacion. L .
Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e La forma que adoptard el registro comin para todo el

proyecto y la herramienta a utilizar.

Objetivos
Se espera que los estudiantes sean capaces de: |nf°rma°i9n que necgsita t?ner el DR3 '
e Identificar caracteristicas en juegos que utilizan AR en Scratch. * Articulaciones con el area curricular elegida, a medida que se

. , van decidiendo.
e Reconocer los movimientos frente a la cdAmara como una manera de

interactuar con el programa.
e Identificar y corregir errores a partir de la lectura de un programa,
asociando entrada y salida esperada.
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ETAPA 1

AULA |
Notas para el DA

AR en Scratch P l *

Propdsitos minimos Presentacion del proyecto de PC

El DA presenta la propuesta: van a programar un juego interactivo en Scratch
utilizando la camara de la computadora. De esta manera, al reconocer los

° Propiciar un espacio de intercambio de saberes movimientos del usuario frente a la cdmara, podran desplazar elementos y
previos sobre AR. componer un sistema natural.

e Alentar a los estudiantes a explorar proyectos en Saberes previos. Proyectos en Scratch que utilizan AR
Scratch que utilizan esta tecnologia. Se sugiere habilitar un espacio de intercambio en el aula que permita a los

estudiantes compartir sus saberes y experiencias relacionados con AR.
Para introducir la AR en Scratch, se propone experimentar con tres proyectos que
utilizan esta tecnologia y observar aquello que les llame la atencion o les resulte

L. .. diferente a lo ya conocido. Los mismos se encuentran embebidos en la
Propositos optimos plataforma Crea.

e Presentar los contenidos de aula posibles de articular
con la propuesta de Pensamiento Computacional. o Fallos

Puntos |

e Generar una instancia de intercambio para identificar y

. L. . Piano Pinball Sistema Solar
registrar caracteristicas de los juegos con AR. -

Los saberes previos, sumados a la experiencia con los proyectos en Scratch,
seran retomados en el inicio de la VC. Se sugiere registrar, en un cuadro similar al
que se presenta en el Anexo 1, las respuestas a interrogantes sobre los
proyectos explorados que permite reconocer particularidades de cada uno. Las
reflexiones y comentarios pueden quedar registrados en el foro de evidencia de
esta etapa.

Fundacién
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ETAPA 1

¥ Desafio:
Este juego con AR no funciona, vamos a encontrar y corregir el error en su
programacion.

Ve |

Leemos, corregimos y completamos

1. Inicio (5 min) e
¢Qué caracteristicas particulares observaron en los proyectos de Scratch? _l Atencidn

¢Qué semejanzas y diferencias encontraron entre ellos? Es importante en este momento, repasar con los estudiantes el desafio
Se brinda un espacio para recuperar lo trabajado en el aula y compartir el . global de la propuesta para asegurar su comprension y avanzar en su
andlisis de los juegos y las conclusiones registradas por los estudiantes. El - desarrollo.

intercambio se orienta a identificar que en aplicaciones y proyectos en
Scratch que usan AR, interviene algin dispositivo que permite la
interaccién en tiempo real con el usuario donde los elementos fisicos
tangibles se combinan con elementos virtuales. Si la actividad de aula no El DR adelanta que realizardn un juego interactivo con las caracteristicas
se hubiera realizado, el DR brinda unos minutos para que los estudiantes identificadas en el proyecto Sistema solar.

exploren los proyectos y completen la siguiente tabla, presentada COMO - oo
guia en el Anexo 1.

Importante

2. Desarrollo (30 min)

Leemos un programa y predecimos su funcionamiento

Piano Pinball Sistema La siguiente imagen muestra la programacion de una animacion, “Dino y la
solar letra A”, creada en Scratch. El DR propone a los estudiantes la lectura del
programa: ;En qué consiste esta animacion? ;Cémo funciona? ;Qué creen
que hace cada elemento?

¢Cdémo inicia el juego?

¢Cuadl es el objetivo? ~N® m| %

¢Coémo interactla el usuario? ﬁ

¢Qué ocurre cuando hay
movimiento delante de la cdmara? Objeto: Dino

:Qué elementos se mueven o

desplazan? &

¢Qué elementos quedan inméviles? Objeto:fetra A

¢Cuando termina el juego?

Imagen disponible en Anexo 2
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La programacion proporcionada incluye bloques creados que no son de
ningun entorno de programacién en particular, como por ejemplo: cdmara
detecta movimiento. Esto es debido a que el objetivo de la actividad es la
lectura e interpretacién de un programa por parte de los estudiantes. El
énfasis esta puesto en deducir ;qué hace?, ;como lo hace? y no en la
sintaxis del entorno.

Se recomienda que las actividades de lectura de cédigo, se realicen en
parejas o equipo promoviendo el trabajo entre pares. De este modo,
estudiantes con capacidades y motivaciones diferentes pueden intercambiar
saberes y resolver problemas comunes.

Los estudiantes leen el cédigo de ambos objetos y predicen cudl es la salida o
resultado de la programacion. Se les brinda un tiempo para que escriban sus
predicciones en el foro de la etapa. Luego, el DR habilita un intercambio entre
los estudiantes para que cada equipo comparta las conclusiones a las que
llegaron. El DR a través de preguntas orienta a encontrar coincidencias y
diferencias entre las opiniones de los grupos.

En esta actividad, los estudiantes leen los programas con total autonomia
para predecir lo que hace cada cédigo. En caso de ser necesario el DR
puede realizar algunas preguntas de forma oral como por ejemplo: ;Qué
blogues de la programacidn ya conocen? ;Cuales son nuevos? ;Qué creen
que hacen o cual es su funcién? ;Como se relacionan los objetos entre si?

Jugamos y comprobamos la prediccion
Los objetos Dino y letra A ;funcionan como esperaban? ;Cémo mueven a Dino?

Los estudiantes prueban el juego de AR "Dino y la letra A" que se encuentra
embebido en el aula de CREA. Este proyecto de Scratch muestra los objetos
letra A y Dino. Este se desplaza por el escenario segun los movimientos que

Fundacién
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realiza el jugador delante de su cdmara, y al tocar la letra, se escucha su
nombre.

Mediante esta experiencia, se espera que los estudiantes comprueben o no la
prediccién que formularon en la actividad anterior. El DR facilita un espacio
para un nuevo intercambio que les permita realizar comparaciones, encontrar
aciertos y desaciertos en relacién a su prediccion.

Exploramos, corregimos y completamos una version del juego
¢Consideran que funciona correctamente? ;Qué les llama la atencién al jugar
“Dino conoce las letras"?

El DR invita a los estudiantes a abrir y probar esta version del juego para que
indaguen su funcionamiento e identifiquen fallas en el mismo. Es probable
que los estudiantes reconozcan que algunas letras estan mal programadasy
otras incompletas. Se brinda un tiempo a los estudiantes para que corrijan las
fallas y completen la programacién de todas las letras. En el objeto letra “D”
se dan algunos bloques sueltos que pueden utilizar para completar la
programacion. De ser necesario, el DR guia a los estudiantes a reconocer que
pueden tomar de ejemplo la programacién de los otros objetos (por ejemplo
letra A) para completar la actividad.

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

Ingreso de informacion a través de la camara en Scratch

¢De qué manera interactian con el juego “Dino conoce las letras”? ;Cémo
reconoce la computadora que el jugador se mueve frente a la camara? ;Qué
blogues se utilizan para esto? ;A qué categoria pertenecen? ;Qué hace el
programa con esta informacion?

Los estudiantes identifican, en su experiencia con el juego propuesto, que los
movimientos frente a la cdmara son los que permiten desplazar al personaje
principal. Esto es posible porque el objeto Dino contiene en su programacion
bloques relacionados a la categoria sensor de video. La camara actda como

Roke



https://scratch.mit.edu/projects/937430487
https://scratch.mit.edu/projects/937430805

sensor para capturar el movimiento frente a ella, y el programa toma esta
informacién como entrada, para transformarla en el movimiento del objeto.

Ingreso de informacion a través de la camara en otras aplicaciones

¢ Qué otros ejemplos conocen en los que la informacidn se ingresa a través de
una cdmara? ;De qué otra forma se puede ingresar informacién a un
programa?

El DR genera una puesta en comun para identificar ejemplos de programas o
aplicaciones que usan a diario e interactian con una camara.
Por ejemplo:

e en las aplicaciones de fotografia de un celular para tomar una selfie:
la cdmara del dispositivo reconoce si una persona sonrie y luego
realiza una captura.

e en el desbloqueo de celular con reconocimiento facial: la camara
detecta los rasgos faciales de una persona y los compara con los
datos almacenados en el dispositivo.

e en los_juegos de baile donde ell jugador debe sequir los movimientos

ETAPA 1

Registro en Crea

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

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva de la etap
en las que se repase la lectura de c6digo para predecir la salida del
programa.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
Tecnologia de AR en distintos campos del conocimiento. ;Qué
caracteristicas tienen en comun estas aplicaciones?
e Narrativa visual: https://vimeo.com/315463265
e Mend en restaurante:
https:/www.youtube.com/watch?v=SAT0sS5k90¢g
e Medicina;

https://www.youtube.com/watch?v=2CDfimA53jY&t=48

7\
AaBh

de un personaje en la pantalla: la cdmara detecta los pasos del
jugador y el programa comprueba si son correctos.

e en los filtros disponibles en redes sociales: la camara detecta un
reconocimiento de la persona y genera efectos visuales y dindmicos.

La interaccién con la cdmara es una forma de entrada de informacién a un
programa Yy, dependiendo de las instrucciones de éste, genera diferentes
salidas de informacion. La siguiente imagen estd disponible en Anexo 2.

ENTRADA » PROGRAMA ) SALIDA
p

apuntarendiecckin | movimiento de Ia camara

o Q) e
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https://www.youtube.com/watch?v=cRC4o4bzJhU
https://www.youtube.com/watch?v=cRC4o4bzJhU
https://docs.google.com/document/d/19gvcDVnilu4EKgjXTzpwZj9yJdNM6fORNSfGG4jzIyY/edit?usp=sharing
https://vimeo.com/315463265
https://www.youtube.com/watch?v=SAT0sS5k9Og
https://www.youtube.com/watch?v=2CDfimA53jY&t=48s

ETAPA 2

ETAPA 2 | Coordinacién dupla pedagdgica

Estrategias de Solucion

En el aula, se propone indagar sobre el sistema natural, tema del juego Decisiones conjuntas entre DA y DR:

interactivo; y ejercitan la escritura de estrategias de solucion sobre una e El sistema que elijan considerando la posibilidad de
misma situacion problematica. representar su totalidad y las partes que los componen.

En la VC, los estudiantes elaboran una estrategia de solucion a modo de Decisiones del DA

guia para programar el juego interactivo. e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los

propdsitos de la instancia de aula.
e El nivel de profundidad o alcance en el abordaje del tema

Objetivos elegido.

Informacion que necesita tener el DR:

Se espera que los estudiantes sean capaces de: e Como se desarroll6 la clase de aula y las dudas que

surgieron.
e Valorar la posibilidad de plantear distintas estrategias que solucionen un ° Abgrdaje del tema que los estudiantes alcanzaron del tema.
mismo problema. e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y puedan ser
relevantes a la hora de trabajar en la VC el disefio de la
interfaz.

e Disefar una estrategia de solucién en base a las caracteristicas
identificadas en un juego conocido.
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ETAPA 2

AULA | X
: Notas para el DA

Pensando estrategias P ! @

Propdsitos minimos Eleccion del sistema natural.

Se sugiere que el DA, junto con los estudiantes, elijan un sistema estudiado en el
area del Conocimiento de la Naturaleza, que pueda representarse en su totalidad
e Generar una instancia de intercambio para seleccionar con una imagen, y en sus partes o componentes, con imagenes independientes.

el sistema natural a representar en el juego. Algunos sistemas a considerar: el nivel de organizacion ecosistémico (factores
bidticos y abioticos); la estructura de la célula (sus elementos); el sistema solar,
(planetas y otros cuerpos celestes que lo componen); etc.

e Fomentar el andlisis y escritura de distintas estrategias

de solucion a un mismo problema que permitan Un mismo problema, distintas soluciones.

desarrollar el pensamiento critico y argumentativo. Esta instancia de aula es una oportunidad para que el maestro presente a los
estudiantes una situacion problematica o pregunta investigable sobre el tema
elegido y disefien estrategias de resolucién. Se dispone de un modelo de ejemplo

Propdsitos 6ptimos en el Anexo 3.

En el foro de evidencia los estudiantes pueden compartir las distintas
estrategias pensadas a partir de un mismo problema, las mismas seran
recuperadas y socializadas en la VC.

e Favorecer el desarrollo de habilidades de
comunicacion oral y escrita.

Fundacién
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ETAPA 2

VC |

Estrategia de solucion del juego interactivo

¢ Desafio:
Pensar una estrategia de solucion para programar el juego interactivo

1. Inicio (10 min)

¢;Qué estrategias propusieron para resolver la situacién problemadtica
trabajada en el aula? ;Cudl es el objetivo de pensar una estrategia? ; Todos
pensaron la misma opcién? ;En qué se parecen y en qué se diferencian las
distintas opciones?

Se brinda un espacio para recuperar los distintos planes que los
estudiantes pensaron para demostrar o refutar la hipdtesis sobre la
situacion problematica. EI DR habilita un espacio de intercambio
orientando la conversacion hacia valorar que, si bien el objetivo era el
mismo (demostrar o refutar la hipdtesis), pensaron planes diversos y
validos.

A Atencion

En caso de no realizarse la propuesta para el aula, se podra recuperar la
estrategia de solucién de ejemplo disponible en el Anexo 3, ya que ese
concepto serd recuperado al resolver el desafio propuesto en esta etapa.

. Desarrollo (25 min)

El DR recuerda a los estudiantes que el juego interactivo a disefiar tiene las
caracteristicas del proyecto Sistema solar que han explorado. Tener
presente su funcionamiento los ayudara a disefiar el nuevo juego. Por esta
razén, recupera el cuadro de la etapa anterior y propone a los estudiantes
que completen las caracteristicas del juego a disefiar, considerando el
sistema natural elegido.

Un cuadro similar al aqui propuesto, puede ayudar a visualizar el juego que
proyectan:

Fundacién
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Sistema solar Nuestro juego
¢Como es el inicio del juego? Se enciende la cdmara
¢Cuadl es el objetivo? Llevar cada elemento
a su lugar
¢Cdémo interactla el usuario? Al realizar movimiento

delante de la cdmara

¢Qué ocurre cuando hay Se desplaza un
movimiento delante de la cdmara? elemento
¢Qué se puede desplazar? Los planetas, a

medida que aparecen

:Qué queda inmovil? Los nombres de los
planetas - Las 6rbitas

¢Cuando termina el juego? Cuando todos los
elementos estan
ubicados

Imagen disponible en Anexo 1

Estrategia de solucion: tres momentos del juego interactivo
¢Qué momentos pueden diferenciar en el juego? ;Cémo y cudndo inicia? ;Qué
sucede mientras lo juegas? ; Cémo y cuando finaliza?

El DR ofrece el tiempo necesario para que los estudiantes reconozcan y
describan cudles son los momentos diferenciados que se presentan en el juego
Sistema Solar. Apoyados en el cuadro comparativo que han completado al inicio
de esta VC, se propone a los estudiantes que imaginen un plan que oriente la
programacion de cada momento identificado en el juego que estan disefiando.

QOO0




V.

Es importante en este momento permitir a los estudiantes que escriban
propuestas de estrategias con autonomia, recuperando la idea de valorar diversas
soluciones para resolver un mismo problema.

A modo de ejemplo se presenta a continuaciéon un plan que identifica los
momentos del juego y las tareas que hay que realizar en cada momento:

INICIAR EL JUEGO
PRENDER LA CAMARA
UBLCAR ELEMENTO EN POSLCIGN INTCIAL
CONTAR COMO SE JUEGA

JUGAR UNA PARTIDA
MOVER EL ELEMENTO POR EL ESCENARTD
DETECTAR CUANDO L ELEMENTO LLEGA A DESTINO

FINALLZAR JUEGO
APAGAR LA CAMARA
FELICITAR POR EL LOGRO
DETENER EL PROGRAMA

Esta propuesta de pensar y escribir un plan para programar los distintos
momentos del juego considera la posibilidad de ser modificado segun las
dificultades que se vayan presentando. Servira de punto de partida para
avanzar en la proxima etapa con la nomina de procedimientos que
componen la estrategia de solucion.

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

Estrategias de solucion
¢Cudl es la importancia de dividir en momentos el juego Sistema solar? ;Qué
tuvieron en cuenta para hacerlo?

Al explorar el juego Sistema Solar pudieron identificar momentos bien definidos,
por ejemplo Inicio, Desarrollo y Final del juego. Esta subdivision del problema
mayor (“Jugar el juego interactivo”) en subtareas (“Iniciar el juego”, “Jugar una
partida” y “Finalizar juego”), en programacion es una forma especifica de
expresar la estrategia de solucion definida como una idea particular o plan de
como resolver un problema. Cada uno de estos momentos, ademas, puede
subdividirse en otras subtareas ampliando asi la estrategia.

Es importante resaltar que no hay una Unica manera de pensar y disefiar una
estrategia de solucidn, ya que depende de quien analice el problema a resolver
y de cémo piensa el problema y diversas opciones para resolverlas.

La relevancia de escribir la estrategia de solucién desde el punto de vista de la
programacion sera abordada en la proxima etapa.

Estrategia para resolver otras tareas
¢En qué situaciones de la vida cotidiana se establecen estrategias de solucién?
En muchos problemas cotidianos pensamos estrategias para encontrar
soluciones. Por ejemplo, al prepararnos para una evaluacién, organizamos
cémo abordar el material de estudio , estableciendo una serie de acciones con
el fin de aprobar la prueba. La estrategia utilizada por un estudiante puede
coincidir o no con la de sus compafieros. Una posible solucién es:
1- Ordenar el material tema
2- Realizar un resumen.
2- Estudiar el resumen.
3- Responder preguntas o realizar actividades por cada tema.
Cada uno de estos puntos representa una accién especifica dirigida a
resolver el problema mayor: prepararse para una evaluacion. Frente a un
problema, reflexionamos sobre el paso a paso para resolverlo.

Roke




Consideramos posibles estrategias de solucion, aunque generalmente no las
expresamos de manera explicita. En programacion, para definir cada tarea,
recurrimos a la creacion de procedimientos.

Registro en Crea

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Se sugiere publicar
los proyectos en el foro de la etapa.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva
de la etapa en las que se repase las acciones asociadas
a distintos momentos de un juego.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa

¢Qué estrategias empleas para resolver situaciones de la

vida cotidiana? Por ejemplo para preparar un examen,

una fiesta de cumpleafios, etcétera. ;Hay una sola e
estrategia que puede solucionar estas problematicas?

¢Por qué?

Comparte tus ideas en el foro de la etapa.

Fundacién
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ETAPA 3

ETAPA 3 | Coordinacién dupla pedagdgica

Armado de procedimientos y grafica del juego

En el aula, se propone indagar sobre cientificos que han investigado sobre Decisiones conjuntas entre DA y DR:

el sistema natural elegido, analizan los elementos que lo componen y crean e La cantidad de imagenes que crearan del sistema natural
sus imagenes. para incluir en el juego.

En la VC, comienzan un proyecto nuevo en Scratch para crear su grafica. Se Decisiones del DA

retoma la estrategia de solucion, se crea la estructura de programacién del e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
juego y se completa el primer procedimiento. propositos de la instancia de aula.

e La posibilidad de articular con el espacio Creativo-Artistico
para potenciar el aporte de los estudiantes con sus propias
creaciones de imagenes.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:
Informacion que necesita tener el DR:

e Disefiar la estructura del programa del juego creando procedimientos a e Como se desarrollé la clase de aula y las dudas que
partir de la estrategia de solucién. surgieron.
e Nivel de profundidad alcanzado en el analisis del sistema

e Crear procedimientos que permitan definir nuevos comandos natural. . .
e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y puedan ser

combinando otras instrucciones. relevantes a la hora de trabajar en la VC el disefio de la
interfaz.

e Crear la grafica del juego interactivo en un proyecto nuevo en Scratch.
Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 3: Etapa 3-

AR-Ciencias

Fundacién
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ETAPA 3

AULA | X
e : Notas para el DA @

Analisis del sistema natural P !

Propdsitos minimos Analisis del sistema natural. Investigadores y elementos.

Se propone en esta instancia del proyecto acompanfar a los estudiantes en la
indagacién acerca de quiénes han investigado sobre el tema en distintos
e Generar una instancia de intercambio para seleccionary momentos de la historia de la humanidad, para seleccionar a quien consideren

analizar el sistema natural a representar en el juego. mas significativo y forme parte del juego. Ademas, para poder incluir en el
proyecto, el sistema y sus componentes, es necesario que en el aula, el maestro
intente generar una instancia de reflexién sobre esto, permitiendo decidir qué
imagenes formaran parte del juego interactivo.

e Acompafar a los estudiantes en la creacion de imagenes

de los elementos que componen el sistema.

¢Quién investigd sobre el sistema natural elegido? ;Qué partes o elementos lo

componen? ;Qué elementos no pueden faltar en el juego interactivo que van a

programar?

Propdsitos 6ptimos e
P P Creacion de imagenes

e Articul los d tes del i0 Creativo-Artisti Se acompafa a los estudiantes a crear las imdagenes de los elementos
riicular con los docentes del espacio Lreativo stico fundamentales del sistema para disefiar la grafica del juego.

la representacion de cada elemento del sistema, Se requiere al menos:

utilizando herramientas plasticas y de edicién que e laimagen de un cientifico que haya investigado el tema

conozcan. e una” imagen base” para el fondo del juego (para contener o ubicar el
resto de los componentes)

e la imagen de los elementos del sistema natural (minimo 2) con fondo
transparente

Se deja a disposicién en el Anexo 4 un ejemplo de referencia. En un cuadro
similar a él, se puede organizar la informacién que sera de suma utilidad para el
posterior desarrollo de la VC.

Fundacién
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ETAPA 3

vC | ¥ Desafio: | S,
Disefiar la grafica del juego, crear la estructura de programacién utilizando
procedimientos y completar el primer procedimiento.

Grafica y procedimientos

1. Inicio (15 min)

Creacion de la grafica del juego interactivo

¢cQué elementos del sistema eligieron incluir en el proyecto? ;Con qué
elementos podran interactuar? ;Cudles intervienen en el inicio, en el
desarrollo y el final del juego?

El DR guia a los estudiantes a crear un proyecto nuevo en Scratch e
incorporar las imagenes de los elementos necesarios para el disefio de la
grafica. Los orienta a considerar algunos aspectos importantes: necesitan la
imagen de fondo y un objeto dinamico con varios disfraces que se
desplazaradn (a partir de realizar movimientos frente a la cdmara) en los
distintos momentos del juego (Inicio, desarrollo y final).
Se dedica el tiempo necesario para examinar detenidamente las imagenes
que han elegido, prestando atencién al tamario, proporciones, color y fondo
de la imagen (transparente). Si fuera necesario el DR los orienta en el uso de
herramientas del editor de Scratch que faciliten la mejora de las mismas, de
modo tal que los estudiantes logren una estética adecuada al sistema que
han elegido como tema del juego.
Por ejemplo, si el sistema natural es la célula y sus elementos, el proyecto
en Scratch en esta etapa debe incluir:
Fondo: “imagen base” de la célula
Un objeto dinamico:

Primer disfraz - Personaje que represente a Lynn Margulis.

Segundo disfraz - Imagen del nicleo de la célula.

Tercer disfraz - Imagen de mitocondria

Cuarto disfraz - Imagen Golgi

Quinto disfraz - “Final del juego”

Terminado este proceso, se enfatiza sobre la importancia de asignar nombres
representativos al fondo, al objeto dindmico y cada uno de sus disfraces,

Fundacién
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optimizando la identificacion de cada componente del proyecto. Se
comparten los proyectos en el foro de evidencias de la etapa.

______________________________________________________________________________

_l Atencion :
Si bien hay diversas opciones para crear la grafica del juego, es importante !
seguir estas orientaciones, dado que de esta manera logramos la !
programacién adecuada a los contenidos de PC del nivel correspondiente.

2. Desarrollo (20 min)

El DR presenta la segunda parte del desafio y retoma la estrategia de solucion
que escribieron en la etapa anterior. Socializan las distintas soluciones y
acuerdan entre todos cudl es la manera mas clara y sencilla de escribirla,
recuperando la idea de que la subdivisién del problema mayor (programar el
juego) en subtareas (cada momento del juego) sera el plan para comenzar a
programar.

Un ejemplo de donde partir puede ser:
INICIAR ELJUEGO
PRENDER LA (AMARA
UBICAR ELEMENTO EN POSLCION INTCIAL
CONTAR COMO SE JUEGA

JUGAR UNA PARTIDA
MOVER EL ELEMENTO POR EL ESCENARTD
DETECTAR CUANDO EL ELEMENTO (LEGA A DESTINO

@IOO)




FINALLZAR JUEGO
APAGAR LA CAMARA
FELICITAR POR EL LOGRO
DETENER EL PROGRAMA

Estructura de programa: procedimientos

¢Cuantas tareas definieron en la estrategia para programar el juego? ;Existe un
blogue en Scratch para programar cada una de ellas? ;Como pueden resolverlo
cuando no existe ese comando/bloque/accion en Scratch? ;Qué nombre le
pondrian a cada nueva instruccion?

El DR propone a los estudiantes explorar en el proyecto del juego iniciado, las
distintas categorias que el entorno ofrece y seleccionar qué bloque pueden
usar para programar cada una de las distintas tareas que han escrito en la
estrategia. Ofrece un tiempo para esta exploracidon prestando atencién a
comentarios que puedan surgir respecto a no encontrar opciones. Llegada
esta instancia el DR los guia hasta Mis bloques y les muestra cOmo crear un

bloque nuevo. Parte de la primera accion de la estrategia INICIAR L JUEGD, y se
pregunta: ;existe en Scratch un bloque para programar esta acciéon? Como la
respuesta es no, entonces procede a crear el nuevo bloque y le asigna el
nombre correspondiente.

Se brinda tiempo para que los estudiantes completen los nuevos bloques JUGAR
UNA PARTIDA y FINALLZAR JUEGD retomando el paso a paso que el DR sigui6 para crear el
primero.

La siguiente imagen representa la “traduccion” de las acciones de la
estrategia, correspondientes a cada momento del juego, al lenguaje Scratch a
partir de la creacion de nuevos comandos, dejando en evidencia qué partes
de la estrategia faltan crear.
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P P P
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PRENDER LA CAMARA MOVER EL ELEMENTO POR EL ESCENARIO APAGAR LA CAMARA
UBLCAR ELEMENTO EN POSLCION INICIAL  DETECTAR CUANDO EL ELEMENTO LLEGA A DESTING~ FELICITAR POR EL LOGRO
CONTAR COMO SE JUEGA DETENER EL PROGRAMA

Una vez que hayan concluido con esta actividad, el DR propone a los
estudiantes continuar con las siguientes acciones incluidas en cada
momento de la estrategia. Es importante prestar atencién que el entorno
genera dos bloques nuevos: uno se utiliza de manera similar al resto de los
blogques de Scratch y el otro debe ser definido por el estudiante, es decir
debe programar la secuencia de instrucciones que lo componen. A estos
nuevos bloques que creamos por necesidad, los llamamos Procedimientos y
se generan teniendo en cuenta el plan escrito en la estrategia de solucién.

Programacion del primer procedimiento: Iniciar el juego
¢Qué accion debe cumplir el primer procedimiento que crearon en su proyecto?
¢Qué bloques pueden usar para completar su programacion?

El DR habilita un tiempo para que los estudiantes exploren las categorias que
creen necesarias para completar el primer procedimiento segun las acciones
que detallaron en la primera tarea de la estrategia. Brinda unos minutos para
un intercambio de ideas, en el que cada equipo comenta qué bloques
consideran necesarios para programar el procedimiento Iniciar el juego. Es
importante que reconozcan la necesidad de usar la cdmara como sensor de
movimiento, para ello se debe incorporar en Scratch la extensién Sensor de
video. Es en este procedimiento donde pueden programar el objeto para que
el cientifico se presente y comente el objetivo del juego. Inmediatamente
después, el objeto debe cambiar de disfraz para visualizar el primer elemento
del sistema elegido.
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Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

Objeto y Escenario en el entorno de programacion

¢Qué diferencia encuentran entre objeto y escenario? ;Para qué se pueden
utilizar cada uno? ;Con qué dificultades se encontraron en sus creaciones?
¢;Coémo las resolvieron?

El DR hace hincapié en diferenciar el Objeto y el Escenario, resaltando que crear
un Objeto dindmico con los disfraces para representar al cientifico y los
elementos que componen el sistema, les permitira programar el
comportamiento a cada uno e interactuar con otros objetos de la animacion;
mientras que haber incluido la “imagen base” del sistema como Fondo, les
permitira observar a lo largo de toda la animacién, el espacio donde transcurre
el juego interactivo en toda la pantalla.

Imagenes personalizadas para su sistema en Scratch

¢Como les resulté adaptar las imdgenes para el Objeto y el Escenario? ;Qué
aspectos tuvieron en cuenta para lograrlo? ; Qué herramientas utilizaron? ; Cuales
son las similitudes y diferencias respecto a otros editores? ;Qué consejos le
darian a alguien que va a usar el editor?

Los estudiantes realizan un intercambio de experiencias, explican qué
herramientas utilizaron y con qué dificultades se encontraron, qué trucos
realizaron para resolverlas y qué consejos darian para el uso del editor. A modo
de conclusién, el DR comenta que los editores graficos suelen tener una forma,
una estructura de funcionamiento, iconos y herramientas similares. Estas
similitudes hacen que sea sencillo dibujar o adaptar imagenes (como ellos
lograron hacerlo) usando distintos programas.

Luego de la reflexién, el DR toma nota en el registro de clases.

Procedimientos

¢En qué facilité partir de la estrategia de solucién hacia la creacién de nuevos
blogues que llamamos Procedimientos? ;Lo hubieran logrado sin ella?

La importancia de partir del plan para comenzar a programar radica en que

(ceibal

Fundacién

'ADOSKY <Program.AR/>

ordena el paso a paso, evita errores u olvidos de partes importantes del juego
y permite rapidamente evaluar qué comandos no existen para asi, aprovechar
la posibilidad que ofrece Scratch y armarlos segin los necesite. Ahora
sabemos que partimos de la estrategia de solucion hacia la estructura de
toda la programacion del juego utilizando procedimientos. Estos pueden
considerarse como una herramienta de programacién que permiten definir un
comando nuevo que encapsula una tarea especifica dentro de un programa
mas grande, se nomina con un nombre que describe la accién que realiza
combinando otros comandos disponibles. Los procedimientos son muy
importantes para programar cada una de las subtareas definidas en la
estrategia de solucién.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. Se publica el registro
de los intercambios que describieron. g

Queda a disposicién de todo el curso la planificacién
elaborada.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva d
la etapa en las que se repase procedimientos.

¢Qué instrucciones programaste para el procedimiento de
Iniciar juego? ;Puedes crear un nuevo bloque que sirva b R
para la presentacion del cientifico? ;En qué parte del

programa deberias colocar este nuevo procedimiento?
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ETAPA 4

ETAPA 4 |

Interaccién con AR Coordinacién dupla pedagogica

En el aula, a través de un juego o modelizaciéon se profundiza en la funcién Decisiones conjuntas entre DA y DR:

del sistema abordado. e Acordar el registro de las evidencias de la clase aula, ya
que seran un insumo importante a retomar en la VC.

En la VC, se recupera el uso de la alternativa condicional y se reutiliza el

programa de otro proyecto para conseguir que el objeto dinamico se Decisiones del DA

desplace a partir de movimientos frente a la camara. e El recorrido didactico que se llevara a cabo para
alcanzar los propositos de la instancia de aula.

Objetivos e Las actividades de aula para fortalecer el trabajo que se

realizard en la VC.

Se espera que los estudiantes sean capaces de: L .
Informacion que necesita tener el DR:

e Reconocer los movimientos frente a la cdmara como una manera de e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido en el
ingresar informacion al programa. aula y puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la
e Reconocer la practica de la reutilizacion de programas como una VC.
estrategia valida para resolver problemas computacionales.
e Valorar la legibilidad de los programas al utilizar procedimientos. Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 4: Etapa 4-
AR-Ciencia
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AULA |

Funcionamiento del juego

Notas para el DA | G“’

Propdsitos minimos

e Favorecer, desde la experimentacién, la comprensién
del contenido curricular elegido y el funcionamiento
del juego a programar.

e Acompafiar a los alumnos en la exploracion y
resolucion de los desafios de Pilas Bloques.

Propdsitos 6ptimos

e Proponer la generacion de un modelo o representacion
que simplifique la informacion del sistema natural
elegido.

e Articular la produccién de los elementos visuales del
juego con el Area de Conocimiento Artistico.

Fortalecer el contenido curricular.
Para representar el sistema y poner en juego los conocimientos necesarios, se
pueden llevar a cabo diferentes dinamicas. Por ejemplo:

Juego: dibujar con tiza en el piso o pizarra la imagen de fondo del
sistema elegido. Cada estudiante toma el rol de Cientifico
alternadamente para desplazarse hacia a cada elemento en la imagen.
Por ejemplo: la imagen dibujada de la célula, el docente de aula nombra
un elemento o su funcién y el estudiante debe desplazarse al sitio
correspondiente antes de ser tocado con una pelota o un determinado
tiempo.

Modelizacién: el DA puede sugerir que los estudiantes realicen un
bosquejo o una modelizacién del sistema para obtener una comprensién
mas solida de la tematica. Esta modelizacion puede realizarse con lapiz
y papel, en un papelégrafo o de manera digital, a través de una maqueta,
entre otros. Como sugerencia se brinda enlace a la siguiente secuencia
didactica disponible en REA.

Registrar, del modo que el DA considere conveniente, las reflexiones vy
comentarios realizados al respecto.

Alternativa condicional - Pilas bloques

Para recordar el uso de la alternativa condicional se propone la realizacion de
tres ejercicios de Pilas bloques que se encuentran en el Anexo 5. Pueden
compartir en el foro de evidencia la resolucién de los mismos que sera
retomada en la VC.

Fundacién
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ETAPA 4

VC | ¢ Desafio:
Programar al objeto para que se desplace por el escenario a partir de movimientos
frente a la camara.

Camara en accion

1. Inicio (5 min)

¢Por qué es importante tener en claro como debe funcionar el juego?
¢Reconocieron los elementos de la grdfica desde el principio o fueron
descubriendo algunos a medida que avanzaban con el proyecto?

El objetivo del DR es establecer una relacién entre la grafica construida para el
juego y los pasos para la programacion. Se recupera la estrategia de solucién
definida en la etapa 2 y se identifica qué deben continuar programando.

2. Desarrollo (30 min)

Segundo momento del juego

¢ Qué acciones definieron en la estrategia para el segundo momento del juego?
¢Existe un comando en Scratch para programar esas acciones? ;Qué
herramienta conocida pueden usar para resolver este inconveniente? ;Qué
nombre le pondrian a cada comando nuevo?

Los estudiantes exploran distintas categorias para comprobar que no hay un
bloque que les permita programar las acciones que establecieron para el
momento JUGAR UNA PARTIDA. Es necesario que creen nuevos procedimientos, en el
ejemplo de esta guia: MOVER EL ELEMENTO POR EL ESCENARIO y DETECTAR CUANDO EL ELEMENTO LLEGA A
DESTINO. Se brinda tiempo para que los estudiantes completen los nuevos
bloques de procedimientos siguiendo el paso a paso ejercitado en la etapa
anterior.

Reutilizacion de codigo
¢En qué procedimiento deben programar el desplazamiento del objeto
dindmico? ;Qué parte del juego “Dino conoce las letras” pueden reutilizar?

El DR brinda un tiempo de exploracion para que los estudiantes lean
nuevamente la programacion del juego Dino conoce las letras e identifiquen
qué parte pueden reutilizar en sus proyectos para completar el desafio. De ser

(ceibal

Fundacién
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necesario, el DR guia a reconocer el uso de los procedimientos en Dino, para
analizar las instrucciones asociadas a cada uno. Cabe aclarar que esta tarea
no busca experimentar con los bloques de la extensién sensor de video, sino
identificar a partir de la lectura de un programa, qué parte se puede reutilizar
para resolver un nuevo problema.

Los estudiantes completan el procedimiento correspondiente. Scratch cuenta
con la herramienta “mochila” (disponible para quienes tengan usuario en
Scratch, para almacenar programas y reutilizarlos). Es importante que
detecten que, al igual que en Dino conoce las letras, se debe utilizar el bloque
Por siempre para que contenga los nuevos procedimientos y el programa
detecte siempre el movimiento frente a la camara.

definir  Mover Dino

] movimiento + devideoen objeto » = @ ‘

apuntar en direccion ] direccion + devideoen escenario »

mover ml pasos

si toca un borde, rebotar

Programa del objeto Dino que puede reutilizarse para el objeto de este proyecto
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Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia
de compartir los avances del proyecto en el Foro de evidencia y realizar las
Actividades interactivas.

Ingreso de informacion a través de la camara en Scratch

¢De qué manera interactdan con el objeto de su juego? ;Qué bloques utilizaron
para que la cdmara detecte los movimientos del jugador? ;Qué hace el
programa con la informacién que ingresa?

Los estudiantes reconocen que los movimientos frente a la cdmara son los
que permiten interactuar con el objeto de su proyecto. Para ello, emplearon el
blogue de alternativa condicional en conjunto con un operador que compara
el movimiento frente a la cdmara con un valor especifico. La camara actida
como sensor para capturar el movimiento frente a ella, y el programa utiliza
esta informacion como entrada, para transformarla en el movimiento del
objeto.

Reutilizacion de un programa
¢En qué se parecen el movimiento de Dino con el objeto de su juego? ;En qué
los ayudé reconocer esta semejanza?

El DR acompafia a los grupos para que identifiquen en su propia experiencia
de programaciéon como reconocieron la posibilidad de reutilizar y adaptar
parte de un programa existente en otro nuevo.

Programas aparentemente distintos, pueden tener un comportamiento similar
y la capacidad de identificar estas similitudes constituye un punto de partida
valioso para el disefio de un nuevo programa. La adaptacion y reutilizacion de
programas son practicas frecuentes y beneficiosas, ya que permiten acelerar
el proceso de desarrollo, evitando emplear tiempo para abordar problemas
que ya han sido resueltos previamente. Facilitar el acceso de otros
programadores a nuestros proyectos, no solo promueve el intercambio de
conocimientos, sino también contribuye a la creacion colaborativa de nuevos
programas.

Fundacién
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Los procedimientos para mejorar la escritura y legibilidad de los programas
¢Con qué dificultades se encontraron al resolver el desafio? ;Cémo las
solucionaron? ¢;En qué los ayudd tener los procedimientos creados en el
programa principal? ; Cémo reconocieron el cédigo que debian reutilizar?

El DR habilita el intercambio entre los estudiantes permitiendo que cada
equipo comente los beneficios derivados de la creacién de procedimientos
antes de iniciar la programacion.

Los procedimientos permiten dividir el programa en tareas mas pequefias y
simplifican la escritura del cddigo. En el juego Dino conoce las letras, el uso
de procedimientos mejoré la legibilidad del cédigo facilitando su reutilizacion
en el nuevo proyecto. El uso de procedimientos en un programa también
simplifica la deteccion de errores, ya que es mas sencillo localizar y corregir
problemas, sin necesidad de tener que leer todo el programa.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los g
intercambios en el Registro Comun. Se publica el registro de

los intercambios que describieron.

Queda a disposicidén de todo el curso la planificacién elaborada.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva de la
etapa en las que se repase la legibilidad y reutilizacién de los
programas.

¢Como puedes adaptar el programa para que el objeto realice Bk
algun efecto mientras se desplaza? por ejemplo: que haga un
sonido o que cambie el color.

Roke


https://docs.google.com/document/d/19gvcDVnilu4EKgjXTzpwZj9yJdNM6fORNSfGG4jzIyY/edit?usp=sharing

ETAPA 5

ETAPAS | Coordinacién dupla pedagogica
Jugar una partida

En el aula, se profundiza en el sistema elegido reconociendo la funcion de Decisiones conjuntas entre DA y DR:

cada uno de los elementos del mismo. e Acordar el registro de las evidencias de la clase aula, ya
que seran un insumo importante a retomar en la VC.

En la VC, se programa el juego para que detecte cuando el objeto dinamico

llega a los diferentes destinos. .
Decisiones del DA

e El recorrido didactico que se llevara a cabo para

Objetivos alcanzar los propositos de la instancia de aula.

, Informacion que necesita tener el DR:
Se espera que los estudiantes sean capaces de:

) . ) o Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 5: Etapa 5-
e Construir reglas de juego con estructura de alternativa condicional. AR-Ciencia

e Crear condiciones con combinacion de sensores u otras condiciones
mas sencillas con el operador légico Y.

(ceibal  JADGEKY
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ETAPA 5

AULA

o Notas para el DA | @
Funcion de los elementos
Propdsitos minimos Los elementos y sus funciones

¢Qué funcién cumple cada uno de los elementos del sistema que eligieron?
¢Qué efecto visual (o sonoro) puede representar cada funcién?

e Proponer instancias de indagacién que permitan
describir la funcion especifica de los elementos del La investigacién sobre la funcién que desempefia cada elemento del
sistema. sistema brindara informacién a ser utilizada para completar la

programacion del juego interactivo.

e Promover un espacio de reconocimiento del . . .
Estas caracteristicas sobre la funcién de cada elemento son insumo de

significado de operadores I6gicos. valor a utilizar en la VC, por lo cual es importante registrar lo investigado,
del modo que el DA considere conveniente.

Propdsitos 6ptimos Operadores l6gicos
Esta instancia de aula se presenta como una oportunidad para introducir
e Propiciar un espacio para profundizar en la tematica la nocién de operadores légicos. La actividad desenchufada disponible en
elegida relacionando el sistema natural con el ser el Anexo 6, ha sido pensada como una opcién para abordar este
humano y otros sistemas. concepto.

Fundacién
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ETAPA 5

¥ Desafio:
Programar al objeto dinamico para que felicite al jugador cuando un elemento del
sistema llega a su destino y terminar el juego cuando finalice.

VC |

Ganar el juego

1. Inicio (5 min)

Doble condicion para los robots

En la actividad desenchufada que hicieron en el aula ;cudntas condiciones se
deben cumplir para que cada enunciado sea verdadero (Anexo 6)? ;Qué
diferencia encuentran entre los enunciados 5y 6? ;Por qué?

El DR retoma la actividad de aula sobre operadores Idgicos (Anexo 6) y guia
el intercambio para que los estudiantes identifiquen que todos los
enunciados presentan dos o mas expresiones que deben corroborarse si se
cumplen o no para dar respuesta a la pregunta. La diferencia entre los
enunciados 5 y 6 esta dada por el operador légico que conecta las
condiciones: el Y y el O. Esta diferencia influye directamente en la respuesta
a la pregunta.

2. Desarrollo (30 min)

Agregar objetos destino

¢ Qué comportamiento debe tener el objeto dindmico? ;Hasta dénde debe llegar
para construir el sistema natural? ; Qué deben agregar a la gréfica?

Los estudiantes retoman sus proyectos y reconocen que el objeto dinamico
no se detiene dentro de la imagen contenedora del sistema (ubicada en el
fondo del proyecto), por lo que no permite armar el sistema natural ni
cambiar al siguiente disfraz. Para que detenga su desplazamiento es
necesario incorporar un objeto destino por cada disfraz que representa un
elemento del sistema. En el ejemplo que se trabaja en esta guia,
corresponde incorporar tres objetos destino: ndcleo, mitocondria, golgi. Los
estudiantes retoman sus proyectos y realizan los ajustes necesarios para
agregar los objetos destino, segun la cantidad necesaria para su juego.
Terminado este proceso, se enfatiza sobre la importancia de asignar
nombres representativos a los objetos y el fondo, que permita una mejor
identificaciéon de cada componente del proyecto.

Fundacién
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En el caso que se haya realizado la actividad del aula, se recomienda que al
crear los objetos destino tengan la funcién que escribieron con el DA.

Detener cada elemento en su destino

¢Qué parte del desarrollo del juego deben continuar programando? ;En qué
procedimiento deben agregar las nuevas instrucciones? ;Como pueden
programar al objeto dinamico para que detecte que cada elemento que
contiene como disfraz, llega a su destino? ;Cuales son las condiciones que se
deben cumplir para determinar que esto ocurrié? ;Qué bloques permiten
construir esta condicion?

Los estudiantes identifican que deben programar el procedimiento “Detectar
que los elementos lleguen a destino” (si no fue creado en la clase anterior,
deben hacerlo en este momento), para cumplir con el objetivo de la etapa.
Para abordar la herramienta de alternativa condicional con dos expresiones
l6égicas, el DR puede optar por realizar la actividad interactiva en este
momento.

Es necesario que el DR guie a los estudiantes a reconocer la necesidad de que
se cumplan dos condiciones para determinar que el objeto dinamico llegé a
destino: que el objetivo tenga un determinado disfraz y que colisione con un
determinado objeto destino. Es importante que primero se enuncie la
condicién para luego intentar armar la estructura con bloques:

Si el nimero del disfraz del objeto = 2 Y tocando al objeto_ntcleo entonces
Mostrar mensaje de felicitacion
Volver a posicion original
Cambiar al siguiente disfraz

El DR muestra en su pantalla la categoria Control, Operadores y Sensores y
sefala que alli se encuentran los bloques que permiten crear la expresion

@IOO0)|




definir Detectar y felicitar cuando el elemento liega a destino

nimero » de disfraz = o ‘

itocando Destino Niclee » 2y

decir aurante (Y sequndos

Posteriormente, los estudiantes arman de manera auténoma los siguientes
condicionales, segun la cantidad de disfraces que contenga el objeto
dindmico.

Finalizar el juego
¢En qué procedimiento deben programar el final del juego? ;Qué debe suceder?
¢ Qué bloques pueden usar?

Los estudiantes programan el Ultimo procedimiento: finalizar el juego. Se
espera que identifiquen que esto sucede una vez que se visualiza el ultimo
disfraz. Alli colocan las instrucciones que crean convenientes mas el bloque
detener otros programas en el objeto.

definir  Finalizar el juego

@ apagar + video

Fundacién
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ETAPA 5

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

3. Cierre (10 min)
¢;Qué tipos de reglas nos permite expresar la alternativa condicional? ;Qué
situaciones de nuestra vida cotidiana podriamos expresar con esta estructura?

Se retoma la experiencia de programacion para explicitar que construyeron un
programa que expresa reglas para realizar comprobaciones, en este caso, con
dos expresiones de condicion conectadas por un operador légico. Los
estudiantes identifican que fue posible incorporar reglas del tipo “Si se
cumplen dos condiciones, entonces realizar una accién”. Se propone buscar
ejemplos de estas situaciones en nuestra vida cotidiana y escribirlos bajo
esta estructura para reforzar su generalizacion.

Registro en Crea
El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los

intercambios en el Registro Comun. Se publica el registro de
los intercambios que describieron.
Queda a disposicion de todo el curso la planificacién elaborada.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva de la
etapa en las que se repase la alternativa condicional con
combinacién de sensores.

Yapa: Propuestas para seguir en casa J\
¢Qué otra instruccion puedes agregar para el momento en que Alh
el juego finaliza? ;Qué puede pasar con el Ultimo disfraz del
objeto dinamico? Busca opciones en la categoria apariencia.
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ETAPA 6

ETAPAG6 | Coordinacién dupla pedagdgica

Una lista de objetivos

En el aula, se propone una actividad que permite agrupar distintas imagenes Decisiones conjuntas entre DA y DR:

segun un criterio que los estudiantes decidan. e Acordar el registro de las evidencias de la clase aula, ya
que seran un insumo importante a retomar en la VC.

En la VC, se realiza un juego desenchufado para identificar la utilidad de

tener una lista. Se incorpora una lista en la programacion para identificar Decisiones del DA
todos los objetivos del juego. e La actividad propuesta para el aula contempla escribir

un listado de elementos organizados segun su funcion.
El DA podra ampliar esta idea sumando los aspectos
Objetivos que considere oportunos del sistema natural elegido.

Informacion que necesita tener el DR:
e La forma en que se registran las evidencias en el aula,
ya que seran un insumo a utilizar en la VC.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reconocer las listas como una herramienta para representar un conjunto
de valores en un programa.

Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 6: Etapa 6-
e Utilizar una lista para almacenar un conjunto de valores. AR-Ciencia

(Ceibal _fADGSKY ~ <Programaz/> QOO
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ETAPA 6

AULA |

. . ., Notas para el DA *
Criterio de agrupacion P l
Propdsitos minimos Caracteristicas que agrupan

Se propone llevar adelante una actividad grupal a través de la cual los
estudiantes pueden agrupar distintas imagenes sobre el sistema elegido,

e Promover un espacio de profundizacion sobre los teniendo en cuenta un criterio de clasificacion que ellos mismos establezcan.
elementos del sistema elegido. A modo de ejemplo en el Anexo 7 se brindan imégenes que pueden clasificarse
e Favorecer la capacidad de observacién para agrupar y agruparse por color, forma, fondo, elementos que la componen, tamafio,

funcionalidad (entre otros).
¢Coémo podrian agrupar las imdgenes que observan? ;Con qué criterio pueden
hacerlo? ; Todos lo hicieron de la misma manera?

elementos segun sus caracteristicas.

Propdsitos 6ptimos

,, . Forma circular Forma alargada
e Fomentar la comprension y reconocimiento de las
caracteristicas de los elementos dentro del sistema, Wy, )
. . . =0 =z
estableciendo relaciones entre ellos y facilitando su Eé' E
. . . Z, & ~\
organizacion en listados. £ N\
Imagen 7
Imagen 3

Imagen 8
Imagen 2

En el foro de evidencia comparten la resolucion de los distintos grupos que seran
retomadas en la VC.

Fundacién
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ETAPA 6

VC |

Crear una lista

¥ Desafio:

Mostrar
destino.

en una lista el nombre de cada elemento del sistema cuando llega a su

1. Inicio (15 min)

Actividad desenchufada: Recuerda++

En esta actividad se busca que los estudiantes comprendan la utilidad de
contar con una Lista como herramienta para recordar una coleccion de
elementos homogéneos.

Se divide en equipos y se definen los roles: un estudiante Memoria, quien
tendrd la tarea de recordar elementos y estudiantes Buscadores quienes
deben conseguir los elementos que indique Memoria.

La dinamica cuenta con tres momentos. Brindar poco tiempo a cada uno,
contribuira a instalar un ambiente ltdico:

Momento 1: Un estudiante Memoria
1. ElI DR muestra una lista de 15 elementos (Utiles escolares) solo a los
estudiantes Memoria de cada equipo.

2. Memoria debe ir a su equipo y nombrar de a uno a los Buscadores los
elementos que deben conseguir.
3. Memoria muestra al DR los elementos que consiguid. Gana el juego el

equipo que recuerda y consigue la mayor cantidad de elementos.

Momento 2: Dispositivo para recordar

Se realizan los mismos pasos que en el nivel 1, pero ahora, ademds, pueden
tener un papel para anotar y recordar elementos. Se les pide a los estudiantes
Memoria que pongan un nombre a su papel para identificar lo que va a anotar.

Momento 3: Se agregan y eliminan elementos
Se realizan los mismos pasos que en el nivel 1, pero ahora, el DR debe
eliminar uno de los elementos y agregar mas a la lista.

Fundacién
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¢En qué nivel tuvieron mayor facilidad al recordar los elementos? ; Qué rol juega
el papel que usaron? ;Se pudieron incorporar nuevos elementos? ;Se pudo
eliminar un elemento?

Los estudiantes observan que el papel sirvi6 como dispositivo para recordar
los elementos. Esto fue necesario para no olvidar y recordar todos los
elementos que solicita el DR.

Los docentes guiaran al grupo a reconocer que:

1. Al comienzo del momento 2, solo tenian un papel. Después, durante el
desarrollo del juego anotan todos los elementos que solicitan siguiendo un
orden. De esta forma escribieron una lista de elementos.

2. Recuperan los elementos anotados, cuando leen el papel a sus
compafieros.

3. Modifican los elementos anotados, cuando eliminan un elemento que no
se pedia e incorporan nuevos.

Este desagregado permitira asociar el papel a una herramienta de
programacion para recordar varios datos homogéneos: las listas.

¢Qué nombre puede tener esta lista? Es necesario resaltar la importancia del
nombre que se le da a la lista ya que si bien sus elementos fueron cambiando,
pertenecen a un mismo conjunto.

2. Desarrollo (20 min)

Parte 1: una lista en nuestro proyecto

¢Qué elementos del sistema necesitan que se muestre en su proyecto? ;Cémo
lograr que muestre los nombres? (asociar esta pregunta al sistema utilizado. Ej:
que muestre los nombres de las partes de la célula).

El DR muestra en su pantalla la categoria Variables y sefiala que alli se
permite: Crear una lista. Una vez nombrada la nueva lista, el entorno habilita
los bloques que permiten crear, modificar y conocer el valor de una lista,
fomentando que los estudiantes establezcan relaciones entre estos bloques y

QOO0




la actividad desenchufada Recuerda++.

Se brinda un tiempo para que los estudiantes creen una lista que permita
mostrar los nombres de los elementos de su sistema; es importante que su
nombre se relacione con el conjunto de elementos homogéneos que se
almacenan en ella.

Parte 2: Mostrar los elementos en la lista

¢En qué momento debe incorporarse el nombre del elemento del sistema a la
lista? ;Qué bloque permite lograrlo? ;En qué procedimiento se debe incorporar?
¢ Qué bloque permite reiniciar la lista si deseamos volver a jugar?

Se revisa la estrategia utilizada para acordar el momento en donde se debe
agregar el elemento en la lista, en este caso, al llegar a su objetivo. Por
ejemplo: cuando el nucleo llega a su lugar en el sistema, ahi se debe
incorporar su nombre en la lista. Se brinda un tiempo para que los estudiantes
puedan explorar los bloques de la categoria y acordar cual les permitira afadir
un elemento a la lista y en qué procedimiento del proyecto debe agregarse el
blogue correspondiente.

Una vez que la lista esté completa, el DR invita a los estudiantes a jugar varias
veces su juego para analizar su funcionamiento. Si todavia no fue realizado,
es el momento para analizar como se borran los elementos de la lista al
comenzar una nueva partida. Los estudiantes indagan qué bloque permite
eliminar todos los elementos y en qué procedimiento corresponde afiadirlo.

-
Recordar la importancia de la eleccidon de los nombres adecuados de los
componentes para facilitar la programacion.

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

Fundacién
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¢En qué situaciones de nuestra vida cotidiana podriamos necesitar una lista?
¢;Qué programas o plataformas conocen donde se almacena una lista de
elementos?

Repasamos con los estudiantes las posibilidades que dan las listas. Se hace
hincapié en que las listas sirven para recordar un conjunto homogéneo de
datos y que, una vez definida, se puede ir leyendo los valores en distinto
orden.
Si es necesario el DR ofrece algunos ejemplos:
e Compras: cuando se va a realizar una compra de muchos elementos
escribimos una lista para recordar y no olvidar nada.
e Mdsica: las plataformas de musica nos permiten armar una lista con
nuestras canciones favoritas.
e Juegos: muestra una lista con el ranking de los mejores jugadores.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los g
intercambios en el Registro Comun. Se sugiere publicar

los proyectos en el foro de la etapa.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva

de la etapa en las que se repase la nocion de listas.

iYa conseguiste que se incorpore el nombre de cada

elemento en la lista del juego! ;Qué puedes agregarle a 7\,
tu programacién? ;Qué bloque/s puedes usar para PN
que el objeto dinamico se ubique en un lugar aleatorio

del escenario cuando cambia al siguiente disfraz?

Roke
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ETAPA 7

ETAPA7 | Coordinacién dupla pedagdgica

El sistema se completa

En el aula se realiza una actividad desenchufada para reconocer el Decisiones conjuntas entre DA y DR:
posicionamiento dentro de una lista. e Acordar el registro de las evidencias de la clase aula, ya
que seran un insumo importante a retomar en la VC.

En la VC, se programa la animacion cuando los elementos del sistema

llegan a su objetivo. Decisiones del DA

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

e Las actividades de aula para fortalecer el trabajo que
se realizara en la VC.

e Dudas o aportes de los nifios que hayan surgido y
e Identificar a la lista como un conjunto de valores que permite crear puedan ser relevantes a la hora de trabajar en la VC.

nuevas condiciones en el juego interactivo.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Utilizar distintas herramientas de programacion trabajadas en etapas Informacion que necesita tener el DR:

anteriores para completar el proyecto. e La forma en que se aborda el contenido del proyecto
en el Aula, para relacionar la actividad realizada con
la procedimientos en la VC.

Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 7:Etapa 7-AR-Ciencia

(Ceibal _fADGSKY ~ <Programaz/> @080


https://scratch.mit.edu/projects/937428123

ETAPA7

AULA |

s : Notas para el DA *
Condiciones en un listado P l
Propésitos minimos Esta instancia de aula se presenta como una oportunidad para profundizar las

posibilidades que ofrecen las listas, para ello se propone llevar adelante una

actividad desenchufada que se dispone en el Anexo 8.

e Propiciar un espacio de comprension, analisis y También pueden optar por utilizar una dindmica de ordenamiento de estudiantes
resolucion de una situacion problematica dada. segun ciertas condiciones:

e Ordenamiento alfabético

e Fecha de nacimiento

Propdsitos 6ptimos e Cantidad de letras de su nombre

Los estudiantes identifican el problema, disefian posibles estrategias de
resolucién, comparan con las propuestas de sus compaferos y seleccionan
fundamentando cual es la mas adecuada.

e Propiciar un espacio para analizar y ordenar una lista
utilizando distintas estrategias articulando un contenido
de aula.

Fundacién
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ETAPA7

VC | ¢ Desafio:

Animar los objetos destino cuando los elementos del sistema llegan a ellos.

Animacién de los objetivos

1. Inicio (5 min)

Se recupera el cuadro de las primeras etapas para que los estudiantes, con
ayuda del DR, puedan completar las caracteristicas del juego
considerando los elementos del sistema natural elegido y el
comportamiento especifico de cada uno al llegar a su destino.

Caracteristicas AR Ciencias

¢Cudl es el objetivo del juego
interactivo?

:Qué elementos se mueven o
desplazan?

¢(Cudl es el objetivo de los
elementos del sistema?

:;Qué debe ocurrir cuando los
elementos llegan a su destino?

;Qué elementos quedan en su
lugar?

¢;Cuando termina el juego
interactivo?

2. Desarrollo (35 min)

Parte 1: Procedimientos

¢Doénde pueden programar la animacion de los objetos destino del sistema?
¢Qué estrategia planifican para llevarlo a cabo? ;Cémo pueden representarla
con bloques en Scratch? ;Qué nombre le pondrian a cada nueva instruccion?

Fundacién

(Ceibal 'ADOSKY @ <Program.AR/>

Se brinda un tiempo a los estudiantes para que puedan pensar la estrategia a
utilizar, definir el nombre y crear el nuevo procedimiento en cada uno de los
objetos destino del sistema.

Parte 2: Detectar cuando los elementos llegan a su objeto destino

¢Como se detecta que el elemento llegé al lugar correcto? ;Qué ocurre con la
lista en ese momento? ;Coémo nos puede ayudar la lista a reconocer que el
elemento llegé a su destino? ;Qué condicidon pueden crear con esta
informacidn para que al cumplirse, el objeto destino realice una animacion?

El DR retoma el trabajo realizado en la etapa anterior, donde cada vez que los
elementos tocan su objetivo, se agregan a una lista. Este enfoque facilita la
identificacion de los elementos en la lista y establece una condicién que
verifica la presencia de cada uno de ellos. A modo de ejemplo, se presenta el
siguiente modelo:

Nidmero de | Nombre del

elemento elemento de Condicién

de lalista la lista
1 Nucleo _\flemento o de Elementos = =
2 Mitocondria elemento o de Elementos v =
3 Golgi elemento o de Elementos «

@O®B)




ETAPA7

Parte 3: Programar la animacién de los objetivos cuando el elemento llega al

objetivo correcto. Registro en Crea

¢;Qué animacidn representa al elemento en el sistema? ;Qué bloques pueden El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los g
usar para realizarla? intercambios en el Registro Comun. Se sugiere publicar

El DR proporciona un espacio para que los estudiantes definan la animacién Ios.proyectos en e_I foro de la etapa. . ) )

que representara a cada elemento dentro del sistema y los invita a explorar Invitar a los estudiantes a resolver la acfividad interactiva

los bloques que posibilitan dicha representacién, permitiéndoles utilizar giros, de la etapa en las que se repase la nocién de Listas.

efectos visuales o cambios de tamafio para lograrlo.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
iYa tienes tus objetos destino con su animacion! Ahora
puedes agregar un sonido o utilizar la extension “Texto
a voz” para que tu juego diga el nombre del elemento.

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

3. Cierre (5 min)
¢Cudl es la funcién de las listas en sus juegos? ;Si quisieran agregar un nuevo
elemento en el sistema, como lo harian? n

Texto a Voz

La funcion que cumple la lista en esta etapa es permitir la programacién de Haz que tu proyecto hable
condiciones que comparen el orden de los elementos en una lista, facilitando de
esta manera la programacion de los objetos destino. La lista permite incorporar
los elementos que sean requeridos, de ser necesario, pueden sumarse nuevos
objetos como elementos en la lista.

En este intercambio, se busca aproximar a una nocién de lista como una manera
de representar en los programas un conjunto de valores. Las listas pueden
crearse y cargarse con distintos valores homogéneos, para recuperarlos y
modificarlos de acuerdo a la necesidad del programa.

uiere Colaboracién con

23

Amazon Web Services

Fundacién

(Ceibal 'ADOSKY @ <Program.AR/>
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ETAPA 8

ETAPA 8 | , ,
: Coordinacién dupla pedagodgica
Cierre Pla pecagog
En esta ultima etapa, se planifica la difusion del proyecto en la comunidad. El DA fue quien presencio todo el trabajo de los estudiantes,
acompafié y recibi6 sus inquietudes mas urgentes y pudo
En la VC, se realizan los ultimos ajustes y la metacognicién del trayecto de observar directamente el desarrollo de cada grupo. Por lo tanto,
PC cuenta con el insumo fundamental para el ejercicio de

metacogniciéon propuesto. Su rol en esta actividad es evocar los

. . . . aspectos de la experiencia considerados relevantes en la

Se realiza la actividad de evaluacion final del proyecto. dinmica del proyecto llevada a cabo.

Objetivos 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

e Reconocer y reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje durante la reflexion final.

todo el proyecto. . o : .
p. y . - . e Definir la dindmica de trabajo para la actividad de
e Compartir sus producciones con sus compafieros, familias y la metacognicion.

comunidad educativa.

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

Decisiones del DA
e De qué manera compartiran las aplicaciones con las
familias y comunidad educativa.

Informacion que necesita tener el DR:
e Momento en el que se llevara a cabo la evaluacién en SEA.

(Ceibal _fADGSKY ~ <Programaz/> QOO



ETAPA 8

AULA |

Notas para el DA | *

Propdsitos minimos

e Propiciar una instancia de cierre del proyecto de aula.

Propdsitos 6ptimos

e Planificar junto a los estudiantes la forma en que
compartiran los juegos creados con la comunidad
educativa.

Juego terminado
Planificar el dia o la forma en que se compartiran los juegos creados, con
los companieros, las familias u otros estudiantes de la escuela. Esta
etapa de cierre, es una oportunidad para afianzar el tema que se desee
destacar, evaluar y dialogar sobre los aprendizajes curriculares que les
dejo el proyecto.

Fundacién

(Ceibal 'ADOSKY @ <Program.AR/>
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ETAPA 8

VC |

Ajustes finales y metacognicion

1. Ajustes finales y publicacion de los proyectos (15 min)

Los equipos concluyen la programacion del juego con AR. 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 https://scratch.mit.edu/studios/29176159 !

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

2. Metacognicion del proyecto (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 y nuevas herramientas de programacion

¢Como les resulté trabajar con Scratch en este proyecto? ;Qué cosas nuevas
pueden hacer ahora? ;Con qué herramientas lo lograron? ;Cudles les
llamaron mas la atencion?

En este proyecto se incorpora una nueva herramienta que permite
interactuar con la computadora de forma distinta. El ingreso de informacién
a través de la cdmara permite programar juegos con AR. El entorno de
Scratch habilita esta posibilidad a partir de la incorporacién de la extension
Video. Otras dos herramientas de programacion trabajadas en el proyecto

(ceibal

Fundacién

'ADOSKY <Program.AR/>

fueron: procedimientos y listas. Los procedimientos permiten definir nuevos
comandos, con un nombre que represente la accion que realiza. Utilizarlos
permite implementar cada subtarea definida previamente en la estrategia de
solucién. Las listas en programacion, permiten almacenar, recordar y
modificar un conjunto homogéneo de datos. Una vez definidas, posibilitan la
lectura de sus valores en distinto orden. En la vida cotidiana es muy comun
usar listas. Anotamos grupos de palabras en distintas ocasiones, como la
lista de compras, lista de invitados, lista de juegos, de musica, entre otros.

Los programas como produccion humana.

¢Son conscientes de haber creado un programa de computadora? ;Cémo se
habran creado otros programas que usamos cotidianamente? El juego
programado por los estudiantes es una aplicacién para jugar y fortalecer un
determinado tema educativo y generalizar la tarea de programacién. Todos
los programas que usan en sus dispositivos (para comunicarse,
entretenimiento, dibujar, navegar por internet, etc) fueron construidos por
personas, como un conjunto de instrucciones que puede ser ejecutado por
una computadora.

Existen distintos juegos creados para cumplir objetivos similares, sin
embargo cada una presenta distintas ventajas, caracteristicas y
funcionalidades, debido a las decisiones que tomaron los programadores.
De la misma manera, el juego que realizaron en este proyecto puede
resolverse de distintas maneras, con gréaficas y programaciones diversas.
Esta observacién es una oportunidad para que los estudiantes tomen
conciencia de lo poderoso de la tarea de aprender a programar.

Estrategia de solucion
¢Recuerdan en qué situaciones fue indispensable detenernos a pensar una
forma de resolver el desafio presentado? ;Por qué creen que lo trabajamos

@O0
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de esa manera? ;Conviene detenernos a pensar como resolver los desafios
o ir avanzando por prueba y error? Se sugiere recuperar las estrategias de
soluciéon que escribieron en E2 para abordar el desarrollo del juego. Es
importante destacar que pensar y escribir una estrategia de solucién es un
modo de dividir un problema en subtareas para solucionar problemas mas
pequefios, que al combinarlos proveen una solucién al problema general.
Para un mismo problema, pueden proponerse distintas estrategias, lo que
demuestra que hay distintas formas de resoluciéon. Es una buena
oportunidad para recuperar la reutilizacidon de cédigo que hicieron de otros
proyectos, como una practica que permite acelerar procesos en el desarrollo
de un programa, facilitando la resolucion de problemas que ya fueron
resueltos anteriormente.

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

¢Distinguen alguna actitud propia o de los compafieros que los ayudd a
avanzar con el proyecto? ;Se escucharon todas las voces y se buscé que se
reflejan en el producto final? ;Se tuvieron en cuenta las ideas y fortalezas de

Fundacién
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cada miembro del equipo? ;Como enfrentaron el error? ;Lo tomaron como
una oportunidad de aprendizaje o los frustré? ;Por qué? ;Recuerdan cémo
se sintieron frente al desafio al iniciar este proyecto? ;Y cémo se sienten
ahora con lo logrado?

Cada estudiante o grupo de trabajo comparte su versién
final publicando el archivo o enlace al proyecto en el Foro de
la Etapa 7.

iEsto es solo un comienzo!

Ya tienes tu primer juego con AR funcionando. Puedes

seguir trabajando para agregarle mas cosas. Tiempo para

llegar hasta el objetivo. Cambio de velocidad en el Aol
movimiento de los elementos. También pueden comenzar a

pensar en tu préximo juego, ;qué te gustaria programar?

jAhora te toca a ti!

Roke



& ANEXO 1

Cuadro comparativo

ANEXO 1

Piano

Pinball

Sistema solar

¢Co6mo es el inicio del juego?

Presionar la bandera verde

Presionar la bandera verde

Presionar la bandera verde y un
personaje presenta el desafio

¢Cual es el objetivo?

Tocar notas musicales

Pegarle a las pelotitas evitando que
toquen el borde

Colocar los planetas en sus lugares
correctos en el sistema solar.

¢Como interactua el usuario?

Al moverse delante de la
camara

Al moverse delante de la cdmara

Al moverse delante de la cdmara

¢Qué ocurre cuando hay movimiento
delante de la camara?

Cuando hay movimiento
sobre una tecla suena una
nota musical

Ls pelotas cambian de color y hacen
un sonido

Se mueven todos los planetas

¢Qué elementos se mueven o
desplazan?

No, solo cambian de color

Si, tres pelotitas

Si, los planetas

¢Cuando termina el juego? No termina Si FALLOS llega a 10 se pierde o si Cuando se acaba el tiempo
PUNTOS llega a 50 se gana
¢Qué elementos quedan inmdviles? | Si, las teclas No hay Los nombres de los planetas
. Fundacién
(Ce|bal 'ADOSKY <Program.AR/>
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Modelo vacio para completar, de Etapa 2:

Sistema solar

Nuestro juego

¢Como es el inicio del juego?

Se enciende la cdmara

¢Cual es el objetivo?

Llevar cada elemento a su lugar

¢Cémo interactuda el usuario?

Al realizar movimiento delante de la camara

¢Qué ocurre cuando hay movimiento
delante de la cdmara?

Se desplaza un elemento

¢Qué elementos se mueven o desplazan?

Los planetas, a medida que aparecen

¢Qué elementos quedan inmoviles?

Los nombres de los planetas - Las 6rbitas

¢Cuando termina el juego?

Cuando todos los elementos estdn ubicados

Fundacién
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Volver a Etapa 1
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ANEXO 2

& ANEXO 2

Leemos el programa y predecimos su funcionamiento

(0| M| &

encender v camara
#  camara detecta movimiento

apuntar en direccién ®#  movimiento de |la camara

mover @ pasos

Objeto: Dino

& sl yocando Dino v ? Jenlonces

Objeto: letra A

Volver a Etapa 1

(ceibal  JADGEKY
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ANEXO 2

& ANEXO 2

Cierre

( ENTRADA ) m) ( PROGRAMA ) w) ( saupa )

| encender * gcamara

# camara detecta movimiento

apuntar en direccion # movimiento de la camara

Volver a Etapa
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& ANEXO 3

ANEXO 3

Un mismo problema, distintas soluciones

A modo de ejemplo, se brinda una posible situacién problematica:

Estrategia para demostrar o refutar la hipdtesis

Imagina que te aprietas un dedo de la mano y empieza a cambiar de color. ;Por qué se vuelve rojo?

Hipdtesis: “La piel se vuelve roja debido a que libera calor en la zona presionada.”

DEMOSTRAR O REFUTAR LA RIPOTESTS

REGISTRAR LOS DATOS OBSERVADQS

Cuando presionamos el dedo, la zona de impacto se torna de una
totalidad blanca, al liberar la presién rapidamente se vuelve roja.

INVESTICAR SOBRE EL TRANSPORTE DE OXIGENO A TRAVES DE L4 SANGRE

Comprender cdmo es el proceso de respiracion celular.

SACAR CONCLUSIONES

Analizar los datos registrados y llegar a una conclusién que
demuestre o refute la hipétesis.

Fundacién
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Volver a Etapa 2
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& ANEXO 4

Analisis del sistema natural

ANEXO 4

Elementos y caracteristicas:

Sistema natural ¢Quién lo investigd? Elementos principales del Funcién Imagen que los representa
sistema
Sistema natural ¢Quién lo investigd? Elementos principales del Funcién Imagen que los representa
sistema
Sistema celular Lynn Margulis Nucleo Produce energia
4)3
m Mitocondria Almacena material genético
—_—— Golgi Elabora proteinas

Volver a Etapa 3

@08

Fundacién
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ANEXO 5

& ANEXOS5

Alternativa condicional - Pilas bloques

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

Pilas Blogues - ;Pelota o Paleta? Pilas Blogues - Tomando buenas fotos Pilas Blogues- L as estrellas de Mafiic

PALETA? BUENAS ESTRELLAS
FOTOS DE MANIC

El proposito de esta actividad es recuperar saberes previos de otros proyectos sobre el uso de la Alternativa condicional. Ademas se presenta la
posibilidad de crear procedimientos para resolver los desafios de Pilas Bloques.

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

Volver a Etapa

Fundacién

(Ceibal  /ADOSKY = <Program:n/> @@@@ 48



https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1014
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1017
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/1038
http://pilasbloques.program.ar

ANEXO 6

& ANEXO 6

Operadores logicos

¢Cuales de estos seis enunciados son verdaderos?

1. Viviana y Marcos estan sonriendo.

2. Viviana, Marcos y Leticia tienen dos piernas cada uno.

3. Marcos tiene una cabeza redonda y Leticia tiene dos piernas.
4. Los tres robots tienen cinco dedos.

5. Leticia y Viviana tienen las manos levantadas.

6. Leticia o Viviana tienen las manos levantadas.

Leticia ‘Marcos‘ Viviana ‘

Volver a Etapa 5
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& ANEXO 7
Criterio de agrupacion

ANEXO 6

Imagen 1 imagen 2 Imagen 3 Imagen 4
Wy
L N9 %
=0 =z
- e =
‘ % &
DN
Imagen 5 .
Imagen 7

Imagen 6

Imagen 8

(Ceibal ‘ /ADFomédf&? <Program.AR/>

Volver a Etapa 6
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ANEXO 6

& ANEXO 8

Desafio: Fiesta de cumpleafios

Julian esta planeando una fiesta de cumpleafios. Para organizarse mejor, hace una lista con las tareas que debe hacer antes de la fiesta

LISTA DE TAREAS TAREAS A REALIZAR
PREVIAMENTE
Determinar cantidad de invitados 28
- ==
P 3
" Comprar snacks £ =
[ .
28 Definir la fecha Ninguna
)
9 Estimar el costo ‘ m gr_
== Elegir el lugar ‘

vendran, primero debe elegir una fecha.
¢Cual es el orden correcto para completar cada tarea? ;Cual es la primera? ;Cual es la ultima?

, L ¥ 15, -Pig s o mpd .;2

2w @
2. 9#‘#";-;#? 28 -2- ‘O &

Se da cuenta de que necesita completar algunas tareas antes de poder llevar a cabo otras. Por ejemplo, antes de contar todas las personas que

Volver a Etapa 7
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