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Una propuesta multigrado en la cual los estudiantes eligen un espectaculo y los artistas que alli participan, para programar en Scratch una
animacion que represente su arte escénico. La animacion comienza programando un momento del espectaculo y las acciones del artista
preferido, y concluye en la creacion de un proyecto colaborativo: “Nuestro Show programado”.

Durante todo el proceso los estudiantes se apropian de conceptos de programacion como secuencia de instrucciones, eventos, repeticion
simple, alternativa condicional que le permitirdn construir su proyecto y poner en juego competencias vinculadas al aprendizaje cooperativo'.
Dado que el mundo del arte muestra a través de su obra la integracion de diferentes lenguajes artisticos, consideramos que “Nuestro Show
programado” es una oportunidad pedagogica para ampliar el campo de referencias culturales de los estudiantes y plasmar su creatividad en
experiencias estéticas integrales.

“Nuestro Show programado” se presenta como una propuesta:

° Abierta en relacion a las distintas vinculaciones que el docente de aula pueda establecer con diversas areas del conocimiento.

° Flexible en cuanto a la complejidad de la programacion de modo tal que los docentes remotos, puedan realizar ajustes en funcion de la
experiencia de cada estudiante.

° Creativa en la medida en que sitla a estudiantes como disefiadores y creadores de su propia animacion.

Duracion: 7 a9 semanas Materiales: Scratch

" Maset P, Lago J. (2019): “Aprendizaje cooperativo’. Universidad de Vic.
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Perspectiva de género
Propiciar una experiencia educativa inclusiva y promotora de equidad de

género que desnaturalice en forma constante el sesgo de la computacién
como tarea exclusiva de varones. Buscamos incentivar el trabajo de las nifias
y brindarles las herramientas necesarias (atencién, apoyo, retroalimentacion
positiva, entre otras).

Fundacién

(Ceibal 'ADOSKY @ <Program.AR/>

Ficha Curricular |

Objetivos de aprendizaje de 1° y 2° afio de Pensamiento Computacional

Comunicacion y Colaboracion

-Participar de forma proactiva en un proyecto grupal.

-Transmitir y escuchar ideas dentro del grupo de trabajo.

-Integrar el uso de herramientas de documentacién de la informacién y el proceso de desarrollo
del proyecto.

Computacion, Sociedad y Equidad

-Entender que todas las acciones llevadas a cabo por las computadoras dependen de las
instrucciones que les damos los humanos.

-Comprender la dualidad de roles a desempefiar: usuarios y programadores.

Resolucion de problemas computacionales

-Comprender la necesidad de probar con diferentes procedimientos para alcanzar una solucion.
-Identificar, descomponer y resolver problemas sencillos de programacion.

- Resolver problemas computacionales utilizando algunas herramientas basicas de programacion
(como la alternativa condicional, las repeticiones, etc).

Andlisis de datos, desarrollo y uso de Abstracciones

-Reconocer que una instruccién, objeto o fenémeno puede tener multiples representaciones.
-Identificar los aspectos importantes y reflexionar sobre la informacion relevante de los datos de
un problema sencillo.

-Comprender que los modelos son representaciones de diferentes escenarios, y permiten al
usuario experimentar con distintas condiciones y sus consecuencias.

Creacion de algoritmos, programas y dispositivos

-Comprender que el resultado de la ejecucién de un programa depende tanto de sus instrucciones
como de eventos de entrada originados por el usuario.

-Experimentar y comprender la légica de la programacién por bloques, y sus opciones basicas.
-Seguir un plan para crear programas utilizando instrucciones simples y eventos.

-Comprender y explicar los comportamientos de sus propios programas.

-Utilizar en sus programas de forma independiente o combinada bloques de control, variables,
sensores, eventos y operadores.

Evaluacion

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

Contenidos PC
e Instruccionese Programa e Eventos e Repeticion simple e Alternativa Condicional.




Referencias al Marco Curricular Nacional

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

Tecnologia Educativa. Tramo 3y 4

Comunicacién,
Relacion con el otro.

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
programacion con algunos simbolos para
comprender y crear algoritmos sencillos
como una configuracién de instrucciones
que producen acciones.

Pensamiento Creativo, Pensamiento Computacional,

B L L T L L L T

Metacognitiva,

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

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

B L L e,

Crea una variedad acotada de instrucciones paso a paso, en la resoluciéon de problemas

algoritmicos de situaciones ltidicas o cotidianas.

Utiliza la descomposiciéon en subproblemas en la resolucién de problemas simples en el entorno

escolar.

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

o curriculares.

Fundacién
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Posibles vinculaciones a otros espacios y unidades curriculares.

A definir por maestro/a de aula

Es importante que el contenido puesto en juego durante el proyecto pueda
adaptarse a los objetivos de aprendizaje previstos por el DA. Se identifican

algunos contenidos del 2do ciclo, que podrian articularse:

Lengua Espafiola
La narracién oral planificada y no planificada.

El cambio de voces en la narracion oral (tono, intensidad, volumen).

Las inferencias enunciativas en la narracion.
Los marcadores del didlogo.
El verbo y la concordancia con el sujeto

Los signos de puntuacion (los dos puntos y raya de didlogo).
La eleccion de los temas y la confrontacién de ideas. Los argumentos.

Las estrategias
persuadir.

linglisticas para

La practica de escritura: la seleccién del tema, la progresion del contenido

y la cohesion textual.

La concordancia entre el sustantivo y el verbo.

La flexion verbal.
Formacion para la ciudadania

la argumentacion:

palabras para

La participacién democratica en diferentes grupos de pertenencia.

El uso critico de la informacion digital.

La participacidon democratica en espacios de construccion colectiva.

La libertad de expresién y de opinién.

Informacion y desinformacion. Bienestar digital.

Artes Visuales y Plastica
El dibujo.
La estructura narrativa cinematografica.

Materiales complementarios sugeridos

e Videoconferencia - Aprendizaje cooperativo vs aprendizaje en equipo

e Ladidactica multigrado

e Maset P, Lago J. (2019): “Aprendizaje cooperativo.” Universidad de V


https://www.youtube.com/watch?v=vfovtIF0gIg
https://www.fumtep.edu.uy/didactica/item/download/1432_0473288bd41f9b6f74d133ab465f066b

Sintesis de la propuesta

© Las etapas organizan unidades conceptuales. Las actividades previstas pueden requerir mas de una VC de 45 minutos.
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Acuerdos iniciales de coordinacion

El didlogo permanente de docentes remotos (DR) y M R LR LX) es fundamental para llevar adelante esta propuesta.

Decisiones del DA comunicaraDR:

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

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

Decisiones DR comunicar a DA:

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

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

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

Rol del DA durante las VC

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

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

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

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

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

Rol del DR durante el proyecto

Anticipar al DA el modo y el contenido planificado para cada VC.
Indagar los contenidos programaticos que el DA elige para acompafar la propuesta
pedagdgica y resignificarlos durante la VC.

e Llevar adelante las clases por VC en conjunto con el DA.
e Gestionar el curso en Crea de la propuesta, realizar los ajustes necesarios y las

devoluciones a los estudiantes que correspondan.

Proyectos de ejemplo:

Se dispone de un proyecto de ejemplo realizado exclusivamente para consulta de docentes: Nuestro Show programado
En este ejemplo, se decidié trabajar con fondos y objetos de Scratch que fueron editados para representar distintos escenarios y artistas.

Fundacién
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https://scratch.mit.edu/projects/911349888/editor/

Aulas multigrado-Aprendizaje cooperativo

“Nuestro Show programado” es una propuesta de Pensamiento Computacional
disefiada para implementar en aulas multigrado, es decir en “una diversidad de
situaciones que comparten la particularidad de que, en un mismo espacio y al
mismo tiempo, trabajan alumnos matriculados de diferentes afios de escolaridad.?”
Este particular escenario pone en evidencia un desafio: diversificar los saberes
considerando al grupo como unidad, y generar espacios de circulacion de los
mismos donde todos pueden hacer aportes significativos. En este contexto de
ensefianza, y teniendo en cuenta la perspectiva del aprendizaje cooperativo®, se
propone una dindmica adecuada al escenario multigrado considerando los
siguientes aspectos:

e Agrupacion en equipos: se organiza el grupo en equipos heterogéneos

(agrupados a lo largo de todo el proyecto). Trabajan juntos en la realizacién de
distintas actividades, incluso algunas que requieren momentos de resolucion
auténoma.
Solo en la etapa 5 del proyecto, se modifica la organizacién, dado que,
mientras los estudiantes de 3ro y 4to profundizan conceptos ya aprendidos;
en paralelo, los de 5to y 6to aprenden un concepto nuevo. Al concluir el
desarrollo de esta etapa, cada estudiante vuelve a formar parte de su equipo
heterogéneo inicial para terminar el desarrollo de la propuesta.

e Conformacion de cada equipo: se recomienda que cada equipo cuente con 3
o 4 estudiantes de diferentes grados (maximo 5) y composicion heterogénea
(segun género, etnia, intereses, capacidades, motivacion o autonomia). Los
docentes son los responsables de conformar los equipos.

e Interaccion simultanea alumno-alumno: se promueve el intercambio
simétrico entre los estudiantes, relacion que favorece el intercambio de ideas
y la discusién como aporte importante a la hora de aprender.

Distribucion de los estudiantes para conformar

cada equipo heterogéneo

Se sugiere dividir el total de estudiantes en 4 partes y distribuirlos de la siguiente

manera:

La cuarta parte de
estudiantes con mayor
nivel de rendimiento,
capacidad de ayuda y

Las dos cuartas partes
de estudiantes restantes
con nivel medio de
rendimiento, capacidad
de ayuda y motivacion.

La cuarta parte de
estudiantes con mayor
necesidad de ser
acompafiados en el
proceso de aprendizaje.

Y4 parte del
grupo

AA

motivacion.

2/4 parte
del grupo

Y4 parte del
grupo

cC

Cada equipo se forma con 1 estudiante A, 2 estudiantes B y 1 estudiante C
procurando el mayor nivel de heterogeneidad posible.

A

BD GA

B D

(] B

Equipo 1

cl!) (|s

c D

Equipo 2

2 Limber Santos (2016): “La Didéactica Multigrado mas alla de la escuela rural” en Quehacer educativo

% Maset P, Lago J. (2019): “Aprendizaje cooperativo.” Universidad de Vic
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Trabajo en Scratch

Se recomienda utilizar una versién de Scratch que se ajuste al piso técnico
del grupo:
- La version de Scratch instalada en los dispositivos de los estudiantes.
- Scratch 3 online
- Alguna versién de scratch 3 offline.
En este documento se utilizan bloques de Scratch 3 a modo de ejemplo,
el proyecto se puede llevar a cabo con la version que elijan.

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

Disponibilidad de notebooks entre los estudiantes

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

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

Curso en plataforma Crea |

Se destinara una carpeta en Crea para este proyecto dentro del
Curso de PC, que contiene una estructura similar a la de esta
guia.

Este espacio virtual ofrece herramientas de trabajo que serviran
al DR a llevar adelante distintos momentos en la VC.

Actividades Interactivas

Las actividades interactivas estdn 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 comdun.

Foro de evidencias

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

Reflexion y registro de cierre

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

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

Fundacién
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ETAPA 1 |

Los lenguajes y sus componentes

En el aula, se anticipa el proyecto y se busca informacion sobre un
espectaculo y los artistas a representar en la animacion.

En la VC, se presentan y comparan distintos tipos de lenguajes para
que establezcan semejanzas y diferencias entre ellos. También , se
explora el entorno de programacion que se utilizara a lo largo de la
propuesta.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reconocer lenguajes que permiten la comunicaciéon entre
personas.

e Explorar los distintos componentes de un entorno de
programacion.

e Reconocer que las computadoras requieren de un tipo
particular de lenguaje, denominado lenguaje de programacion.

ETAPA 1

Coordinacion dupla pedagogica

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

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

Forma de trabajo: organizacién del grupo en equipos heterogéneos
(3 0 4 estudiantes de diferentes grados, maximo 5).

Forma y momento en la que se llevara a cabo el registro de
evidencias en CREA.

Decisiones del DA:

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

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

Dudas o aportes de los estudiantes que hayan surgido y puedan ser
relevantes a la hora de trabajar en la VC.

Informacion que necesita tener el DR:

Articulaciones con el area curricular elegida, a medida que se van
decidiendo.

Fundacién
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AULA |

Elegimos el espectaculo

Propdsitos minimos

Motivar a los estudiantes a explorar distintos
espectaculos para seleccionar el que mas los motive.
Acompanar a los estudiantes a registrar las
caracteristicas mas importantes del espacio en los que
sucede el espectaculo y las caracteristicas generales
de los artistas que alli actuan.

Propdsitos 6ptimos

Promover la busqueda, creacion y socializacion de
distintos recursos audiovisuales referidos al tema que
puedan inspirar nuevas ideas.

ETAPA 1

Notas para el DA | @

Presentacion del proyecto

El DA presenta la propuesta: van a programar una animacién en la cual distintos
artistas muestran sus habilidades en el espectaculo que los estudiantes elijan. Los
temas generales a elegir pueden ser “Fiestas tradicionales” o “Artes circenses”,
considerando que las mismas son una forma de transmisién de valores y tradiciones
relevantes para la cohesién comunitaria.

Espectaculo: escenario y artistas.
Se sugiere habilitar un espacio exploratorio sobre distintos espectaculos o alguno que
encuadre en un proyecto de aula que estén llevando a cabo (sobre temas antes
referidos), valorando abordar las celebraciones locales (qué cosas festeja y como lo
hace), aporta claves para conocer a la comunidad que celebra y de la que forman
parte.
e ;Cual es el espectaculo que van a representar? ;Qué nombre tiene? ;En qué
consiste?
e Ddnde se lleva a cabo? ;Qué tipo de espacio necesitan los artistas para
mostrar sus habilidades? ; Como es la escenografia?
e /Ylos artistas? ;Quiénes son? ;Qué caracteristicas generales tienen? ; Qué tipo
de acciones realizan? ; Cémo pueden clasificarlos?

Se sugiere dejar registro textual o visual de la caracterizacion del espectaculo y los
artistas en el foro de evidencia. Este insumo serd recuperado en la VC de la etapa 3
para editar los personajes y el escenario en el que se desarrolla la animacion en
Scratch.

Sitios sugeridos para explorar y elegir:

- Eiestas tradicionales

- Uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos
- Biblioteca Pais

Posibles espectdaculos para tu Show:

- Eiesta de la Patria Gaucha /// Eiesta de las migraciones

- Revista "Encastres"” /// CirComedia /// Artes circenses

(ceibal
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https://www.gub.uy/comunicacion/publicaciones/fiestas-tradicionales-del-uruguay
https://uruguayeduca.anep.edu.uy/search/node?keys=circo
https://bibliotecapais.ceibal.edu.uy/results?limit=24&offset=0&query=allfields_txt:circo&order=relevance:desc
https://www.patriagaucha.com.uy/
https://uruguaynatural.com/index.php/lugares-para-ir/region-metropolitana/item/2467-fiesta-de-las-migraciones-en-el-mumi
http://uruguayeduca.anep.edu.uy/recursos-educativos/9807
https://www.circomediauruguay.com/quieacutenes-somos.html
https://elpicadero.org.uy/

ETAPA 1

VC |

Lenguajes verbales, no verbales y otros.

¢ Desafio:

Descubrir los componentes fundamentales de un lenguaje.

1. Inicio (10 min)

Los estudiantes, acompafados por el DA, comparten con el DR lo que
han investigado y registrado en el foro sobre festejos tradicionales o
artes circenses y manifiestan cual es el espectaculo que han elegido
representar en la animacion. El DR presenta el proyecto que van a
llevar a cabo mostrando el recorrido propuesto y enfatiza el objetivo
final: programar en Scratch una animacion que represente el
espectaculo y las habilidades de los artistas en accién.

+ Y Importante ;
- Ante la diversidad de situaciones de aprendizaje en aulas multigrado, es :
. importante promover el intercambio entre todos los estudiantes para que !
- cada uno aporte lo que sabe a lo que otros saben y resolver problemas de
- Manera conjunta. !

2. Desarrollo (25 min)

Lenguajes verbales y no verbales
¢cQué tipos de lenguajes conocen? ;Todos los lenguajes usan
palabras? ;De qué manera nos podemos expresar sin ellas?

El DR habilita un espacio de intercambio y a partir de las respuestas
de los estudiantes, reflexionan sobre la existencia de diferentes tipos
de lenguajes a través de los cuales las personas nos expresamos. Asi
como intercambiamos mensajes hablados o escritos con palabras
(llamados lenguajes verbales), también lo hacemos con gestos y
simbolos El lenguaje no verbal expresado con gestos corporales

Fundacién
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como por ejemplo encogerse de hombros implica, para quien recibe
el mensaje, interpretar indiferencia o desconocimiento sobre algo.
Otro ejemplo de este tipo de lenguaje es el que utiliza iconos graficos
(emojis) para representar distintas emociones.

Lenguaje gestual

Simbolos emoji

(] - v et ey
N2

e "~ X X g

N - [ ] ~

C
(&

CO®«o

o0«

: B Atencion :
- Es probable que los estudiantes hagan referencia a los idiomas que !
. conocen como un ejemplo de lenguaje. Es importante diferenciar lenguaje |
- de idiomas o lenguas, ya que el lenguaje verbal los incluye. Por ejemplo, el :
- idioma espafiol o inglés forman parte del lenguaje verbal.

Lenguaje de programacion: exploracion del entorno

El DR habilita un espacio de exploracion en el entorno Scratch a
través de este enlace y ofrece un tiempo de indagacion individual
para hacer la experiencia de enfrentarse de manera auténoma al

10



https://scratch.mit.edu/projects/939757195/editor/

entorno, para algunos estudiantes, desconocido. sistema de signos para expresarse; el lenguaje verbal, esta
conformado por palabras; el lenguaje gestual, por gestos corporales
que significan algo.

En la experiencia con el entorno Scratch descubrieron otro tipo de
lenguaje, llamado lenguaje de programacion, que al igual que los
anteriores también utiliza signos, bloques de distintos colores con

En este entorno: ;Qué tipos de lenguajes observan?;Qué entienden con
solo observar?;Encuentran alguna semejanza con los lenguajes que
comentamos?;Qué espacios diferenciados encuentran?;Qué
observan en cada uno de estos?

Algunas de las posibles respuestas pueden ser que encontraron palabras y nimeros (girar, mover, ir a, etc); algunos se pueden agrupar
distintos tipos de lenguajes, verbales y no verbales: palabras, uno debajo del otro en un lugar central del entorno.

numeros, simbolos, colores, etc. El DR escucha y toma nota de todo El lenguaje verbal y el no verbal requieren de reglas y formas de
aquello que los estudiantes relatan sobre lo observado. El propdsito expresion para que las personas puedan transmitir emociones,
es orientar la conversacién hacia el reconocimiento de imagenes, de pensamientos y deseos; los lenguajes de programacion también
distintos bloques de colores que se agrupan en distintas categorias, a requieren de reglas y formas de escritura, pero se diferencian en que
identificar que los bloques son simbolos combinados con palabrasy permiten a programadores y programadoras dar instrucciones a las
nameros, que algunos estan encastrados en un espacio central del computadoras.

entorno y podemos leerlos.

o El DR publica en el Registro Comiin las notas y reflexiones de
La imagen sugerida en el Anexo 1 puede ser utilizada para registrar los los intercambios. Pueden incorporarse capturas de pantalla
nombres que los estudiantes designen a cada espacio del entorno de de las actividades de los estudiantes. g
programacion. Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva de
la etapa en las que se repasa el entorno de programacion
Scratch.

Antes del cierre considerar las recomendaciones respecto a la importancia

de realizar las Actividades interactivas. A . . .
¢Quieres saber mas sobre lenguajes de programacion?,

puedes ver este video: Entorno Scratch 4aB ok

¢cQué tienen en comun los distintos lenguajes sobre los que
conversamos hoy? ; Cuales son sus diferencias?

Todos los lenguajes sobre los que conversamos necesitan de un

Fundacién
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ETAPA 2

ETAPA 2 |

Programa

Coordinacion dupla pedagogica

En el aula, se crean secuencias de palabras y oraciones poniendo en valor la
importancia del orden para agruparlas.

En la VC, se introduce la nocion de programa como secuencia de
instrucciones que una computadora puede interpretar y ejecutar.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reflexionar sobre la importancia del orden en que se ubican las
instrucciones en un programa para lograr un objetivo o resolver un
problema.

e Identificar al programa como una secuencia de instrucciones escritas en
un lenguaje que la computadora puede interpretar.

e Reconocer el rol de los programadores y programadoras como las
personas responsables de escribir los programas.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

e Socializar la forma y momento en que se llevard a cabo la
propuesta de aula para ser recuperada en la VC.

e Acordar el rol de cada docente para implementar la dinamica
propuesta para esta etapa.

Decisiones del DA:
e El soporte y espacio que utilizaran para dejar registro de la
actividad realizada en clase.

Informacion que necesita tener el DR:

e La forma en que se aborda el contenido del proyecto en el
aula, para recuperarla y relacionarla con la propuesta
programada para la VC.

(Ceibal ‘ /ADS"deYn <Program.AR/>
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AULA |

Secuencia de palabras = Oraciones

Propdsitos minimos

e Promover un espacio experimental en el aula que permita
reconocer en la sintaxis del lenguaje, secuencias de
palabras/oraciones con sentido.

e Alentar a los estudiantes a reflexionar sobre Ia
importancia del orden en que ubican palabras, oraciones,
signos de puntuacion en un texto con sentido.

Propdsitos 6ptimos

e Promover la recuperacion de una obra literaria o texto
conocido que permita seleccionar o crear oraciones y
parrafos como insumo de la actividad.

Notas para el DA | @

Palabras, oraciones, sighos de puntuacion.
Las actividades sugeridas permiten hacer la experiencia de ordenar palabras y
oraciones presentadas de manera desordenada.

Para el agrupamiento (3ero/4to), se propone hacer la practica de ordenamiento
de un conjunto de palabras para obtener una oracién con sentido.

Si la maestra considera necesario complejizar la actividad para el segundo
agrupamiento (5to/6to), se propone realizarla con un conjunto de oraciones
desordenadas, de tal modo que al ordenarlas, obtengan un parrafo comprensible.
Otra alternativa es proponer la elaboracién de un texto a partir de la ubicacién
variable de los signos de puntuacion, para experimentar las variantes posibles de
significado del mismo.

Algunas preguntas que pueden orientar esta actividad:

¢Qué lugar ocupa cada palabra en una oracion para que otra persona la
comprenda? ;Cual va primero, cudl va después? ;Cudl es la importancia del orden
para ubicarlas? ;Y al ordenar oraciones? ;Qué tuvieron en cuenta en ese orden
para lograr un texto que otra persona pueda comprender? ;Qué variantes de
significado observan al cambiar de lugar los signos de puntuacion en el texto?

Se sugiere dejar registro de los resultados de la experiencia en el foro de
evidencias de esta etapa (en formato escrito o imagen), ya que la importancia
del orden en la ubicacion de las palabras y las oraciones en un parrafo se
retomara en la VC para introducir la nocién de programa.

Ejemplo de actividades a realizar en el Anexo 2

Fundacién
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ETAPA 2

VC | ¥ Desafio:
Ordenar las instrucciones para que el personaje exprese un mensaje con
sentido.

Secuencia de instrucciones = Programa

1. Inicio (10 min) muestra la accion de un personaje en un escenario, con la intencion
El DR comienza esta VC recuperando la experiencia propuesta para el de observar y sacar conclusiones por equipo.
aula de agrupar en un orden palabras y oraciones:

¢A qué conclusiones llegaron? ;Por qué fue importante el orden en que Ne “
ubicaron las palabras y oraciones? ;Qué tuvieron en cuenta al

ordenarlas?

la bienvenida

Se intenta focalizar en este intercambio inicial, que al usar el lenguaje
verbal, el orden de las palabras y las oraciones para lograr un texto
comprensible, es fundamental, ya que el significado del mismo puede
variar segun el lugar que ocupen las palabras en la estructura de las
oraciones.

A Atencion

En caso de no haberse realizado la propuesta de aula, serd necesario
realizar de modo sintético, al menos una experiencia de ordenamiento, ya
gue ese concepto serd recuperado al resolver el desafio propuesto en esta

¢Qué sucede al hacer clic en la Banderita verde? ;Qué les llama la
atencion? ¢ Es comprensible el mensaje que expresa el personaje? ¢ Por

etapa. qué?
R, Se ofrece el espacio para ejecutar el programa, observar y luego
Importante debatir sobre aquello que les llama la atencién. El DR les propone que

- Ante la diversidad de situaciones de aprendizaje en aulas multigrado, es ' registren el mensaje que dice el personaje tal cual lo leen al ejecutar
. importante promover el intercambio entre todos los estudiantes para que ! el programa, dandoles tiempo suficiente para verlo tantas veces

cada uno aporte lo que sabe a lo que otros saben y resolver problemas de como sea necesario. Se espera que, establezcan alguna relacion con

manera conjunta. L .
J la actividad propuesta para el aula 'y descubran que lo que dice el
personaje en el proyecto de Scratch esta desordenado y por esa

2. Desarrollo (25 min) razén no se entiende.

Los estudiantes ejecutan y analizan un proyecto en Scratch que

Fundacién 14
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Programar al personaje de modo que el mensaje tenga sentido.

;Qué sector del entorno deben observar para resolver el problema?
¢Qué solucion se les ocurre para que el mensaje del personaje se
entienda?

El DR muestra a todo el grupo el proyecto con un mensaje sin sentido,
con la intencion de que cada estudiante en su equipo ensaye
distintas opciones de ordenamiento. Asi como ordenaron palabras u
oraciones al utilizar el lenguaje verbal, ahora, al utilizar un lenguaje de
programacién deben ordenar instrucciones precisas, en forma de
bloques con palabras, y lograr que el mensaje que dice el personaje
sea entendible.
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Se ofrece a los estudiantes el tiempo necesario para que de manera
autébnoma prueben y descubran en qué orden deben ubicar las
instrucciones para que el mensaje emitido por el personaje tenga
sentido. Es esperable que ensayen diversas opciones e incluso que
agreguen otras instrucciones a partir de la experiencia exploratoria de
la etapa 1. Una vez concluida la experiencia el DR les propone que

Fundacién
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ETAPA 2
guarden el proyecto y lo compartan en el foro, para hacer una puesta
en comun y socializar las decisiones que han tomado al resolverlo.

Ahora somos programadores

¢Conocen algun programador o programadora de computadora?;Qué se
imaginan que hacen?

El DR comparte las imagenes propuestas en el Anexo 3 y propone
reflexionar con los estudiantes acerca de los programadores y
programadoras como seres humanos y poner en valor el nuevo rol que
en esta instancia de la VC comienzan a desempefiar: ahora son
programadores.

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

3. Cierre (10 min)

Importancia del orden de las instrucciones para lograr un objetivo
¢cQué semejanzas y diferencias encontraron entre ordenar
palabras/oraciones y ordenar las instrucciones en el proyecto de
Scratch? ;Cual fue la importancia de realizar ese ordenamiento?

Se retoman las conversaciones del inicio acerca de como lograron
textos con sentido que todos comprenden y las conclusiones acerca
de cdémo resolvieron el desafio propuesto utilizando Scratch. En el
primer caso ordenaron palabras, una al lado de la otra, y crearon
oraciones y textos utilizando el lenguaje verbal; en el segundo caso,
ordenaron de arriba hacia abajo, una cantidad finita de instrucciones
precisas.

El orden y ubicaciéon de cada instruccién al resolver el desafio fue
fundamental para entender el mensaje que el personaje decia, incluso
al probar con otro orden, el mensaje emitido por el personaje varia, en
algunos casos, emite un mensaje incomprensible.
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El programa como secuencia de instrucciones que una computadora
puede interpretar
Asi como la secuencia de palabras precisas la conocemos con el L ...

nombre de oraciones/textos y se escriben utilizando el lenguaje verbal; Ejemplo:
a cada secuencia de instrucciones que creamos utilizando otro tipo de
lenguaje, como por ejemplo Scratch, la llamaremos programa. Son
secuencias de instrucciones precisas para resolver un problema y se
escriben en un lenguaje que la computadora puede interpretar y
ejecutar.

Ejemplo:

AL EMPEZAR A EJECUTAR
[ ¥ MOVERABAID
| 3 MOVERALADERECHA
| 3 MOVERALADERECHA
El- MOVER ABAJO

“El Gato esta en la mesa”

Programadores y programadoras como los responsables de escribir 1
programas L

e Oracién: secuencia de
palabras.

¢Quiénes escriben en ese lenguaje que la computadora entiende?; Qué
diferencia hay entre usar una computadora y programarla? ; Qué funcién
cumple el programa?

e Programa: secuencia de
instrucciones precisas

e Programador/a-Programa-

Los llamados programadores rogramadoras son personas que,
prog y_prog P d Computadora

como ustedes, fueron nifios y nifias, fueron a la escuela, estudiaron y
deC|d|e_ron en algun momento Qe sus vidas, dedicarse a conocer_ (_al e  Objetivo: resolver un
lenguaje que'Ie's permite comunicarse con las F:f)mputadoras‘. Escribir problema

y leer en distintos lenguajes de programacidn les permite crear @ teseemeememeee e
programas que las computadoras interpretan. Los programadores/as

(personas) escriben las instrucciones, las computadoras (mdaquinas) Registro en Crea

las ejecutan, y el programa es el medladqr entre quien programa EI DR publica en el Registro Comun las notas y

(programador/a) o usa un programa (usuario) y la computadora o reflexiones de los intercambios. Pueden incorporarse

dispositivo que lo ejecuta. capturas de pantalla de las actividades de los g
estudiantes.

Volviendo al ejemplo del lenguaje verbal, asi como los escritores y Invitar a los estudiantes a resolver la actividad

escritoras disefian y escriben libros que luego comparten con otras interactiva de la etapa en las que se repasa la nocion de

personas; los programadores/as disefian y crean programas y programa.

proyectos utilizando lenguajes de programacion, como ustedes que a

_ < g La Yapa: Propuestas para seguir en casa
partir de la préxima etapa de este proyecto, seran los programadores

. - . Te invitamos a ver este _video (7 minutos iniciales) para A
de una animacién utilizando Scratch. conocer mas sobre Carolina y Florencia, y descargar e 4uBak

instalar “Humanos” para jugar y divertirte.

Fundacién
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https://docs.google.com/document/d/1mxv_mhql1et8xEvhH888iFbPi3PheodoP6GZN59Ly-E/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1mxv_mhql1et8xEvhH888iFbPi3PheodoP6GZN59Ly-E/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=Vun247HXv3Q
https://humanosvideogame.itch.io/humanos-videojuego

ETAPA 3

ETAPA 3 |

Preparando a los artistas en escena

Coordinacion dupla pedagdgica

En el aula, se caracteriza un momento especifico del espectaculo
y el artista elegido para realizar la animacion.

En la VC, seleccionan un objeto y un escenario del entorno

Scratch y utilizando su editor, los modifican para adecuarlos al
artista y el espacio escénico a representar.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e |dentificar y diferenciar, en el entorno de programacion,
objetos y fondos para crear el escenario y el artista del
espectaculo.

e Disefar el artista y el escenario del espectaculo elegido
utilizando las herramientas del editor.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

La colaboracién del DA para gestionar las primeras experiencias de
los estudiantes con el entorno serd muy valiosa. En comunicacion y
con la guia del DR, el DA puede acompafar a los estudiantes que
necesitan mas ayuda.

Socializar la forma y momento en que se llevara a cabo la propuesta
de aula para ser recuperada en la VC.

Acordar el rol de cada docente para implementar la dindmica
propuesta para esta etapa.

El proyecto se vera potenciado en la medida que los estudiantes
puedan aportar sus propias creaciones para el show. Esta tarea puede
articularse con un proyecto de Artes Visuales. Se recomienda que se
trabaje en forma digital para facilitar la programacion.

Decisiones del DA:

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

El soporte que utilizardn para dejar registro de la actividad realizada
en clase.

Informacion que necesita tener el DR:

El nivel de avance en el desarrollo de la propuesta sugerida para el
aula.

"o

Proyectos de ejemplo de avance para la Etapa 3: “Presentador” - “Bailarin”

Fundacién
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AULA |

Un momento del espectaculo para animar

Propdsitos minimos

e Acompanfar a los estudiantes a caracterizar en detalle un
momento del espectaculo y los artistas que participan.
e Motivarlos a registrar las caracteristicas de los mismos.

Propdsitos 6ptimos

e Articular con el Area del Conocimiento de Lenguas al
realizar las descripciones y textos explicativos escritos.

e Articular con Artes Visuales la realizacion de dibujos del
escenario y los artistas que van a representar con
Scratch.

Notas para el DA | @

Momento del espectaculo y artista elegido para la animacion.

Todo espectaculo se organiza como una sucesion de expresiones artisticas. Cada
una implica la participacion de distintos artistas en escena que realizan distintas
acciones, con distintos vestuarios y maquillajes, distintos tiempos en escena y un
escenario con determinadas caracteristicas. Es momento de acompafiar a los
estudiantes a pensar y elegir qué parte del espectaculo y qué artista representaran
en su animacion.

Algunas preguntas como ayuda para tomar decisiones al respecto:

Del espectaculo que eligieron, ;qué momento les llamé mas la atencion? ;Qué artista
actua en ese momento? ;Qué tipo de acciones realiza? ;En qué momento lo hace?
¢Presenta el show, baila, canta, toca un instrumento, hace magia, hace piruetas,
malabares, cuenta chistes? ;Como se comunica con el publico?;Cémo es el
escenario de ese momento del espectaculo?

Los estudiantes dejan registro de su eleccién de manera escrita o grafica (incluso,
sus propios dibujos o imagenes) en el foro de esta etapa. El DA puede aprovechar
para vincular con contenidos de Lengua: caracteristicas gramaticales en los textos
explicativos descriptivos (verbo, sintagmas, verbales y nominales), al realizar las
descripciones escritas de los personajes.

Este insumo sera recuperado en la VC. Se recomienda elegir distintos artistas de
distintos momentos de un mismo espectaculo, de este modo contaremos en la VC
con mayor variedad y distintos niveles de complejidad a la hora de programarlos.

Fundacién
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ETAPA 3

VC | ¥ Desafio:
Crear un proyecto en Scratch incluyendo el espacio escénico del espectaculo
(Escenario) y el artista elegido (Objeto) utilizando el editor en su disefio.

Escenario y artistas

1. Inicio (10 min) : £ < , :
;Qué artista eligieron representar?; Qué caracteristicas tiene?; Cémo es . W sugerencia

. ) i . . . . El DR cuenta con la Actividad interactiva disponible en Crea para que los
?; ? —_— e
su vestuario?;Qué magquillaje y peinado necesita? ;Como es el espacio . estudiantes puedan identificar y diferenciar en el entorno Scratch, escenario !

escénico en el que actua? -y objetos. Puede brindar un tiempo de resolucion auténoma, conversar en -

El DR recupera del registro realizado en el aula de los artistas y el - grupo como la resolvieron y registrar las conclusiones en el foro de esta
. etapa. :

momento del espectaculo que los estudiantes decidieron representar,
poniendo énfasis en aquella informacién que no puede faltar a la hora
de comenzar a disefiar el proyecto en Scratch y elegir el Objeto y el
Escenario que mejor representa al artista y al espacio donde se
desarrolle el momento artistico.

Escenografia del espectaculo, vestuario y maquillaje del artista

¢Qué diferencias observan entre la primera y la segunda imagen? ;Qué

herramienta del entorno de Scratch pueden utilizar para modificar

imagenes? ;Podrian editar del mismo modo el Fondo y el Objeto que

e . eligieron en sus proyectos? ;Como harian para que se parezcan al
Importante : escenario y al artista que imaginaron?

- Ante la diversidad de situaciones de aprendizaje en aulas multigrado, es ! El DR muestra dos imagenes con el propésito de comparar y
. importante promover el intercambio entre todos los estudiantes para que !

. . reflexionar sobre las diferencias que observan entre ellas y debatir
. cada uno aporte lo que sabe a lo que otros saben y resolver problemas de . , .

' manera conjunta. : acerca de como harian, desde el mismo entorno, para lograr la
segunda imagen (Escenario listo para el espectdculo u Objeto listo
para el espectaculo), partiendo de la primera. En Anexo 4 se

2. Desarrollo (25 min) proporcionan las imagenes del ejemplo que pueden utilizarse para

Eleccion del escenario y el artista proyectar en la VC.
Se invita a los estudiantes a comenzar un nuevo proyecto y elegir un
Objeto y un Escenario representativos. Es importante, dada la
variedad de imagenes que ofrece Scratch, dedicarle un tiempo de
recorrido y analisis de las mismas para elegir las mas cercanas al
artista y espacio escénico que imaginaron.

Escenario de Escenografia para Objeto de Artista listo para :
Scratch el espectaculo Scratch el espectaculo
Fundacién 19
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El DR puede presentar para todos el Fondo o Disfraz desde el entorno
Scratch y a partir de sus respuestas, recorrer las herramientas que los
estudiantes proponen para hacer los cambios; u ofrecerles abrir un
proyecto nuevo y de manera auténoma proponerles hacer la experiencia
para finalmente, comentar los resultados.

No se busca que el DR explique el uso especifico de cada herramienta del
editor, sino de guiar la exploracion de los estudiantes considerando sus
conclusiones y nuevas preguntas que surjan en el intercambio.

Luego de socializar las conclusiones a las que llegaron comparando
las imagenes, el DR habilita el tiempo necesario para que los
estudiantes realicen las modificaciones que consideren en el Objeto
(artista) y Escenario (espacio escénico) de sus proyectos
orientandolos en la edicidon de disfraces, segun la motivacién e
inquietudes que cada equipo manifieste. Terminado este proceso,
enfatiza sobre la importancia de asignar un nombre representativo al
objeto y sus disfraces, los orienta en el guardado del proyecto como
un archivo con un nombre que recuerden y sugiere compartirlos en el
foro.

Con el propésito de facilitar a todos los estudiantes el acceso y
disponibilidad a cada uno de los proyectos, es importante que el DR cree un
estudio en Scratch, donde pueda publicarlos en un mismo espacio (a
medida que van avanzando etapa por etapa). Los estudiantes pueden
acceder al mismo a través del enlace que el DR comparte.Este Estudio es
insumo fundamental para la etapa 6.

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.

Objeto y Fondo en el entorno de programacion

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

El DR recupera la imagen con los espacios del entorno que los
estudiantes etiquetaron en la actividad interactiva de la Etapa 1 o la
que se presenta en el Anexo 1 y hace hincapié a partir de sus
conclusiones en diferenciar el Escenario y el Objeto, resaltando que
crear el Objeto para representar al artista del espectaculo, les permitira
programar sus acciones e incluso, interactuar con otros elementos de
la animacién; mientras que haber seleccionado un Escenario les
permitira observar a lo largo de toda la animacién, el espacio donde
transcurre el espectaculo en toda la pantalla.

Transformacion del Objeto a Artista y del Fondo a Escenario

¢Como les resulté adaptar el Objeto y el Escenario para su proyecto?
¢Qué aspectos tuvieron en cuenta para lograrlo? ;Qué herramientas
utilizaron? ;Cudles 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 reflexion, el DR toma nota
en el registro de clases.

Registro en Crea

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

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva

de la etapa en las que se diferencian objetos y fondos.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa

Crea un disfraz para el personaje de tu proyecto usando las
técnicas y herramientas del editor de Scratch aprendidas en
la VC y comparte la imagen en el foro de evidencias.

7\
4Bk
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ETAPA 4 |

iComienza el espectaculo!

En el aula, se registra como se compone la actuacion del artista que
van a animar.

En la VC, se programa su actuacion a partir de un Evento asociado a

una secuencia de instrucciones y se incorpora el uso de repeticion
simple en secuencias que suceden mas de una vez.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Reconocer Eventos y utilizarlos asociados a una secuencia
de instrucciones.

e Utilizar la Repeticion simple en situaciones en las que un
objeto tiene un comportamiento recurrente.

e Reconocer a la estructura repetitiva como una herramienta
para mejorar la legibilidad de un programa.

e Identificar que el Programa es el responsable de la relacion
entre la informacion de entrada (provista por el usuario) y la
salida (lo que sucede en la computadora).

ETAPA 4

Coordinacion dupla pedagdgica

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e Socializar la forma y momento en que se llevara a cabo la
propuesta de aula para ser recuperada en la VC.
e Acordar el rol de cada docente para implementar la dinamica
propuesta para esta etapa.
e Acordar si es necesario alguna aclaracién conceptual para abordar
la propuesta del aula.

Decisiones del DA:
e El recorrido didactico que se llevara a cabo para alcanzar los
propdsitos de la instancia de aula.
e El soporte que utilizaran para dejar registro de la actividad realizada
en clase.

Informacion que necesita tener el DR:
e El nivel de avance en el desarrollo de la propuesta sugerida para el
aula.
e Proyectos de ejemplo de avance para la Etapa 4: Presentador -
Estrella la bailarina

Fundacién
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ETAPA 4

AULA |

L : Notas para el DA @
Mi artista preferido en escena P !
Propdsitos minimos Descomposicion de la destreza del artista.

Se sugiere realizar alguna dinamica para reflexionar sobre como descomponer

. . en acciones basicas la destreza del artista que van a representar.

e Alentar a los estudiantes a reflexionar sobre las Por ejemplo:
aC(.:iones basicas que componen la destreza del - el presentador del espectdaculo: ;qué dira en esa presentacion?, mientras
artista en escena. tanto ¢se mueve?, ;qué movimientos hace?, ;camina a la izquierda?, ;a la

e Acompafar la escritura detallada de esas acciones derecha? ;cudntas veces se mueve?
basicas. - el acrébata: ;cuenta su talento antes de comenzar?, ;qué pasos bdsicos

componen su acrobacia?, ;en qué direccién los ejecuta?, ; se desplaza en

el escenario o los realiza siempre en el mismo lugar?

Propdsitos 6ptimos - - -~ o

e Generar un espacio de intercambio con los docentes

del espacio Creativo-Artistico y/o con el espacio de D @ %e
Desarrollo Personal y Conciencia Corporal para que los -
estudiantes las representen grafica y/o corporalmente. Acrébata - paso basico

Luego de este andlisis, se recomienda acompafiar a los estudiantes en la
escritura de la secuencia de esas acciones basicas para que resulte mas sencillo
“traducirla” utilizando el lenguaje de programacion Scratch, considerando que
lamamos secuencia a la sucesion ordenada de acciones basicas que
componen un todo, en este caso, el paso de baile.

Otra alternativa es proponer su realizacién con dibujos de cada movimiento.

La evidencia en el foro (texto escrito o imagenes) del trabajo realizado sera
retomada en la VC para comenzar a programar.
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ETAPA 4

VC |

Programando destrezas

¥ Desafio:

Programar la destreza del artista elegido para el espectaculo.

1. Inicio (10 min)
iComo se compone la destreza del artista que quieren
representar?; Qué acciones basicas la componen?

El DR retoma la propuesta del aula y propone a los estudiantes
compartir como han detallado la actuacion de los artistas. Es
importante resaltar cdmo imaginan las acciones minimas que
componen la actuacion, de tal modo de orientarlos en la
programacién en Scratch. En el caso de no haber realizado la
actividad del aula, se sugiere que el DR se tome un tiempo para, de
manera mas acotada, realizar un registro comun con la descripcion
de las acciones de uno o dos artistas.

Importante
Ante la diversidad de situaciones de aprendizaje en aulas multigrado, es
importante promover el intercambio entre todos los estudiantes para que
cada uno aporte lo que sabe a lo que otros saben y resolver problemas de
manera conjunta.

2. Desarrollo (25 min)
Lectura de un programa

¢;Con qué instrucciones se escribe este programa? ;Qué se logra al
ejecutarlo? ;Qué diferencias encuentran en las instrucciones del
programa?

El DR presenta el programa de un proyecto similar al trabajado en la
etapa 2, y ofrece el tiempo necesario para que los estudiantes lean
el programa y socialicen con el grupo sus hipétesis sobre qué
creen que sucedera al ejecutarlo. En Anexo 5 se proporciona la
imagen del programa que el DR puede proyectar en la VC.

Fundacién
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detener todos los sonidos

Luego de la puesta en comun, el DR habilita un espacio de prueba del
proyecto correspondiente al programa anterior “La nifia y el aro.”bis en
los distintos equipos, con el objetivo de comparar las hipétesis con lo
que efectivamente sucede.

Al finalizar este momento, se hace hincapié sobre la idea de que para
escribir un programa, ademas de ordenar instrucciones, se utilizan
distintos tipos de bloques de acuerdo a lo que el programador/a
necesita resolver. En este caso algunos bloques inician las acciones
del artista, otras permiten que el artista hable y otros permiten que se
mueva.

1...2...3... jArtista a escena!

¢ Qué bloque pueden utilizar para dar comienzo a las acciones del artista
que van a representar? ;En qué categoria lo encuentran? ; Qué acciones
basicas componen la actuacion? ;Qué instrucciones necesitan para
programarla? ;A qué grupo pertenecen?

24



https://scratch.mit.edu/projects/952337689

Considerando que anteriormente han analizado, anticipado y probado
un programa en Scratch, se espera que los estudiantes, una vez
recuperados sus proyectos iniciados en la etapa 3, puedan seleccionar
un Evento para dar comienzo al programa y asocien una secuencia de
instrucciones de distintas categorias, que ordenadas de diversas
maneras se aproximen a representar las acciones basicas de la
destreza artistica que han detallado en el aula.

-

Teniendo en cuenta que es muy probable que los estudiantes no tengan
experiencias previas en programacién con Scratch, resulta importante
orientar al grupo, a elegir acciones sencillas para comenzar la animacion,
y progresivamente, brindar el espacio y tiempo necesario a cada equipo
para complejizar las representaciones.

El DR interviene con especial atencién en aquellos equipos en los que
observe alguna dificultad en el trabajo auténomo de los estudiantes,
motivandolos a interactuar y tomar decisiones entre pares. Una
manera de orientar la resolucion del desafio es acotar la busqueda de
las instrucciones a un conjunto de bloques similar a las que muestra la
siguiente imagen:

duiﬂm °mgumins

giar ¢ @@ orados

siguiente disfraz
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Destreza del artista: secuencia de instrucciones una y otra vez
¢cLograron representar las acciones basicas del artista en escena?;Con
qué instrucciones escribieron el programa?;Cémo se imaginan que
pueden representar todo lo que el artista hace en el show a partir de esa
accion bdasica que ya programaron?

El DR invita a los estudiantes a realizar la Actividad interactiva con el
objetivo de conocer una nueva herramienta de programacion que
pueden utilizar para completar la programacion del talento del artista
en sus proyectos. Brinda un tiempo para su resolucién de manera
autéonoma, les propone que conversen sobre como la resolvieron en
equipo y registren sus conclusiones en el foro de esta etapa.

Cuando hayan concluido, el DR retoma esas conclusiones y a través de
preguntas orienta el intercambio a identificar la secuencia de
instrucciones que se repite una y otra vez, y el bloque de la categoria
control (Repetir), que permite escribir de manera mds acotada un
programa, como lo comprobaron en la actividad realizada.

Los estudiantes retoman su proyecto e identifican la secuencia de
instrucciones que, repetidas varias veces, puede representar el talento
del artista que eligieron, sumando la nueva herramienta de
programacion para lograr un nuevo programa.

El DR ofrece el espacio y tiempo necesarios para que cada estudiante
en su equipo lo resuelva, guarde sus proyectos y lo comparta en el foro
de esta etapa.

3. Cierre (10 min)

Eventos asociados a secuencias de instrucciones

¢Qué bloque utilizaron para dar comienzo a la animacion del artista? ;En
qué categoria se encuentran estos bloques? ;Qué funcion cumple en el
programa que escribieron?

Al seleccionar un Evento se provee una informacién de entrada a
través de la cual, comienza la ejecucion del programa; programa que
estda compuesto ademas, por una secuencia de instrucciones
primitivas asociadas al Evento elegido. Estas primitivas forman parte


https://docs.google.com/document/d/1mxv_mhql1et8xEvhH888iFbPi3PheodoP6GZN59Ly-E/edit?usp=sharing

de distintas categorias (Movimiento, Apariencia, Sonidos, Control, etc)
que se utilizaron en los proyectos para resolver diversas variantes de
comportamientos artisticos en cada uno de ellos.

El Repetir como herramienta que mejora la legibilidad del programa
¢Pudieron reconocer en sus programas alguna secuencia de
instrucciones que se repetia? ;Qué mejora observan en los programas
escritos usando el bloque Repetir? ;En qué casos pudieron usarlo y en
qué casos no?

Estas preguntas intentan recuperar la nocion de que el bloque Repetir
ofrece una alternativa para lograr que determinadas instrucciones se
ejecuten varias veces escribiendo un programa corto. Si bien, en
algunos casos, pueden programar el comportamiento de los artistas
sin usarlo, comprobaron que cuando la misma secuencia se repite una
y otra vez, el programa logrado es extenso y dificil de leer. La nueva
estructura permitié construir programas mas faciles de comprender
por otras personas y por nosotros mismos. Esto resulté importante
para analizar y corregir programas propios y de nuestros compaieros
de equipo.

El programa como responsable de transformar una entrada de
informacion en un comportamiento del dispositivo

¢ Qué sucede cada vez que ejecutan el programa realizado en Scratch?
¢.Coémo sabe la computadora que comienza la actuacion del artista?
¢Coémo se ingresa esa informacién a la computadora?

Los estudiantes identifican en su experiencia que la actuacion de los
artistas en la animacion depende de hacer clic en el Evento que
eligieron para dar comienzo al programa, es decir, para que se ejecute
la secuencia de instrucciones seleccionadas. El DR completa la idea
seflalando que esta es una caracteristica fundamental de las
computadoras: permiten, a las personas que las usan, ingresar
informacién para indicarles como deben comportarse y conceptualiza
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al programa como un intermediario entre quien usa el dispositivo y su
comportamiento.

El objetivo de esta reflexién en el cierre es que los estudiantes
consoliden, con ejemplos cotidianos, la nocién de informaciéon de
entrada, observen el rol del usuario en la interaccion con la
computadora y su influencia sobre el resultado de la ejecucidn.

Se proponen algunos ejemplos y los estudiantes completan con otros.

- Al comenzar la clase de Pensamiento Computacional,
presionan un boton y en respuesta la computadora se enciende.

- Al buscar en internet, ingresamos lo que queremos buscar,
utilizando el teclado, y el comportamiento de la computadora es
mostrarnos informacién sobre eso que buscamos.

- Si usamos una aplicacion de mensajeria instantanea,
escribimos palabras, el comportamiento del dispositivo es
enviar esas palabras a la persona con la que estamos
chateando.

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

intercambios en el Registro Comun. g
Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva

de la etapa en las que se utiliza la repeticion simple.

Agrega nuevos movimientos a la destreza de tu artista luego

de observar la programacién de los artistas de tus LB
compaferos. Comparte en el foro las modificaciones que
realizaste.


https://docs.google.com/document/d/1mxv_mhql1et8xEvhH888iFbPi3PheodoP6GZN59Ly-E/edit?usp=sharing

ETAPA 5

ETAPAS |

El show crece y crece.

Coordinacion dupla pedagdgica

En esta etapa, los estudiantes de 3ro y 4to y los estudiantes de 5to y 6to
realizan distintas actividades en paralelo.

En el aula, los estudiantes de 3ro y 4to investigan como enriquecer la
representacion del artista programado; y los estudiantes de 5to y 6to
identifican y registran situaciones escénicas en las que un artista necesita
de un elemento externo a él, para mostrar su habilidad.

En la VC, los estudiantes de 3ro y 4to realizan mejoras en la programacion
iniciada; y los estudiantes de 5to y 6to programan la interaccion de un
artista y otro elemento utilizando la alternativa condicional.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

3roy 4to S5toy 6to

e Reforzar conceptos computacionales: =~ eReconocer la necesidad de usar una
programa, eventos, secuencia de estructura de alternativa condicional
instrucciones, repeticion. para que el programa se comporte de

distintas maneras.

e |dentificar nuevas instrucciones que . -
e Construir estructuras condicionales

perrrntan enriquecer los programas que requieran la inclusion de un
realizados y recuperar lo aprendido Sensor.

para crear nuevos programas.

Decisiones conjuntas entre DA y DR:
e Socializar la forma y momento en que se llevard a cabo la
propuesta de aula para ser recuperada en la VC.
e Acordar el rol de cada docente para implementar la
dindmica propuesta para esta etapa.

Como agrupar a los estudiantes de 5to y 6to

Conversar acerca del modo en que DA y DR pueden

optimizar su rol en cada momento de esta etapa:

- estrategias para el DA: anotar las preguntas que surjan
en los equipos y que no pueda responder; reforzar la
interaccion entre pares; jugar a que el DR no esta
presente, por lo cual no pueden consultarle.

- estrategias para el DR: hacer el esfuerzo de no intervenir
aun cuando observe errores o dificultades en el
desarrollo de la actividad auténoma de los grupos,
acompafar con firmeza la interaccién entre pares.

Decisiones del DA:
e El soporte que utilizaran para dejar registro de la actividad
realizada en clase.

Informacion que necesita tener el DR:

e Si se han presentado dificultades relevantes en el trabajo
en equipo propuesto que puedan influir en el desarrollo de
laVC.

Proyectos de ejemplo de avance para la Etapa 5.
3ro-4to: Presentadora - Nedn el bailarin

5to-6to: Arlequina - El Mago

Fundacién
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ETAPA 5

AULA |

Nuevos artistas, nuevas destrezas.

Notas para el DA | S{‘

Propdsitos minimos

e Propiciar un espacio que permita ampliar la
caracterizacién de las destrezas del artista que
comenzaron a programar (estudiantes de 3ro y 4to).

e Promover el registro de situaciones escénicas en las
que participan un artista y un elemento (animal u
objeto) o varios artistas del espectéaculo, haciendo
foco en la relacion y el cambio que ésta produce
(estudiantes de 5to y 6t0).

Propdsitos 6ptimos

e Alentar la escritura de la interaccion entre el artista y otro
elemento utilizando nexos condicionales, con énfasis en
la estructura “si..., entonces”.

Modificaciones en la caracterizacion del artista.

Se sugiere habilitar un espacio de intercambio entre los estudiantes de 3ero y 4to
para conversar y decidir qué cambios pueden realizar en los artistas
programados, con el propdsito de enriquecer sus representaciones escénicas en
los proyectos de Scratch.

¢ Qué otros desplazamientos realizan los artistas? ;Necesitan algin sonido o
musica para actuar o se expresan solo con palabras?;Qué cambios en su aspecto
podrian realizar?

). .

N T Aok NS

Un nuevo elemento a escena
Simultaneamente, se recomienda que los estudiantes de 5to y 6to analicen en el
espectdculo representado, qué situaciones escénicas implican la participacion
del artista, sumando un elemento con el que se relaciona. Es un buen momento
para definir y registrar quiénes intervienen (el artista y ¢otro artista, un animal o
un objeto?) y qué interaccion se produce entre ellos.
Por ejemplo:

- El malabarista se presenta y al tocar la pelota, salta; o al acercarse a otro

artista, hace una pirueta.
- Elmago se desplaza y cuando toca a un animal, realiza su truco.

Las evidencias del trabajo realizado en el aula y registradas en el foro (en texto
escrito o imagenes) seran retomadas en la VC para continuar la programacion
del show.
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Esquema organizador de la dinamica de la VC:

Inicio

Desarrollo

Cierre

Fundacién
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Momento comun a todos los estudiantes. R

Realizan actividades en paralelo

Estudiantes de 3ro y 4to - Estudiantes de 5to y 6to
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Trabajo auténomo 2do Acompainados &

momento

Momento comun a todos los estudiantes. &



ETAPA 5

vC | ¢ Desafio:
Mi artista no actua solo Programar nuevas destrezas a la actuacion del artista.

1. Inicio (10 min) - Momento comun

¢Qué modificaciones pueden incorporar al artista del espectaculo para programar nuevas destrezas?;En algun momento del show participan
juntos mas de un artista? ; Como es ese momento? ;Intervienen sdlo personas? ;Quiénes intervienen?

El DR recupera las evidencias registradas en el foro del trabajo realizado en aula, y habilita un espacio de intercambio con todos los estudiantes
poniendo énfasis en las modificaciones que han considerado realizar a los artistas ya programados. Al mismo tiempo que registra estas ideas,
focaliza en las situaciones del espectaculo elegidas donde varios artistas, o un artista junto a un objeto o un animal, realizan destrezas de
manera conjunta.

Dirigiéndose a los estudiantes de 3ro y 4to, el DR pondra en valor la necesidad de reutilizar conceptos aprendidos en etapas anteriores,
descubrir nuevas instrucciones para representar nuevas destrezas y crear nuevos artistas; y a los estudiantes de 5to y 6to les propone abordar
una nueva herramienta de programacién para programar la interaccion entre el artista y otro elemento.

2. Desarrollo (25 min) - Trabajo en paralelo
En paralelo, los estudiantes de 3ro-4to y los de 5to-6to, realizan distintas actividades con objetivos de aprendizaje diferentes. Por esta razén el

DR, alterna momentos de acompafiamiento y orientacién en el proceso de aprendizaje; con otros momentos, en los que brinda espacios de
autonomia en la resolucion de las actividades. De este modo “garantiza” que todos trabajen de manera simultanea durante el desarrollo de la VC.

3ro y 4to 5toy 6to
Primer momento-Acompainados por DR Primer momento-Trabajo auténomo
Puedo ver y escuchar a mi artista Incorporacion de un nuevo objeto

¢/Qué instrucciones conocidas agregarian a la representacion del ¢Qué o quién va a representar aquello con lo cual el artista
artista?;Qué otros bloques pueden incorporar para programar lo que interactia? ;Qué necesitan hacer para que ese elemento forme
imaginan? parte del proyecto del show?

El DR habilita un tiempo para que los estudiantes incorporen al
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Los estudiantes recuperan sus proyectos y el DR les brinda el tiempo
necesario para revisar la programacion de la destreza del artista y
agregar otras instrucciones que la enriquezcan. Los orienta en la
exploracion y prueba de los bloques de la categoria Sonidos, poniendo
en valor una nueva opcién: por ejemplo escuchar la voz, un sonido
especial y hasta musica de fondo.

Es recomendable que el DR pueda habilitar un espacio comun para
recorrer el banco de sonidos de la plataforma y mostrar algunas
variantes que ofrece el editor de sonido, acompanando el proceso que
permita mejorar los proyectos, en direccion a lo que cada estudiante se
ha propuesto.

Elige un sonido

>

Dado que la prueba de los bloques de la categoria Sonido y la edicién de los
mismos puede ser causa de distraccion, se sugiere, en los cursos donde sea
posible, el uso de auriculares.

Finalizado el proceso de resolucion, el DR ofrece un tiempo para
asegurarse que cada estudiante guarde su proyecto y lo comparta en el
foro de esta etapa.

Fundacién
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proyecto ya iniciado un nuevo objeto, teniendo en cuenta que el
mismo serd quien, una vez programado, represente junto al artista
una destreza conjunta. Se espera que los estudiantes resuelvan
esta instancia de manera auténoma, recuperando experiencias
realizadas en etapas anteriores.

Programacion del comportamiento del nuevo objeto

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

El DR invita a los estudiantes a recuperar la experiencia de
programar la primera actuacién del artista en la etapa anterior,
para programar el nuevo objeto. Se espera que los estudiantes
seleccionen un nuevo evento y la secuencia de instrucciones
necesarias para dar comienzo a su accion en algun lugar del
escenario explorando categorias ya conocidas: Eventos,
Movimientos, Apariencia y Control.

-

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



Segundo momento-Trabajo autonomo

Un nuevo artista en mi show

¢;Qué otro artista puede participar en el show? ;Qué caracteristicas
tiene? ;Cual es su habilidad? ;Como agregarian su arte al programa del
espectaculo?

El DR ofrece a los estudiantes el tiempo necesario para recuperar
habilidades y herramientas de programacion aprendidas hasta este
momento, y de manera autbnoma, puedan adaptarlas y aplicarlas a la
programacion de la representacion escénica de un nuevo artista.

Se espera que los estudiantes incorporen el nuevo objeto, disefien su
aspecto, sumen disfraces y programen su destreza utilizando Eventos e
instrucciones de Control, Movimiento, Apariencia y Sonidos ya
conocidas; y descubran ademads, nuevas opciones en el proceso de
pensary crear programas que cumplan el objetivo que se han propuesto.

Si los estudiantes muestran evidencias de estar desorientados en el trabajo
autobnomo que se espera de ellos, es conveniente que el DR los motive a
intercambiar opiniones entre pares, e intervenga solo para ordenar los
didlogos que se generen promoviendo el trabajo cooperativo que sustenta a
todo el proyecto.

Una vez que hayan finalizado la programacion, el DR interviene para
asegurarse que cada estudiante guarde su proyecto y lo comparta en el
foro de esta etapa.
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Segundo momento-Acompainados por DR

Introduccion a una nueva herramienta de programacion

Para introducir la nueva herramienta de programacion, el DR invita a los
estudiantes a realizar un desafio de Pilas Bloques (Anexo 6).El DR, a
partir de la experiencia realizada por los estudiantes introduce la nocién
de condicionalidad: las condiciones son enunciados que pueden ser
verdaderos o falsos. Si es verdadero puede suceder algo (accién) y si es
falso, puede suceder otra cosa (otra accién). La decision de qué accion
sucede de acuerdo al valor de verdad de la condicion, la toma el
programador/a, segun el objetivo que se haya propuesto.

Si hay <un charco>, entonces {saltar a la derecha}

CONDICION ACCION

Interaccidn entre el nuevo objeto y el artista principal

¢Qué quieren que suceda entre el nuevo objeto y el artista principal?
;Cudl es la condicion que debe cumplirse para que esto ocurra?
¢Coémo pueden programar el encuentro entre el nuevo objeto y el
artista principal?

El DR y los estudiantes reflexionan sobre D
el programa realizado hasta el momento y
concluyen en que, al correr el programa
se activa una secuencia de instrucciones

para el artista principal, y otra, = (]

independiente para el nuevo objeto

(segun el Evento que presione el usuario). m

El nuevo desafio consiste en programar la
interaccion entre ambos.

CONDICION

ACCION

El DR propone comparar este desafio con el de Pilas bloques
antes resuelto y orienta a los estudiantes en la deduccidn de que
si una condicién se cumple pueden programar que algo suceda. El



DR los acompania en el reconocimiento del bloque Si entonces y
distintos Sensores para construir la estructura de alternativa
condicional que necesitan.

A medida que los estudiantes arman la condicion ensayando con
distintos sensores, notardn que para completar la estructura
necesitan decidir qué accion ocurrira si la condicion que eligieron
es verdadera y elegir los bloques necesarios para lograrlo. Por
ejemplo: si el elemento (una pelota) toca al personaje (artista),
entonces, cambia su apariencia, salta, se esconde, dice algo
referido a la destreza, aparece y desaparece, etc.

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

Todos los estudiantes comparten el momento de cierre socializando lo que han aprendido al resolver los desafios propuestos en esta etapa. El
DR elige algunos proyectos para mostrarlos en su pantalla (previo acuerdo con el estudiante que lo ha creado) y realizar una reflexién comun.

¢Qué herramientas y conceptos que ya conocian pudieron utilizar para realizar las nuevas animaciones?; Qué herramientas nuevas utilizaron?;Con
qué dificultades se encontraron?

El DR habilita el intercambio entre los estudiantes con el propdsito de que cada uno comparta como logré enriquecer la representacion
programada en Scratch. Los guia hacia el reconocimiento de lo aprendido en otros momentos del proyecto y sobre todo hace hincapié en las
nuevas herramientas que han utilizado, de tal modo que las nuevas experiencias con el editor de sonido (en el caso de los estudiantes de 3ro y
4t0) y el reconocimiento de la alternativa condicional (en el caso de 5to y 6to) queden en evidencia como parte del aprendizaje colectivo.

Fundacién
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Alternativa condicional: el programa se comporta de distintas maneras.

¢Qué hacen los objetos (artista principal, animal o elemento) en el proyecto que estan realizando? ;Con qué bloque comienzan el programa del
comportamiento de cada uno? ;Coémo resolvieron la interaccion entre ellos? ;Qué herramienta de programacion utilizaron? ;Con qué bloques
lograron programar el encuentro?; Qué programaron después? ; Qué sucede cuando la condiciéon no se cumple?

¢ ¢

Estas preguntas apuntan a sefialar que con la eleccion de un Evento lograron la ejecucién de una secuencia de instrucciones que representa la
accién del artista de manera independiente; en cambio con la utilizaciéon de la estructura Alternativa condicional pudieron representar la
interaccion entre dos objetos del proyecto. La misma se produce sélo si la condicion que establece el sensor elegido es verdadera, sino no se
produce. Con la inclusién de la alternativa condicional lograron representar acciones de artistas o elementos dependientes. Que suceda o no
suceda una accion al encontrarse los personajes depende si la condicion es verdadera o no lo es.

Esta herramienta permite hacer programas mas versatiles, que toman decisiones segun la condicion que el programador decida; en este caso
segun el Sensor que elija, el programa se comportara de una manera si la condicién se cumple, y de otra manera, si la condicion no se cumple.

El DR invita a los estudiantes a reflexionar sobre situaciones en la vida cotidiana que puedan ser expresadas con la estructura de la alternativa
condicional que utilizaron en sus programas y comparar cdémo la escriben con bloques y cdémo, usando el lenguaje con el que se comunican a
diario.

El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comun. g
Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva

de la etapa en las que se repasen la lectura de programas

(3°y 4°) - condicional (5°y 6°).

Para seguir practicando la alternativa condicional, resuelve 7\
el siguiente desafio: Turistas latosos

=
=

Fundacién
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https://docs.google.com/document/d/1mxv_mhql1et8xEvhH888iFbPi3PheodoP6GZN59Ly-E/edit?usp=sharing
https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/41

ETAPA 6

ETAPAG | Coordinacion dupla pedagégica

iA programar juntos un Nuevo Show!

En esta etapa los estudiantes de 5to y 6to vuelven a conformar los equipos Decisiones conjuntas entre DA y DR:

heterogéneos originales del proyecto. e Socializar la forma y momento en que se llevara a cabo la
propuesta de aula para ser recuperada en la VC.

En el aula, cada equipo registra como imagina el show teniendo en cuenta e Acordar el rol de cada docente para implementar la dindmica

todos los artistas y escenarios programados hasta el momento. propuesta para esta etapa.

En la VC, se programa el show utilizando Eventos para coordinar el orden en Decisiones del DA:

el que cada artista elegido aparece en escena. e El soporte que utilizardn para dejar registro de la actividad

realizada en clase.

Informacion que necesita tener el DR:
e Socializar la forma y momento en que se llevarad a cabo la

ObjetIVOS propuesta de aula para ser recuperada en la VC.
e Qué tipo de dindmica han utilizado, inconvenientes que hayan
Se espera que los estudiantes sean capaces de: surgido y resultados obtenidos con la propuesta aulica
e Crear un nuevo proyecto por equipo a partir de la seleccién de Proyecto de ejemplo de avance para la Etapa 6: Nuestro Show
proyectos propios o realizados por otros estudiantes del curso. programado.
e Verificar el funcionamiento de los programas elegidos y comprobar
dificultades.

e Reconocer a los Eventos como una herramienta de programacién que
permite controlar la ejecucion de un programa.

Fundacién 35
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https://scratch.mit.edu/projects/952945632
https://scratch.mit.edu/projects/952945632

ETAPA 6

AULA

v Notas para el DA | @
Imaginamos el Show programado
Propdsitos minimos Composicién del Nuevo show.

Se sugiere reflexionar en equipos sobre cémo imaginan el show que van a
programar, sin olvidar el espectaculo o fiesta tradicional que eligieron representar
en la animacién al comienzo de este proyecto. Es un momento especial para
reforzar la idea de generar intercambios intragrupales para consensuar ideas

consensuar decisiones comunes. acerca de qué personajes y escenario formaran parte del Show programado por
e Motivar a los estudiantes a elegir artistas y escenario que cada equipo.

compongan “Nuestro Show Programado”.

e Promover espacios que favorezcan la autonomia en la
toma de decisiones individuales y flexibilidad para

Una dinamica posible a implementar en esta instancia se propone en el Anexo 7
Algunas preguntas orientativas:

Propésitos éptimos - ¢Cudles son las partes que van a componer el espectdculo o fiesta
tradicional? ;Qué va a ocurrir en el inicio, en el desarrollo y en el cierre del
e Promover la escritura del orden de aparicién de los mismo? ;Cémo se llama el Show programado?

- ¢Qué artistas van a participar? ;Cémo se llaman? ;En qué momento
aparecen en escena? ;En qué orden lo haran?

artistas en cada momento.

El trabajo realizado en aula puede quedar registrado en un cuadro similar al
propuesto en el Anexo 7. Compartirlo en el foro ayudara a recuperarlo en la VC.

Fundacién
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VC |

iQue comience el Show!

1. Inicio (10 min)

¢cQué decisiones tomaron sobre la composicion del show? ;Qué
artistas van a participar en cada momento?

El DR recupera las evidencias registradas en el aula por cada equipo.
Como ejemplo, recupera el aporte de uno y muestra en pantalla
compartida como exportar el escenario y los artistas elegidos desde
el estudio de Scratch.

. # Sugerencia
* Se recomienda mostrar a todos los estudiantes cémo crear una carpeta °
- en el escritorio asignandole un nombre que la identifique facilmente. Alli
" pueden guardar el fondo y los objetos que van a utilizar en el Show :
" programado por equipo.
Luego de esta intervencion, el DR propone que los estudiantes
recorran los distintos proyectos compartidos y realicen el
procedimiento de seleccién y exportacion de los artistas y el
escenario para el Nuevo Show programado.

Importante
Ante la diversidad de situaciones de aprendizaje en aulas multigrado, es
importante promover el intercambio entre todos los estudiantes para que
cada uno aporte lo que sabe a lo que otros saben y resolver problemas de
manera conjunta.

Fundacién
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ETAPA 6

¥ Desafio:
Programar la aparicién de cada artista participante en el Show.

2. Desarrollo (25 min)
jArtistas a escena!

El DR habilita un tiempo para que cada equipo inicie un proyecto nuevo e
incorporen el escenario y los artistas seleccionados. De ser necesario
les muestra como importar los archivos descargados al nuevo proyecto.

¢Qué tecla debes presionar para iniciar la animacion? ;Qué sucede al
hacer clic en ella? ;En qué orden aparece cada artista en el
escenario?;Qué deberian modificar en la programacién para lograr el
orden de aparicion segun lo planeado? ;Qué instrucciones pueden sumar
para que cada artista aparezca y se esconda segun lo necesiten?

El DR motiva a los estudiantes a ejecutar los programas
correspondientes a cada artista prestando atencion en qué accion
realizan para conseguirlo. Por ejemplo, ;qué sucede al presionar la
Bandera verde? Se espera que los estudiantes hagan sus pruebas y
verifiquen la superposicion de la actuacién de algunos artistas. Si fuera
necesario, el DR interviene con preguntas orientadas a justificar que
estas dificultades que evidencia la animacion se deben a que la
programacioén de distintos objetos comienzan con el mismo evento, y a
partir de esta observacion, cada equipo decide en su proyecto qué
Eventos dejar tal cual estan y cudles cambiar, segun sea necesario para
resolver el problema observado.

Una vez concluida esta experiencia y lograda la ejecucién de la destreza
de cada artista de manera independiente, el DR propone a los estudiantes
que evalien soluciones para programar el orden de aparicidon segun lo
planearon.
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Si no lo hicieran de manera auténoma, el DR puede compartir en su
pantalla los bloques Mostrar y Esconder del menu apariencia, junto al
Evento Al presionar tecla, y de manera colectiva probar las distintas
alternativas que los equipos sugieran. Puede surgir la necesidad de
intervenir ofreciendo alguna estrategia que mejore la resolucién, como la
de utilizar la secuencia numérica o alfabética con el Evento Al presionar
tecla, facilitando de este modo, la ejecucion ordenada del Show.

-w

No se busca que el DR lo resuelva y los estudiantes lo reproduzcan, sino que
pueda guiar la exploracion considerando los saberes previos sobre Eventos
y las ideas que, a partir de sus experiencias surjan. Es un momento ideal
para promover la idea de que, un mismo problema puede resolverse de
distintas maneras.

Una vez programado el Show, el DR invita a los integrantes de cada
equipo a pensar qué nombre le pondrian al espectaculo, guardar el
proyecto y subirlo al foro para compartir la nueva creacion con todo
el grupo.

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.

Reutilizacion de programas

Al crear el Show programado con artistas que programaron otros
estudiantes, ;comenzaron la programacion desde cero?;Qué
herramienta fue util para no repetir el proceso de programacion? ;Cual
fue la ventaja de usarla?

Estas preguntas apuntan a reflexionar acerca de que, una vez que
acordaron en equipo qué escenario y artistas exportar, reutilizaron
programas de otros estudiantes y en poco tiempo crearon un proyecto
nuevo con el escenario y los artistas listos para dar comienzo al show
programado. Si no lo hubieran realizado de este modo, hubiera llevado
mucho mas tiempo y con riesgo a cometer errores en la programacion.
La reutilizacion de programas es una practica frecuente en
programacién. Implica que parte de un programa o todo el programa
(como en este caso) pueda ser usado en otros programas (el Show
programado). La reutilizacién de cédigo intenta ahorrar tiempo, energia
y reducir el trabajo redundante; ademas, fomenta el trabajo en equipo y
la colaboracion entre programadores.

Prueba de programas

¢Qué sucedio al presionar una tecla para dar comienzo a la animacion
del Show programado?;Y al presionar otra?

El DR habilita un momento de intercambio para que cada equipo ponga
en palabras las dificultades con las que se encontraron al probar la
animacién y orienta la reflexion para concluir en que, al presionar una



tecla, varios artistas comenzaban a mostrar su destreza,
superponiendo las acciones de uno sobre otro, lo que hacia
incomprensible el desarrollo del Show.

En programacién es comun realizar pruebas que permiten verificar si el
programa se comporta de la manera esperada o no. Esta instancia de
revision es de suma importancia en todo proyecto de programacién, ya
que al analizar los resultados es posible proponer cambios y resolver
el problema.

Eventos que controlan y ordenan la ejecucion

Luego de probar el Show programado, ;qué solucién encontraron a la
superposicion de la actuacion de los artistas?;Con qué herramienta de
programacion lo consiguieron? ;Qué bloques les permitié ordenar el
Show con mayor claridad?

El DR habilita un intercambio entre los estudiantes para recuperar la
nocion de Evento como informacién de entrada que controla la
ejecucion del programa (trabajada en la Etapa 4). Comprobaron que al
usar un mismo Evento para distintos artistas, las animaciones se
superponen. Por esta razén fue necesario revisar los Eventos
utilizados en cada caso, mantener algunos y cambiar otros.

Ademas, el DR propone hacer una puesta en comun sobre como
resolvié cada equipo el orden de aparicion de los artistas segun el
Show que habian imaginado. Con este intercambio, el DR pondra en
evidencia que los Eventos ademas de controlar la ejecucién del
programa, también ordenan la secuencia de aparicion en el Show
programado, sumando a nuevos Eventos instrucciones del menu
Apariencia para que cada artista se muestre o se esconda segun
necesite la programacion del Show.

Fundacién
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El DR publica el registro con las notas y reflexiones de los
intercambios en el Registro Comuin.

Invitar a los estudiantes a resolver la actividad interactiva
de la etapa en las que se repasen el uso de eventos.

Te invitamos a crear el cartel de tu show programado con
un nombre que lo identifique. ;Cémo lo sumarian al
proyecto en Scratch?


https://docs.google.com/document/d/1mxv_mhql1et8xEvhH888iFbPi3PheodoP6GZN59Ly-E/edit?usp=sharing

ETAPA7 |

Reflexiones finales e intercambio de proyectos

En el aula, se propone a los estudiantes revisar y reflexionar sobre la
experiencia de programar en equipo un proyecto comin valorando las
producciones de otros estudiantes.

En la VC, se cierran e intercambian los proyectos y registran en una
produccion digital lo que han aprendido. Es un espacio importante para
motivar la metacognicion de los conceptos abordados.

Objetivos

Se espera que los estudiantes sean capaces de:

e Identificar errores que permitan mejoras y ajustes a la programacion del
Show
e Reflexionar sobre el desarrollo del proyecto y los contenidos abordados.

ETAPA7

Coordinacion dupla pedagogica

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

Decisiones conjuntas entre DA y DR:

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

El formato y la aplicacién o programa que se propondra a los
estudiantes para su produccién final, considerando el tiempo
disponible, los conocimientos previos e intereses de los
estudiantes.

Momento en el que se llevard a cabo la evaluacion en SEA.

Decisiones del DA:

Tipo de dinamica empleada para realizar la produccion digital
final (grupal o colectiva)

Las actividades que llevaran a cabo para compartir lo
realizado con la comunidad educativa.

La articulacion con otros temas emergentes, vinculados a la
experiencia de crear colectivamente.

Informacion que necesita tener el DR:

Definir el modo de realizar el proceso de metacognicién en la
VC.
Nivel de avance en el desarrollo de la produccién digital final.

Fundacién
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AULA |

Aprender con otros

o

Notas para el DA |

Propdsitos minimos

e Brindar un espacio a los estudiantes que permita
socializar la experiencia de haber realizado un
proyecto en comun por equipo.

e Favorecer el intercambio acerca de las ventajas de
reutilizar  programas compartidos por  otros
estudiantes.

Propdsitos 6ptimos

e Planificar junto a los estudiantes una produccion
digital que permita sintetizar los aprendizajes
logrados.

Conversamos sobre la experiencia

La etapa de cierre puede ser una oportunidad para que el DA recorra los
avances de proyectos de cada equipo, e invite a los estudiantes a contar y
socializar como vivieron la experiencia de programar sus artistas preferidos,
ofrecer sus producciones y tomar prestado algunos proyectos realizados por
otros estudiantes. Es una instancia muy importante para compartir dificultades
y logros en esta nueva dinamica de trabajo grupal, que permita poner en valor
los aprendizajes logrados sobre el trabajo cooperativo y sobre el espectaculo o
fiesta tradicional elegida.

Ademads, es un buen momento para prestar atencién a la redaccién y ortografia
de los textos escritos en los foros y sugerir modificaciones, si asi lo considera
el DA.

Se puede plantear a los estudiantes el desafio de sintetizar los aprendizajes
logrados en el proyecto en una produccién digital grupal, que podra ser
concluida con el DR durante la VC. Es conveniente que previamente evallen
distintas alternativas de herramientas para lograrlo.

Algunas sugerencias de las Valijas de herramientas TIC:
o Péster, Infografia o Flyers creadas con Canva o Genially
o Actividades interactivas creadas por los estudiantes con Educaplay o
Wordwall
o Presentacién utilizando una secuencia de fondos en Scratch a partir de
una plantilla ya programada por el DR o una presentacion visual en
Impress utilizando imagenes de cada Show programado por equipo.

En esta etapa se habilita la evaluacion en SEA, instancia importante para revisar
los contenidos de PC abordados durante el proyecto. La experiencia de realizar
la evaluacion serd retomada por el DR en la préxima VC.

Fundacién
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https://valijas.ceibal.edu.uy/
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/110
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/105
https://valijas.ceibal.edu.uy/recurso/67
https://wordwall.net/es

VC |

Reflexionamos entre todos

1. Inicio (15 min)

Los equipos concluyen la programacién del Show programado. Pueden
trabajar sobre problemas puntuales con el DR o enriquecer aun 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, '
ademads del nombre de la escuela y grupo.
. Luego agregar el proyecto al Estudio Pensamiento Computacional | Ceibal '
. en https./scratch.mit.edu/studios/29176159 5
También se pueden elaborar capturas de pantalla e instrucciones para el
. usuario. Con los proyectos compartidos, cada estudiante puede ver las !
. historias de los otros grupos. :

______________________________________________________________________________

+ Y¢ Importante -
- EI DR verifica si se ha llevado a cabo la evaluacion en SEA del proyecto. En .
caso de que no se haya realizado, se proporcionara un tiempo para hacerla.

2. Desarrollo (30 min)

Retomando la evaluacién en SEA del proyecto y considerando el modo
que los docentes han acordado para realizar el proceso de
metacognicion, se espera poder reflexionar con los estudiantes sobre
los siguientes conceptos:

Fundacién
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ETAPA7

¢ Desafio:
Ajustes finales y reflexion.

El entorno de Scratch

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

Computadoras e instrucciones

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

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

Instrucciones para las computadoras e instrucciones para las
personas

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

El objetivo de estas preguntas es recuperar la importancia de
denominar ciertos grupos de instrucciones con expresiones de nuestro
lenguaje. De esta manera, es posible interpretar el programa en
términos de acciones y conceptos mas familiares. Por esta razon se
facilita la tarea de programar.
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https://scratch.mit.edu/studios/29176159

Planificacion y descomposicion

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

Con estas preguntas se puede sefialar que planificar previamente la
programacién es una manera de ordenar el trabajo para separar dos
dificultades: primero, analizar el problema y pensar una manera de
resolverlo, y luego, construir esa solucién en la computadora.

Informacion de entrada en la computadora.

¢(Ademas de las teclas, de qué otras formas se imaginan que podrian
interactuar los usuarios con sus programas? ;Qué haria cada una?

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

Los logros y las dificultades colectivas en el transcurso del proyecto

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

Fundacién

(ceibal  /ADOSKY

<Program.AR/>

La experiencia del rol de programadores

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

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

Proceso de aprendizaje

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

Aspectos emocionales

¢Distinguen alguna actitud propia o de los comparieros que los ayudé
a avanzar en el proyecto? ;Se escucharon todas las opiniones? ;Se
refleja en la animacién aquello que quisieron contar sobre sus
emociones? Si trabajaron en grupo, ¢se tuvieron en cuenta las ideas y
fortalezas de cada miembro del equipo? ;Cémo enfrentaron el error?
¢Lo tomaron como una oportunidad de aprendizaje o los frustré? ; Por
qué? ;Como se sintieron frente al desafio al iniciar este proyecto? ;Y
cémo se sienten ahora con la animacion lograda?

Produccion digital grupal o colectiva

Una vez finalizado el intercambio y como cierre del proceso de
metacognicion, el DR propone recuperar la produccion digital
comenzada en el aula para concluirla, si fuera necesario; y revisar los
conceptos alli sintetizados.



Es importante que el DR tenga presente que, el aprendizaje de la
herramienta seleccionada, aunque sea necesaria, no es el objetivo
principal de la actividad. Por lo tanto, su rol sera brindar los atajos
posibles para encontrar la forma de que la aplicacién responda a las
necesidades de los estudiantes, atendiendo a las limitaciones que
impone.

Si han decidido realizar una Uunica produccién colectiva, los
estudiantes guian al DR en la creacion. Para ello comparten los
insumos que han realizado en clase con el DA. En este proceso de
guiar la creacion final, los estudiantes explican los conceptos vistos. El
DR, a partir de este intercambio, interviene haciendo los ajustes
conceptuales necesarios, en caso de errores significativos, a partir de
nuevas preguntas. Esta instancia de producciéon colectiva puede
convertirse en un espacio clave de aprendizaje que permita recuperar,
revisar y resignificar el contenido aprendido en la propuesta.

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

la Etapa 7. g

Evaluacion final en plataforma SEA.

iEsto es solo un comienzo!

Pueden pensar nuevos artistas en nuevas escenas y otro

final. Con todo lo que aprendieron hasta ahora, jpueden 7\
lograrlo! 4.Fk
Si otros estudiantes comparten el Show en el sitio de

Scratch, pueden reinventarlo a partir de una copia.

iDiviértanse inventando un Nuevo Show programado!

Fundacién
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ANEXOS

& ANEXO 1
Investigando el nuevo entorno
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Volver a etapa 1
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& ANEXO 2

Recursos sugeridos para actividades de aula

Ordenando palabras: A partir de un conjunto desordenado de palabras, crear oraciones con sentido.

Seleccion del libro “Harold v el circo”

ANEXOS

(Ceibal ‘ /ADS"deYn <Program.AR/>
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https://bibliotecapais.ceibal.edu.uy/info/harold-y-el-circo-00016124

ANEXOS

Ordenando oraciones: A partir de un conjunto desordenado de oraciones (e imagenes), ordenarlas y obtener un pdrrafo con sentido.
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I 1
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I I Q 1
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| | nE: |
I I I
1 1 1 1
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I I 1
1 = 1 1
: ) | |
; : l
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; : l
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I I 1
, Dibuj‘d €N SU COra una gran sonrisa y Y répidamente se puso el sombrero : Al final de su actuacién saltd con !
. actud haciendo el tonto, como un de payaso \ gracia desde el caballo. ,
| payaso. : ! |
; : l
I I 1
I I 1
I I 1
! 6 1 |
I I 1
I I 1
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| Harold cabalgaba sin silla de montar, : ez 1 ]
. enuna espléndida exhibicidn de trote Z‘;nhc:_li:ﬂfnte, S quito el sombreroy o ! |
: circense. ) : :
I I 1

Seleccion del libro “Harold v el circo”
Volver a etapa 2
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Imagenes que acompafan el cierre

Carolina Zunino
Florencia Fernandez

Son las creadoras uruguayas de una aventura grafica llamada “Humanos”,
Pensada como un recurso digital para abordar el tema diversidad cultural.

Trabajan en Rissa “una empresa seria”, donde desarrollan aplicaciones interactivas mezclando arte y
tecnologia.

Su misién: “Incluir a Latinoamérica en el panorama digital.”

ANEXOS

Volver a etapa 2

(ceibal
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ANEXOS

& ANEXO 4
¢ Qué diferencias observan? ;Como lo harian?

JA— p——

g

Escenario de Scratch Escenario listo para el espectaculo
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ANEXOS

A X

Objeto de Scratch

Artista listo para el espectaculo

Volver a etapa 3
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& ANEXO 5

ANEXOS

o @ O

apuntar en direccion @

decir durante a- segundos

decir durante e segundos

- -
decir duranie 9 segundos

al presionar tecla espacio »

iniciar zonido Dance Space +

detener todos los sonidos

Volver a etapa 4
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B ANEXO 6

Alternativa condicional en Pilas Bloques

ANEXOS

Realizar el siguiente desafio del entorno de programacion Pilas Bloques:

Pilas Blogues - Program.AR-

3

I 1 1
DESAFIO 3

El propdsito de realizar esta actividad es habilitar un entorno de
programacion similar a Scratch para introducir la herramienta alternativa
condicional. Se utiliza el entorno Pilas Bloques
http://pilasbloques.program.ar.

El estudiante debe programar las acciones del personaje para cumplir el
objetivo considerando la variante que presenta el escenario.

Es importante brindarle a los estudiantes el tiempo para que exploren e
intenten construir la solucion, se puede guiar con preguntas como: ;siempre
hay un charco?, ;en qué caso puede moverse el personaje y dibujar?

Se hace una puesta en comun que permita reflexionar sobre la importancia

del escenario variable.

Luego, se propone escribir la condicién en modo de oracién para reforzar la
incorporacion de la estructura alternativa condicional.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

Sl (| = gHAY UN CHARCO? Si hay <un charco>, entonces {saltar a la derecha}
< SALTAR DERECHA
N

+ MOVER ABAJO DIBUJANDO

< MOVER DERECHA DIBUJANDO

4 MOVER ARRIBA DIBUJANDO
.\_(' MOVER IZQUIERDA DIBUJANDO

f Sugerencia:
‘Tiempo: Puede acordarse con los estudiantes un tiempo para resolver los
'desafios y mostrar en pantalla algin cronémetro que lo contabilice.

‘Dindmica Es importante permitir que los estudiantes se enfrenten a los
‘problemas con la menor intervencién de los docentes posible pero atentos a

‘dificultades operativas que puedan obstaculizar la tarea.

Volver a etapa 5

Fundacién
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E ANEXO 7

Mejor entre todos *

Una posible dinamica a utilizar en el aula:

Procedimiento: para resaltar la eficacia del trabajo en equipo y demostrar
que genera mas y mejores ideas que el trabajo individual, se puede operar de
la siguiente forma:

1- En cada equipo, cada integrante, de acuerdo a su gusto, elige las partes
que componen el espectaculo y qué artistas participan. Para elegir entre las
opciones de personajes y escenarios creados, pueden hacer un recorrido visual
en el estudio de Scratch creado por el DR y completar en sus cuadernos un
cuadro similar a este, dando el tiempo suficiente para que cada uno pueda
tomar decisiones de manera individual.

Momentos del Show

Artistas

2- Pasado el tiempo estipulado por la maestra, cada equipo hace la puesta
en comun sobre las elecciones individuales y agrupan las coincidencias por
un lado y las disidencias por otro completando un nuevo cuadro. A partir de
aqui debaten y argumentan sobre lo que no estan todos de acuerdo. Si
ningun argumento valida una opcion disidente, votan y por mayoria eligen los
momentos y artistas que faltan para componer el show.

3- Ya con los momentos y artistas decididos, entre todos acuerdan y
determinan qué ocurrird en cada momento del espectdculo, en qué orden y
cémo se llamara el Show completando un cuadro similar a este:

ANEXOS

Nombre del Show:

Momentos del Show

¢Qué ocurre en cada
momento?

Artistas

Orden de aparicion

* Adaptacion de dindmica propuesta en “Aprendizaje cooperativo” (Maset-Lago) p.74

Volver a etapa 6
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