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El plan de estudios Programacion como otro idioma (CAL) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) presenta ideas
poderosas de la informatica, en conversacion con la alfabetizacion de una manera ludica, estructurada y
apropiada para el desarrollo. El enfoque Coding as Another Language (CAL), desarrollado por la profesora
Marina Umaschi Bers y miembros de su grupo de investigacion DevTech, entiende el aprendizaje de la
informatica como una nueva alfabetizacion para el siglo XXI que ayuda a los jovenes estudiantes a desarrollar
nuevas formas. de pensar en si mismos y en el mundo.

La programacion como otro idioma (CAL) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) del DevTech Research Group tiene
una licencia Creative Commons Reconocimiento No comercial-Compartir por igual 3.0 Licencia no exportada..
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La Pedagogia

El plan de estudios CAL se implementa siguiendo el enfoque pedagodgico desarrollado por la profesora Marina
Bers que se puede encontrar en sus libros Coding as a Playground and Beyond Coding: Teaching Human
Values to Children. Esta pedagogia tiene cuatro marcos principales:

Programacion como area de juegos:

Al involucrar a los nifios en una experiencia de aprendizaje de las ciencias de la computacion, damos la
bienvenida al juego. A través del juego podemos incidir en todas las areas del desarrollo humano: cognitivo,
socioemocional, lingiiistico, moral, fisico e incluso espiritual. El patio de juegos de la programacion, en
contraste con el parque de la programacion, promueve oportunidades para la exploracion abierta, la creacion de
proyectos personalmente significativos, la imaginacion, la resolucion de problemas, la resolucion de conflictos y
la colaboracion. El patio de juegos de la programacion involucra a los nifios en seis comportamientos que
también podemos encontrar en el patio de juegos regular: creacion de contenido, creatividad, elecciones de
conducta, comunicacion, colaboracion y construccion de comunidad. Estos 6C se explican con més detalle en el
marco tedrico de PTD (Desarrollo tecnologico positivo) en el libro de Marina Bers, y se destacan en las
actividades a lo largo del plan de estudios con sus respectivos iconos:

CREACION Y CONTENIDO disefiando un programa ScratchJr y programando sus
comportamientos. El proceso de disefio de ingenieria de la construccion y el pensamiento
computacional involucrado en la programacion fomentan la competencia en informatica y

fluidez tecnoldgica.

CREATIVIDAD haciendo y programando proyectos personalmente significativos,

resolviendo problemas de formas creativas y ludicas e integrando diferentes medios como

materiales reciclables, artes y manualidades y un lenguaje de programacion tangible. Los

proyectos finales de ScratchJr que representan un tema que se encuentra en el plan de
estudios general de la primera infancia son una manera maravillosa de involucrar a los nifios
en el proceso creativo de aprendizaje.

COLABORACION al involucrar a los nifios en un entorno de aprendizaje que promueve el
trabajo en equipo, compartiendo recursos y preocupandose unos de otros mientras trabajan
con sus programas ScratchJr. La colaboracion se define aqui como obtener o brindar ayuda
con un proyecto, programar juntos, prestar o pedir prestado materiales o trabajar juntos en

una tarea comun. Mientras trabajan en sus proyectos finales, los nifios crean una red de

colaboracion: una herramienta que se utiliza para fomentar la colaboracion y el apoyo. Los

nifios pueden escribir o dibujar “tarjetas de agradecimiento” a los otros nifios con los que mas han
colaborado.

COMUNICACION a través de mecanismos que promueven un sentido de conexion entre
p‘ pares o con adultos. Por ejemplo, los circulos tecnologicos, cuando los nifios dejan de
. ® trabajar, comparten su creacion ScratchJr y explican su proceso de aprendizaje. Los
- A, circulos tecnologicos presentan una buena oportunidad para la resolucion de problemas
como comunidad. Algunos maestros invitan a todos los nifios a sentarse juntos en el area
de la alfombra para esto. Cada salon de clases tendra sus propias rutinas y expectativas en
torno a las discusiones de grupo y los tiempos de circulo, por lo que se anima a los maestros a adaptar

lo que ya funciona en su clase para los circulos tecnoldgicos en este plan de estudios.
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CONSTRUCCION COMUNITARIA a través de oportunidades escalonadas para formar
una comunidad de aprendizaje que promueva la contribucion de ideas. Los proyectos
finales realizados por los nifios se comparten con la comunidad a través de una jornada de
puertas abiertas, un dia de demostracion o una exhibicion. Estas jornadas de puertas

#o
e,

abiertas brindan oportunidades auténticas para que los niflos compartan y celebren el
proceso y los productos tangibles de su aprendizaje con familiares y amigos. A cada nifio
se le da la oportunidad no solo de ejecutar su programa, sino de desempefiar el papel de
maestro mientras explican a su familia como construyeron, programaron y resolvieron los problemas.

ELECCIONES DE CONDUCTA que brindan a los nifios la oportunidad de experimentar
con preguntas de "qué pasaria si" y las posibles consecuencias, y de provocar el examen de
valores y la exploracion de los rasgos de caracter mientras trabajan con ScratchJr. Como
programa desarrollado siguiendo el enfoque de PTD, el enfoque en el aprendizaje de la

codificacion es tan importante como ayudar a los nifios a desarrollar una bruajula interior
para guiar sus acciones de una manera justa y responsable.

La programacion como otro idioma: Caracterizar la programacion como una actividad STEM es limitante. En
cambio, si posicionamos la enseflanza y el aprendizaje de la programacion como una nueva forma de pensar y
expresarnos, estamos en el dominio del lenguaje. Dominar un sistema simbdlico de representaciéon con
funciones comunicativas y expresivas abre muchas oportunidades. Aprender a programar se convierte en una
actividad creativa y expresiva para producir algo significativo y que se pueda compartir, y no solo un conjunto
de habilidades para la resolucion de problemas. La pedagogia CAL promueve la exploracion de las similitudes y
diferencias entre los lenguajes naturales y artificiales para el proceso de creacion, su sintaxis y gramatica, y su
potencial para empoderar a las personas. Cuando la programacion se ensefia como un lenguaje, y no solo como
STEM, entra en juego la dimension humana.

La programacion como puente: La programacion es un acto semiotico, una actividad de creacion de
significado que utiliza y combina simbolos para representar ideas abstractas. Cuando aprendemos a programar,
aprendemos un nuevo idioma. Los lenguajes pueden crear o destruir, y pueden servir para construir puentes o
muros. En el campo de la programacion, la intencion es construir puentes. La pedagogia CAL propone que al
aprender el lenguaje artificial de las maquinas, también podemos aprender el lenguaje humano que nos sirve
para interactuar con los demas, para conectarnos de manera profunda y crear relaciones significativas. La
metafora de la programacion como puente promueve el didlogo y los encuentros significativos con los demas y
sitlia la programacion como un aprendizaje socioemocional y no solo como una actividad cognitiva.

La programacion como paleta de virtudes: Cualquier actividad humana involucra valores humanos. Tomar
decisiones para participar en algunos comportamientos y no en otros. Comprender y asumir responsabilidades y
consecuencias. El patio de juegos de la programacion, a través de la pedagogia CAL, brinda una oportunidad
intencional para ensefiar y aprender valores. La metafora de una paleta de virtudes recuerda la paleta del pintor.
Al igual que un artista que hace su paleta con nuevos colores y los mezcla y combina, la programacion también
tiene una paleta de virtudes dinamicas que utiliza. En el campo de la programacion, diez de estos valores se
exploran explicitamente: curiosidad, perseverancia, mentalidad abierta, optimismo, honestidad, paciencia,
generosidad, gratitud, perdon, equidad. Sin embargo, se pueden agregar otros nuevos. La programacion creativa
puede ser un camino para el desarrollo del caracter, para explorar la dimensiéon socioemocional y la dimension
ética del aprendizaje. En definitiva, entender que nuestras acciones, como las acciones de cualquiera que crea,
tienen consecuencias.
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PERDON

PERSEVERANCIA

Valor Definicion Actividades

Estrella y un deseo
Un fuerte deseo de saber o
aprender algo; busqueda de la

novedad.
Persistencia en un curso de Tablero de depuracion
accion a pesar de la dificultad o Soy CODIFICADOR

PERSEVERANCIA |adversidad; determinacion en la

consecucion de  objetivos;
firmeza de propoésito; creencia de
que podemos mejorar.

La capacidad de aceptar o tolerar Tablero de depuracion
retrasos, problemas o sufrimiento Soy CODIFICADOR

sin enojarse o enojarse.
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Esperanza y confianza sobre el
futuro o un resultado exitoso;

esperando lo mejor.

Estrella y un deseo
Cruzando la habitacion

La cualidad de ser honorable;

rectitud; nobleza; integridad

Tablero de depuracion
Transmitiendo las reglas

Trato imparcial y justo sin
favoritismos ni discriminacion;

justicia

Transmitiendo las reglas
Intercambio

La cualidad de ser amable; dar y
recibir, ayudarse a si mismo y a

los demas

Hacer una Web (en persona)

Intercambio

La cualidad de estar agradecido;
disposicion a mostrar aprecio; ser

consciente de las cosas buenas

Estrella y un deseo
Hacer una Web (en persona)

Intercambio

PERDON

La accion de perdonar y aceptar,
dando una segunda oportunidad a

uno mismo y a los demas.

Soy CODIFICADOR

La cualidad de estar dispuesto a
considerar ideas, opiniones y
sentimientos nuevos o diferentes
a los suyos; flexibilidad para

adoptar diferentes perspectivas.

Tablero de depuracion
Cruzando la habitacion
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Organizacion del plan de estudios: Ideas poderosas

El plan de estudios esta organizado en torno a ideas poderosas tanto de la informéatica como de la alfabetizacion.
El término idea poderosa se refiere a un concepto o habilidad central dentro de una disciplina que es
simultaneamente util personalmente, esta intrinsecamente interconectado con otras disciplinas y tiene sus raices
en el conocimiento intuitivo que un nifio ha interiorizado durante un largo periodo de tiempo.

Las ideas poderosas de la ciencia de la computacion que se abordan en este plan de estudios incluyen:
algoritmos, proceso de disefio, representacion, depuracion, estructuras de control, modularidad y hardware /
software Las ideas poderosas de la alfabetizacién que se pondran en conversacion con estas poderosas ideas
de la informatica son: secuenciacion, proceso de escritura, correspondencia alfabeto y letra-sonido, edicion y
conciencia de la audiencia, recursos literarios, conciencia fonoldgica y herramientas de comunicacion y
lenguaje. (ver Tabla 1).

Tabla 1: Ideas poderosas

Ideas poderosas de la Ideas poderosas de la Conectando las ideas poderosas
informatica alfabetizacion
Algoritmos Secuenciacion El énfasis en “el orden es
. Lecciones Relevantes: 3, 7, 8, importante” y que las tareas
Lecciones relevantes: 3, 7, 9,11, 12, 19, 20, 21, 22

complejas se pueden dividir en

812,19, 20, 21, 22 instrucciones paso a paso de una

manera logica..

Proceso de diseiio Proceso de escritura Procesos creativos, iterativos,
Lecciones Relevantes: 9, 10, ciclicos que implican imaginar,
12,13, 14, 16, 21, 22, 23, 24 i i
Lecciones relevantes: 9, 10, planificar, hacer, revisary

. 'f
111213, 14, 16, 21, 22, 23, compartir, con diferentes puntos

24 de partida.
Representacion Correspondencia entre el Los simbolos tienen diferentes
Lecciones Relevantes: 5, 6, 7, alfabeto y el sonido de las atributos (color, forma, sonido,
8 13,16,17, 18 letras

etc.) para representar algo mas.
Lecciones Relevantes: 5, 6, 14
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Depuracion
Lecciones Relevantes: 14, 22,
23

Edicién y conocimiento del
publico
Lecciones Relevantes: 3, 14,
17, 21, 22, 23

Analisis, pruebas y evaluacion
sistematicos para mejorar la
comunicacion con la audiencia
destinataria (computadora o
persona). Siempre que ocurre una
falta de comunicacion, el
programador o escritor usa una
variedad de estrategias para

resolver el problema.

Estructuras de Control
Lecciones Relevantes: 15, 16,

Recursos literarios
Lecciones Relevantes: 15, 18,

Estrategias avanzadas para

comunicar un conjunto de ideas

18, 19 19 mediante repeticion, patrones,
condicionales y eventos.
Modularidad Conocimiento fonologico Descomponer o dividir una tarea

Lecciones Relevantes: 6, 7, 8,
11,12, 16, 18, 19, 21

Lecciones Relevantes: 2, 7, 8,
14, 16

compleja en tareas mas pequenas

y reutilizar esos nuevos modulos.

Hardware/Software
Lecciones Relevantes: 1, 2, 4,
17

Herramientas de
comunicacion y lenguaje
Lecciones Relevantes: 2, 4, 11,
17

Comunicar ideas abstractas a
través de medios tangibles. Al
igual que el hardware y el
software funcionan juntos, la
expresion de pensamientos a
través del lenguaje requiere un
medio para comunicarse con el
mundo exterior, como la palabra

hablada o escrita.
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Habilidades ScratchJr

Las habilidades mas importantes de ScratchJr utilizadas en cada leccion se enumeran a continuacion (consulte la
Tabla 2). Tenga en cuenta que esta no es una lista completa porque cada actividad debe ser creativa y, por lo
general, abierta. Esta tabla esta destinada a indicar las habilidades sin las que seria dificil completar una leccion.
A los nifios siempre se les anima a usar cualquier bloque o habilidad que aprendan en clase o por su cuenta en
cualquier proyecto.

Tabla 2: Habilidades de ScratchJr

Habilidades ScratchJr Lecciones relevantes
Comenzar al presionar bandera verde Lessons 4*, 5
Comenzar al presionar Lesson 14*
Comenzar al tocar Lesson 14*
Comenzar al recibir mensaje Lesson 18*
Bloque enviar mensaje Lesson 18*
Mover bloque a la derecha Lessons 4*, 5
Mover bloque a la izquierda Lessons 4%, 5
Bloque subir Lessons 4%, 5
Mover bloque hacia abajo Lessons 4*, 5
Bloque girar a la derecha Lessons 4*, 5
Bloque girar a la izquierda Lessons 4%, 5
Bloque de salto Lessons 4*, 5
Bloque ir al inicio Lessons 15*
Bloque decir Lessons 13*
Bloque crecer Lesson 10*
Bloque disminuir Lesson 10*
Bloque restablecer tamafio Lesson 10*
Bloque ocultar Lesson 10*
Bloque mostrar Lesson 10*
Bloque sonido Pop Lesson 6*
Bloque reproducir sonido grabado Lesson 13*
Bloque esperar Lessons 16*
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Bloque parar Lesson 14*

Bloque fijar velocidad Lessons 15%
Bloque repetir Lesson 17*
Bloque final Lessons 4%, 5

Bloque repetir por siempre Lesson 6*

Bloque ir a la pagina Lesson 10%, 19, 20

Guardar el nombre del proyecto Lessons 3*, 23

Herramienta de cuadricula Lessons 5%, 15

Modo presentacion Lesson 4*

Bandera verde Lesson 4*

Herramienta Agregar texto Lessons 8%, 9

Herramienta de edicion de pintura sobre Lesson 8%*
personajes y fondo

Comenzando un nuevo proyecto Lesson 3*

Agregar caracteres

Lessons 4*, 8, 21, 22

Agregar fondos Lessons 9%, 19, 20, 22
Afadir pagina Lessons 9%, 19, 20, 22
Creando un programa Lesson 4*

Eliminar un personaje Lessons 4*

Eliminar una pagina Lessons 9*

Copiar guiones Lesson 20%, 21

Ajuste de pardmetros Lessons 5%, 10, 17

Programacion paralela Lesson 16*

* This lesson contains the introduction or tutorial for the associated ScratchJr concept.
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Disefio del plan de estudio integrado

El enfoque CAL permite a los nifios hacer conexiones entre la programacion y la alfabetizacion, asi
como entre la programacion y las matematicas. Este plan de estudios anima a los nifios a expresar sus
pensamientos, ideas y aprendizajes a través de las actividades de Scratchlr. El plan de estudios esta
disefiado para un total de 18 horas, pero se puede adaptar a entornos de aprendizaje particulares. Cada
leccion contiene una variedad de actividades, que incluyen:

Actividades para introducir o reforzar conceptos de forma ludica.
Circulos tecnologicos de inicio y cierre para discutir, compartir y reflexionar sobre
actividades y conceptos.
Desafios estructurados con ScratchJr para presentar las ideas poderosas de la informatica.
Exploraciones expresivas con Scratchlr para practicar la habilidad de una manera creativa y
abierta.

e Juegos / actividades de tiempo desenchufado para promover las interacciones sociales y el
movimiento.

e Tiempo de palabra para presentar las ideas poderosas de la alfabetizacion.

La culminacién de la unidad es un proyecto abierto para compartir con familiares y amigos. Asi como
los nifios pequefios pueden leer libros apropiados para su edad, la programacion de computadoras se
puede hacer accesible proporcionandoles a los nifios pequenos las herramientas adecuadas, como
ScratchlJr. Este plan de estudios proporciona integracion entre la informatica y la programacion en el
contexto de la alfabetizacion. Los nifios aprenderan a explorar dos libros, Biografia de la primera
mujer programadora: “Ada Lovelace: Pequefia y grande” por Maria Isabel Sanchez Vegara e

ilustraciones por Zafouko Yamamoto y Donde viven los monstruos de Maurice Sendak para escribir

creativos y divertidos programas en ScratchJr.
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https://www.youtube.com/watch?v=Zem2gggz_Eg
https://www.youtube.com/watch?v=DHPTYRB-0WM

Estimulacion

Esta es una unidad curricular de 18 horas dividida en lecciones de aproximadamente 45 minutos.
Algunos nifios pueden beneficiarse de una mayor division de las actividades en pasos mas pequefios o
de més tiempo para explorar cada nuevo concepto antes de pasar al siguiente, ya sea en el contexto de
la exploracion libre o con desafios disefiados por el maestro. Cada una de las ideas poderosas de la
informatica en este plan de estudios se puede expandir ficilmente a una unidad de estudio que
ampliara el plan de estudios y permitira a los niflos explorar una variedad de actividades diferentes.

Materiales

Dado que este plan de estudios se basa en ScratchJr, el material principal necesario para los nifios son
iPads, Androids o Chromebooks (consulte aqui https://www.ScratchJr.org/about/fag para dispositivos

compatibles con ScratchJr) para que los nifios puedan codificar. Ademas, hay paginas de bloques de
ScratchJr que se pueden imprimir para ayudar con la comprension del nifio. Se proporciona mas
informacion en las lecciones que utilizan estas paginas. Este plan de estudios también utiliza los libros
“Ada Lovelace: Pequeia y grande” por Maria Isabel Sanchez Vegara e ilustraciones por Zafouko

Yamamoto (Audiolibro) y Donde viven los monstruos de Maurice Sendak.

Otros materiales utilizados en el plan de estudios son manualidades econdémicas y materiales
reciclados. El uso de manualidades y materiales reciclados, una practica que ya es comun en otros
dominios de la educacion infantil, brinda oportunidades para que los nifios usen materiales con los que
ya se sienten comodos.

La gestion del aula

Durante el plan de estudios de CAL, los nifios estaran cantando, moviéndose, hablando entre ellos,
mostrandose el trabajo y haciendo preguntas. La pedagogia CAL ofrece orientacion para desarrollar
comportamientos positivos en el aula a través de estas y otras actividades relacionadas con la
codificacion y la tecnologia. El marco de Desarrollo Tecnoldgico Positivo incluye opciones de
conducta, que alientan a los nifios a tomar decisiones positivas para ellos mismos y los miembros de
su comunidad. Ademas, a través de la ensefianza de la programacién como una paleta de virtudes, se
anima a los maestros a incorporar el lenguaje de las virtudes y fomentar la discusion sobre las virtudes
dentro de las actividades del aula. Sugerimos usar este lenguaje para guiar a los niflos a tomar
decisiones positivas durante las actividades de programacion. En la descripcion de nuestra pedagogia
anterior se incluye mas informacion sobre el desarrollo tecnoldgico positivo y la programacion como
paleta de virtudes, incluidas las actividades para promoverlas.

Tamaios de grupo

El plan de estudios se refiere al trabajo en grupo completo versus el trabajo en grupo pequefio o
individual. La viabilidad de los grupos pequeiios depende de la cantidad de maestros disponibles para
supervisar los grupos y de las capacidades de la tecnologia, que pueden estar limitadas por varias
razones. Sin embargo, se debe hacer un esfuerzo para permitir que los nifios trabajen en grupos tan
pequefios como sea posible, para que tengan la oportunidad de participar activamente. Si los grupos
pequefios no son posibles, se deben fomentar las sesiones de trabajo individuales durante el tiempo de
clase. Los profesores pueden estar presentes durante toda la clase mientras todos trabajan en su propio
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https://www.youtube.com/watch?v=DHPTYRB-0WM

dispositivo y estaran disponibles para responder preguntas segun sea necesario. Al mismo tiempo, el
plan de estudios incluye numerosas oportunidades para promover conversaciones que se enriquecen
con multiples voces, puntos de vista y experiencias. Algunas clases pueden tener estas discusiones en
grupo. Otras clases pueden dividirse en grupos mas pequefios para permitir que mas nifios tengan la
oportunidad de hablar y mantener la concentracion. Ya sea en grupos pequefios o en discusiones de
toda la clase, se debe enfatizar la comunicacidén en todo momento. Al aprender a programar, los nifios
aprenden a expresar sus ideas. Poder verbalizar esas ideas y conectarse con otros nifios es una parte
integral del plan de estudios.
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Alineacion del marco académico

El plan de estudios CAL ScratchJr fomenta las habilidades técnicas generales, el pensamiento
computacional y las habilidades de ingenieria de los nifios pequenos. También apoya las habilidades
fundamentales de matematicas, lectura y artes del lenguaje que se ensefian comunmente en las aulas
de la primera infancia. El plan de estudios esta especificamente alineado con los Marcos de Ciencias

de la Computacién K-12. los Estdndares ISTE para Estudiantes, asi como los Marcos Bdsicos
Comunes de Matematicas y Artes del Lenguaje en Inglés (ELA). La siguiente tabla proporciona
ejemplos de como las lecciones del plan de estudios ler grado CAL ScratchJr estan alineadas con los

estandares y marcos particulares de ler grado.

Tabla 3: Alineacion del marco académico

Estandares Marcos de Ciencias Estandares basicos Estandares basicos
estudiantiles ISTE de la Computacion comunes de ELA de comunes de
K-12 primer grado matematicas de
primer grado
Estandares K - 2.Sistemas CCSS.ELA-LITERAC | CCSS.MATH.CONTE

Estudiantiles ISTE # 1
Alumno empoderado:
1a, 1c

Lecciones relevantes:
5,21,22

Estandares
Estudiantiles ISTE # 4
Disefiador innovador:

4a, 4b, 4c, 4d
Lecciones relevantes:
5,6,7,8,10, 11, 19, 20,
21,22,23,24

Estandares
Estudiantiles ISTE # 5
Pensador
computacional -
5a, 5S¢, 5d
Lecciones relevantes:
2,5,6,7,9,13, 14, 15,
16,17, 18, 19, 20, 21,
22,23

Estandares
Estudiantiles ISTE # 6
Comunicador creativo

6b, 6¢, 6d
Lecciones relevantes:

informaticos.
Dispositivos
Lecciones relevantes:
1,2,3,4

K — 2.Sistemas
informaticos.Hardware
y software

Lecciones relevantes:
1,3,4,5,13

K - 2.Sistemas
informaticos.
Solucién de problemas

Lecciones relevantes:
10, 11, 12,22

K —2.Algoritmos y
programacion.Control

Lecciones relevantes:
13,14, 15,16, 17, 18

K - 2.Algoritmos y
programacion.
Algoritmo

Lecciones relevantes:
2,5,6,9,16,17,19 20,
21,22,23

K - 2.Algoritmos y
programacion.

Y.RL.1.1
Lecciones relevantes:
7,8,9,19

CCSS.ELA-LITERAC
Y.RL.1.2
Lecciones relevantes:
7,8,9,19

CCSS.ELA-LITERAC
Y.RL.1.3
Lecciones relevantes::
7,8,9,13,22

CCSS.ELA-LITERAC
Y.RL.1.7
Lecciones relevantes:
9,13,22

CCSS.ELA-LITERAC
Y.SL.1.4
Lecciones relevantes:
13,24

CCSS.ELA-LITERAC
Y.SL.1.1
Lecciones relevantes:
6,9,1122,24

NT.1.NBT.A.1
Lecciones relevantes:
5,6, 16

CCSS.MATH.CONTE
NT.1.G.A.1
Lecciones relevantes:
10, 22
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https://k12cs.org/
https://k12cs.org/
https://www.iste.org/standards/for-students
http://www.corestandards.org/
http://www.corestandards.org/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/1/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/1/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/2/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/2/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/3/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/3/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/7/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/RL/1/7/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/SL/1/4/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/SL/1/4/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/SL/1/1/
http://www.corestandards.org/ELA-Literacy/SL/1/1/
http://www.corestandards.org/Math/Content/1/NBT/A/1/
http://www.corestandards.org/Math/Content/1/NBT/A/1/
http://www.corestandards.org/Math/Content/1/G/A/1/
http://www.corestandards.org/Math/Content/1/G/A/1/

21,22,23,24 Modularidad

Lecciones relevantes:
20, 21

Evaluaciones

El plan de estudios CAL entiende la evaluacion como un componente critico del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Es una oportunidad para detener el trabajo y evaluar como van las cosas. La
evaluacion brinda oportunidades para revisar ideas, contenido y habilidades, para ajustar y modificar
las practicas de instruccion y para recopilar la informacion necesaria para comunicarse con los padres.
Puede servir para eliminar brechas de rendimiento y modificar estrategias pedagogicas. Las
evaluaciones CAL se basan en la observacion de los comportamientos de los nifios, la escucha de las
historias y el razonamiento de los nifios y el analisis del trabajo que producen. El plan de estudios
CAL incluye tanto evaluaciones formativas que se integran a lo largo de las lecciones (estas se llaman
Verificacion de comprension y se pueden encontrar en las lecciones 4, 9, 14, 16, 17, 18) como
evaluaciones sumativas (Muestra lo que sabes) que se llevan a cabo al final del plan de estudios.

Ademas, los proyectos de los nifios se evaliian siguiendo la rubrica del proyecto ScratchJr para
identificar las habilidades de programacion, asi como la expresividad y el propdsito de los proyectos
creados. (Rubrica para profesores, que incluye instrucciones, etc).

Cuando se usa CAL en el contexto de proyectos de investigacion, hay otras tres formas de evaluacion
que se usan comunmente.

Primero, la evaluacién de etapas de la programacion (CSA) que ocurre antes de comenzar el plan de
estudios y después de su finalizacion. La CSA evalua el progreso en el aprendizaje de los lenguajes de
programacion ScratchJr (Bers. 2019). Esta evaluacion se lleva a cabo uno a uno haciéndole al nifio

preguntas interactivas y de programacion abierta. La evaluacion examina las cinco etapas de
programacion (emergente, codificacion y decodificacion, fluidez, nuevos conocimientos y
determinacion) que atraviesan los nifios al participar en el plan de estudios CAL. CSA se administra
como un juego antes y después del plan de estudios de CAL y tarda menos de 45 minutos en
completarse.

En segundo lugar,_TechCheck (Relkin, de Ruiter, Bers, 2020) es una evaluacion "desconectada" del

pensamiento computacional (TC) que presenta a los nifios desafios analogos a los que surgen en el
curso de la programacién informadtica, pero que no requiere experiencia en programacion para
completar. La evaluacion investiga seis dominios de CT descritos por Bers (2018) como apropiados
para el desarrollo de los nifios pequefios (algoritmos, modularidad, hardware / software, depuracion,
representacion y estructuras de control). El formato es de opcion multiple y la evaluacion se puede
administrar individualmente o en grupos en 20 minutos o menos. TechCheck se administra antes y
después del plan de estudios CAL.

En tercer lugar, la lista de verificacion de PTD evaltia seis comportamientos positivos ("seis C")

respaldados por programas como CAL que implementan tecnologias educativas. Estas son
comunicacion, colaboracion, construccion de comunidad, creacion de contenido, creatividad y
eleccion de conducta (Bers, 2012: Bers, 2020). La lista de verificacion de PTD se divide en seis
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https://docs.google.com/document/d/1_aEH7VEzVusUxl4vFW1sMj6F5cpsL9znazf_btDVNUI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1h_qiC3wcjJdcEnL_ljaSCM1lXkI7bsPK/edit?usp=sharing&ouid=105663452393454944537&rtpof=true&sd=true
https://sites.tufts.edu/devtech/files/2019/11/Bers2019_Article_CodingAsAnotherLanguageAPedago.pdf
https://sites.bc.edu/devtech/files/2020/05/Relkin2020_Article_TechCheckDevelopmentAndValidat.pdf
https://www.amazon.com/Coding-Playground-Marina-Umaschi-Bers/dp/1138225622/ref=sr_1_2?crid=1B4PLR8V0VSE0&dchild=1&keywords=coding+as+a+playground&qid=1611350051&sprefix=coding+as+a+pla,aps,142&sr=8-2
https://sites.bc.edu/devtech/research/codingasaplayground
https://www.routledge.com/Coding-as-a-Playground-Programming-and-Computational-Thinking-in-the-Early/Bers/p/book/9780367900502

secciones, cada una de las cuales representa un comportamiento descrito en el marco de PTD. Se
puntia en una escala Likert de 5 puntos basada en aproximadamente 20-30 minutos de observacion.
La lista de verificacion de PTD se utiliza en varios puntos a lo largo del plan de estudios de CAL para
evaluar hasta qué punto los entornos de aprendizaje / facilitadores y los comportamientos de los nifios
estan contribuyendo al desarrollo tecnolégico positivo.

Ademas, se pueden recopilar evaluaciones de matematicas y alfabetizacion, asi como otras
evaluaciones estandar.

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) by the DevTech Research Group is licensed under a Creative Commons
Attribution NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported License. Under this license, you may use and adapt this work, but you must attribute the work
to the DevTech Research Group. You may not use or adapt this work for commercial purposes.

This work is funded by the US Dept of Education (grant #U411C190006) and by the Scratch Foundation.
© 2020, DevTech Research Group.



Lecciones
Leccion 1: Hablando en cédigo

Ideas Representacion

poderosas de la

informatica

Ideas Herramientas de comunicacion y lenguaje

poderosas de

alfabetizacion

Desarrollo Comunicacion
tecnologico
positivo (PTD)

Paleta de Mente abierta

virtudes

Los niflos e Definir el lenguaje como método estructurado de comunicacion.
podran e Identificar los lenguajes de programacion como lenguajes utilizados

para comunicarse con las computadoras.

Vocabulario e Lenguajes de programacion: lenguaje utilizado por las computadoras.
e (odigo: texto escrito en un lenguaje de programacion para decirle a
una computadora qué hacer.
e Idiomas: métodos basados en reglas para compartir informacion e ideas
e Scratchlr: lenguaje de programacion con imagenes.

Preparacion del e Lecer el plan de la leccion
maestro e Imprima el diario de disefio completo o el diario de disefio de la leccién

1 para cada nifio.
e Tenga el video Hola alrededor del mundo abierto y listo para ser

reproducido.
Otras opciones de video en espafiol:
Los sal | mun

Cancion de las Naciones Unidas por la Paz del mundo
e Proyecto del maestro: Cree un proyecto simple con no mas de 4
bloques o proyecto de extraccion realizado en Desarrollo profesional
(PD) (10 minutos).

Introduccion
e ,;Cuantos idiomas sabes? (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Pregunte a los nifios qué idiomas conocen. Luego, hagan una lluvia de ideas como
clase sobre todos los idiomas que hayan escuchado.
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https://docs.google.com/document/d/1K_6udaDoKCIrzTMepK-Z16VP_f7S7I0F71DaCj0xUSo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1NGlP1RreS5KkuffttXC2ggaBlGQMQykTc03D7AjWdus/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1NGlP1RreS5KkuffttXC2ggaBlGQMQykTc03D7AjWdus/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=MbTJLW49WsU
https://www.youtube.com/watch?v=bkIQ_7UqR5Q
https://www.youtube.com/watch?v=Ay-4lAmdvkk

o Una vez que los nifios no puedan pensar en mas idiomas, jueguen al Hola
alrededor del mundo. Pregunteles a los nifios, ;habia algiin idioma nuevo en el

que no habiamos pensado?
o Discuta con los nifios que hay muchos idiomas, pero todos se usan para lo mismo:
jcompartir pensamientos e ideas!

Iniciando el circulo tecnolégico
o Lenguajes de programacion (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Discuta qué es un idioma, por qué necesitamos idiomas y qué sucede cuando las
personas no hablan el mismo idioma.
o Explique que las computadoras también usan idiomas.
m Las computadoras usan lenguajes llamados lenguajes de programacion.
m Si los nifios no han oido hablar de lenguajes de programacion, expliqueles
que diferentes tipos de computadoras como iPhones o Alexa usan
diferentes lenguajes.
m  ;Qué ejemplos de lenguajes de programacion han escuchado los nifios?
((C, JAVA, etc.?)

NOTA: Si los nifios preguntan acerca de los parlantes inteligentes, etc., explique que con Siri,
Alexa, Google, etc., las computadoras en realidad no hablan inglés, pero alguien tradujo el inglés
al idioma de la computadora.

Tiempo de Scratchdr
Desafio de estructura:
e Observar este proyecto de Scratchdr (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Comparta que conoce un lenguaje de programacion llamado "ScratchJr".
o Comparta su proyecto Scratchlr con la clase.

m  Nota: asegurese de mostrar el codigo y no solo el escenario.

o Haga a los nifios preguntas orientadoras sobre como explorar la aplicacion y lo
que notan en el codigo (por ejemplo, colores, simbolos, palabras).

m  Seiiale el area de programacion de la pantalla: ;{Cuantos colores ve aqui?
Toca cada color para mostrar todos los blogues: {Qué crees que
significan los colores?

m  Seleccione un bloque de inicio y un bloque de movimiento: ;Por qué
algunos bloques tienen una forma diferente a otros?

m  Seleccione dos bloques de movimiento diferentes: ;Tiene alguna
suposicion sobre lo que significan los simbolos en estos bloques? ¢En qué
se diferencian?

m  Seiiale el area de preparacion: ;Qué mas ve en otras partes de la
pantalla?

o Explique que la proxima vez los nifios aprenderan a programar con Scratchlr.

Tiempo de palabras
e Diarios de diseiio iniciales (7Tiempo sugerido: 15 minutos)
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Nota: Los diarios de diserio se enviaran a los nifios con anticipacion, les pediremos a los
maestros o padres que los impriman para que los nifios los tengan listos para la clase.

o Proporcione diarios de disefio individuales a cada nifio y explique que se
utilizaran para escribir ideas, dibujar, planificar y recordar cosas. Los
programadores utilizan diarios de disefio para realizar un seguimiento de sus
proyectos. Cada nifio se convertird en programador y obtendra su propio diario de
disefio.

o Los nifios comenzaran escribiendo sus nombres en la portada y luego responderan
las indicaciones de la Leccion 1:

m  Escribe una lista de todos los lenguajes humanos de los que has oido
hablar ...

m  Escribe qué idioma o idiomas hablan en casa ...

m [ Cual es el nombre del lenguaje de programacion que aprenderemos?

Cerrando el circulo tecnolégico
e Compartir en el diario de disefio (Tiempo sugerido. 10 minutos)
o Los nifios comparten lo que han escrito en sus diarios de disefio.
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Lesson 2: El orden importa

Ideas
poderosas de la
informatica

Ideas
poderosas de

alfabetizacion

Desarrollo
tecnologico
positivo (PTD)

Paleta de
virtudes

Los niflos
podran

Vocabulario

Preparacion del

maestro

Introduccion

Algoritmos

Secuenciacion

Comunicacion

Optimismo, curiosidad

e Comparar y contrastar humanos y computadoras en términos de sus
caracteristicas y el lenguaje utilizado para comunicarse con ellos.
Identificar el papel del orden en los algoritmos.

Utilizar los conocimientos previos para escribir un libro de
instrucciones.

Orden: la forma en que se configura una lista de cosas.
Algoritmo: instrucciones para que una computadora resuelva un
problema en un orden particular.

Leer el plan de la leccion
Imprima una copia por nifio del archivo Palabras recortadas y corte
cada palabra.

e Imprima el Diario de disefio de la leccion 2 para cada nifio o consulte el
Diario de disefio completo.

e /Tiene sentido la oracién? (Tiempo sugerido: 5 minutos)

@)

@)

o

Recuerde a los nifios que ScratchJr es un lenguaje de programacion: un lenguaje
que usamos para hablar con las computadoras. Explique que todos los diferentes
tipos de idiomas necesitan que las palabras se pongan en un cierto orden para que
tengan sentido.

Use las palabras recortadas de la oracion ("El gato estda en la alfombra"),

revuélvalas y lea en voz alta / haga que alguien lea la oracion revuelta (por
ejemplo, "alfombra la en esta gato E1")

Discuta si esto tiene sentido y pida a los nifios que pongan las palabras en el orden
correcto.

Explique que el lenguaje debe estar en el orden correcto para ser entendido.
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Iniciando el circulo tecnoldgico
e Qué es un algoritmo? (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o

Explique que el lenguaje con las computadoras es muy parecido a dar
instrucciones a un amigo. Tienes que decirle a la computadora exactamente qué
hacer, en el orden correcto, para que funcione. Las instrucciones para
computadoras se llaman algoritmos.
Explica qué es un algoritmo.

m  Una secuencia de pasos en el orden correcto.
Reuna ejemplos de actividades que se deben realizar en un orden determinado.

m Por ejemplo, cepillarse los dientes, ponerse las medias y los zapatos.

Tiempo de ScratchJr

Desafio de estructura:
e Qué esta haciendo el gatito? (Tiempo sugerido: 10 minutos)

@)

Explique que en Scratchlr, los bloques de programacion son algoritmos, y que los
personajes de Scratchlr representan la computadora con la que estamos hablando.
iNuestros programas le dicen al gato qué hacer!

Comparta su proyecto ScratchJr nuevamente con la clase.

Haga que los nifios miren algunos programas diferentes y adivinen lo que las
instrucciones le dicen al gato que haga, luego ejecuten los programas para que los
nifios puedan ver si sus conjeturas son correctas.

Recuerde a los nifios que los algoritmos tienen que ver con el orden de los pasos.
iElija un voluntario para cambiar el orden de uno de los programas y adivine
como cambiara lo que hace el gato!

Tiempo desconectado

e Programa al maestro/a (Tiempo sugerido: 10 minutos)

@)

jDiganles a los niflos que la maestra ahora sera la computadora y ellos podran
programarlos! jRecuerden que deben decir todos los pasos en el orden correcto!
Los nifios serdn responsables de dirigir verbalmente a su maestra a destinos
especiales en el aula (por ejemplo, a una biblioteca o un armario) o hacer una
tarea (por ejemplo, hacer un sandwich).

Las instrucciones que los nifios le den a la maestra deben ser especificas. Por
ejemplo, los nifios no deben simplemente decir "Adelante". En su lugar, deberian
decir: "Avanza __ pasos". o "Pon la mermelada en el pan" debe ser "Abre el
frasco de mermelada y usa tu cuchillo para colocar la mermelada en el pan"
Cuando las secuencias de instrucciones no funcionan (tal vez porque la cantidad
de pasos que se tomaron fue incorrecta), los nifios deben modificar sus
instrucciones.

Analice lo importante que es ser especifico y lo importante que es el orden en la
programacion.
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Tiempo de palabras
e (Como disefar un diario como libro (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o En el Diario de disefio de la leccion 2, los nifios escriben instrucciones para un
hermano menor que no sabe cémo cepillarse los dientes. Recuérdeles que deben
ser especificos y poner todos los pasos en el orden correcto, jcomo cuando
estaban programando al maestro!

Cerrando el circulo tecnologico
e Compartir en el diario de disefio (7Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Pida a uno o dos voluntarios que compartan lo que escribieron en su Diario de
disefio.
o Discuta las diferencias entre los libros de instrucciones, ya que todos se cepillan
los dientes de manera un poco diferente.

Oportunidades de diferenciacion
e Aprendizaje virtual
o Los nifios le dan instrucciones al maestro para hacer algo (por ejemplo, "levante
el brazo"), y el maestro hace preguntas de aclaracion (por ejemplo, ";Qué brazo?
(A qué altura?") Para que los nifios sean lo mas precisos y ordenados posible.
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Lesson 3: ;Ingrese a ScratchJr!

Ideas Representacion, hardware / software
poderosas de la

informatica

Ideas Herramientas de comunicacion y lenguaje

poderosas de

alfabetizacion

Desarrollo Creacion de contenido, desarrollo comunitario
tecnologico
positivo (PTD)

Paleta de Optimismo, curiosidad, equidad
virtudes
Los nifios e Manejar una tableta de forma segura.
podran e Abrir la aplicacion ScratchJr en una tableta.
e Navegar por los conceptos basicos de la interfaz Scratchlr.
e Guardar un proyecto con un nombre.
Vocabulario e Programador: alguien que escribe codigo y crea programas de

computadora.
e Vocabulario de interfaz
o Escenario: donde esta el personaje y ocurre la accion en

Scratchlr.

o Secuencia de comandos de programacion: bloques ScratchJr
encajados juntos.

o Area de programacion: donde el programa esta escrito en
Scratchlr.

o Paleta de bloques: donde estan los bloques en ScratchlJr.
e Hardware: los objetos que usamos cuando usamos computadoras, como
la cpu, tableta, teclado o mouse.
e Software: los programas de computadora que usamos cuando usamos
las computadoras, como la aplicacion Scratchlr.

Preparacion del Lea el plan de la leccion.
maestro e Leaacerca de las personas que aparecen en la presentacion de
diapositivas Imagenes de programadores. Abralo antes de que
comience la clase.
e Memorice la letra de la cancion de limpieza. Abre el enlace y preparate
para jugarlo al final de la clase.
e Familiaricese con la Guia de interfaz de ScratchJr. Abrelo en otra

pestafia y preparate para proyectarlo.
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Introduccion
e /Quiénes son estas personas? (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o jllustre que los programadores pueden ser de diferentes origenes (género, raza,
etnia, edad) con imagenes (incluido uno de usted)!
m  Pregunte a los nifios: ";Qué crees que tienen estas personas en comun?"
m  Respuesta: jTodos son programadores!
o Explique que hoy, jtodos seran programadores!

Iniciando el circulo tecnolégico
e Inicio de Scratchdr(Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Presente la tableta y explique como manejarla de manera segura con las dos
manos.
Muestre a los nifios como abrir la aplicacion Scratchlr.
Muestre a los nifios como crear un nuevo proyecto. Para comenzar, proyecte una
tableta en una pantalla para que todos los nifios puedan ver la siguiente
introduccion a la interfaz de Scratchlr.
1. Abra la aplicacion Scratchlr.

2. Haga clic en el signo mas para abrir un nuevo proyecto en "Mis
proyectos".

ez [R) 2 8 @
o ==

Gatito Conejito y gatito

Haga clic aqui para crear
un nuevo proyecto.

3. Muestre a los nifios el escenario (donde ocurre el programa) y el area
de programacion (donde el programa esta escrito en orden).
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Area de programacién

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Explore Scratchdr (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Explore la plataforma con los nifios mientras descubren partes de Scratchlr e
introducen vocabulario importante (escenario, area de programacion, guion de

programacion, etc.). Utilice la Guia de interfaz de ScratchJr a continuacion para
sefalar las caracteristicas clave de la interfaz.

Informacidn del proyecto

Escenario
de
programacion

Area de Paleta de bloaues

L
programacion [ F ﬁ

e Guardar proyectos (Tiempo sugerido: 5 minutos)
© Muestre a los nifios como guardar un proyecto con un nombre siguiendo los pasos
a continuacion:

1. Abra el proyecto que desea compartir.
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2. Toque el rectangulo amarillo en la esquina superior derecha de la pantalla
para ver la pantalla de informacion del proyecto.

) I

3. Escribe un nombre especifico para este proyecto (por ejemplo, "Fiesta de
baile"). Si los nifos aun estan desarrollando sus habilidades de
mecanografia, puede invitarlos a escribir algo simple como su propio
nombre, y puede cambiar el nombre del proyecto cuando lo reciba.

Fiesta de baile

= Q

Explorando expresiones:
e Juego libre (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Los nifios juegan y exploran mas la interfaz de Scratchlr.
o Los nifios practican guardar su proyecto con su nombre.

Cerrando el circulo tecnologico
o Cancion de la limpieza (Tiempo sugerido: 5 minutos)
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o Presente la cancion de limpieza de tabletas y explique como almacenar tabletas de
manera segura en el aula o virtualmente.

(con la melodia de Itsy Bitsy Arafia)

Apagamos las tabletas v las guardamos

Nos divertimos mucho. pero el dia se acabd.

usamos ambas manos y caminamos sin correr
Guardamos las tabletas y la cancion se termind

Oportunidades de diferenciacion
® Aprendizaje virtual
o Es posible que los nifios no puedan guardar su tableta y permanecer frente a la
camara. Si se quedan en su asiento, se recomienda que los nifios aplaudan para
redirigir la atencion a la leccion.
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Lesson 4: Tu primer programa

poderosas de

Ideas Representacion

poderosas de la

informatica

Ideas Correspondencia entre el alfabeto y el sonido de las letras

alfabetizacion
Desarrollo Creacion de contenido, comunicacion
tecnologico
positivo (PTD)
Paleta de Mente abierta, curiosidad
virtudes
Los nifios e Definir simbolos como imagenes que representan o significan algo.
podréan e Usar una tableta con pantalla tactil para tocar, arrastrar y soltar bloques
de manera efectiva.
e Identificar los bloques de inicio, fin y movimiento en ScratchJr.
e Ordenar los bloques de inicio, fin y movimiento para crear programas
en ScratchJr
e Crear un nuevo personaje en ScratchJr
Vocabulario e Simbolo: elementos o imagenes que tienen un significado.

e Bloque de programacion: una sola instruccion para un caracter
Scratchlr.
e Personaje: una persona o un animal en una historia.

Preparacion del
maestro

e [eerel plan de la leccion

e Imprima o tenga el documento Imagenes de letreros listo para
proyectar.

e Imprima o tenga el documento de busqueda del tesoro listo para
proyectar.

e Imprima las hojas con los_bloques ScratchJr y recorte el titulo de cada
pagina.

e Imprima la Verificacion de comprension de la Leccion 4, para cada
nifio o abra Jas diapositiva rificacion de la comprensién de la
leccion 4.

Introduccion

o

e Busqueda del tesoro de simbolos (Tiempo sugerido: 5 minutos)

Muestre las_imagenes de letreros
m Pregunte a los nifios si saben lo que significa cada signo.

m ;Como lo saben?
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o Muestre una foto o dos de una calle y realice una busqueda del tesoro en busca de

simbolos.
m Pida a los nifios que miren alrededor de la imagen y busquen otros
letreros en la calle.

Iniciando el circulo tecnolégico
e Simbolos de ScratchJr (Tiempo sugerido. 10 minutos)

o Preguntele a los nifos “;Como sabes qué significan los bloques ScratchJr? ;Qué
pistas puedes encontrar sobre lo que hacen? "

m  Formas: levante un bloque de inicio, un bloque de accion y un bloque de
finalizacion. Discuta las formas de los bloques y pregunte si las formas
significan algo.

m  Colores: discuta el significado de los colores del bloque. Explique que
cada color representa un cierto tipo de bloque (por ejemplo, azul =
movimiento, verde = sonido, rosa = apariencia).

m  Imagenes: ;Qué nos dicen las imagenes?

o Discuta la importancia de la bandera verde y el bloque final. Estos bloques tienen
propésitos especificos dentro del lenguaje de programacion. Los bloques de inicio
son como letras mayusculas al principio de una oracion y los bloques de
finalizacion son como puntos. jTodos los bloques en el medio son las palabras de
tu oracion!

Tiempo desconectado
e El programador dice (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Esta actividad se juega como el juego tradicional “Simoén dice”, en el que los
nifios repiten una accion si Simoén dice que hagan algo. Utilice los recortes de
bloques de ScratchJr para que esta actividad se centre en las instrucciones paso a

paso y los asuntos relacionados con el pedido.

o Presente brevemente cada instruccion de programacion y lo que significa (use
solo los bloques numerados en la seccion Preparacion del maestro para esta
leccion).

o Haga que la clase se ponga de pie. Sostenga un gran bloque ScratchJr recortado a
la vez y diga: "El programador dice ". Cada instruccion debe incluirse
mas de una vez.

o Ampliacion opcional 1: los niflos se turnan como “programadores” y dan
instrucciones a sus compafieros.

o Expansion opcional 2: Incluya bloques de inicio y finalizacion para cada
instruccion, por lo que cada instruccion sera "El programador dice ",
con un programa completo.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
. Como hacer un programa? (Tiempo sugerido: 10 minutos)
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o Muestre bloques de movimiento simples a la clase e introduzca como hacer un
programa en Scratch]Jr siguiendo los pasos a continuacion:
1. Arrastra bloques al area de programacion y tdcalos para mostrar como
se mueve el gatito. Algunos bloques de movimiento importantes son
izquierda, derecha, arriba, abajo, rotar a la izquierda / derecha y saltar.

TN 10 =0 o
2 -

2. Muestre como unir bloques de programacion para hacer una secuencia
de movimientos.

e

3. Demuestre como crear un programa usando los bloques Inicio y Fin
que se ejecuta haciendo clic en la Bandera Verde. Tenga en cuenta que los
bloques Inicio y Fin son necesarios cuando se usa el modo de
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presentacion o cuando se ejecuta un programa con varias partes (para que
comiencen simultaneamente).

=® @m [ S

A continuacion, muestre a los nifios como agregar un nuevo personaje siguiendo
los pasos a continuacion:
1. Toque el signo mas en el lado izquierdo de la pantalla.

EEDe I =0 em
=
L+

Haga clic aqui para agregar un
nuevo personaje

ﬁr@% : 1 o
BORER = ras

= ﬁ

2.Seleccione el caracter deseado y toque la marca de verificacion para continuar.
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HAGA CLIC AQUi PARA AGREGAR EL NUEVO PERSONAJE

-

3. Arrastrelo por el area del escenario para colocarlo en la ubicacion deseada.

CRTED) 18 -@® Om

Arrastre el nuevo personaje por el escenario para colocarlo en
la ubicacién deseada.

Para eliminar un personaje, presione y mantenga el dedo en el cuadro con el

O
nombre del personaje. Aparecera una "X" roja en la parte superior del cuadro de

caracteres.
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Mantenga el dedo sobre el
personaje y presione la x roja.

) ©
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Verificar la comprension de la Leccién 4: antes de comenzar un proyecto, verifique que sus
alumnos comprendan los nuevos conceptos que acaban de aprender. Lea cada pregunta a los nifios
y pideles que respondan con un pulgar hacia arriba para decir "si" o un pulgar hacia abajo para
"no". Deténgase y vuelva a explicar los conceptos seglin sea necesario.

Explorando expresiones:
e ;Danza del gato! (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o jDigales a los nifios que usaran todos los bloques de movimiento para programar
el baile del gato!
o Los nifios creardn un programa utilizando bloques aprendidos hasta ahora (Bloque
de inicio, Bloques de movimiento, Bloque de finalizacion).

Cerrando el circulo tecnolégico
e Aprendiendo el baile del gato (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Solicite voluntarios para compartir sus proyectos.
o Haga que los otros nifios hagan cumplidos sobre el proyecto que se esta
compartiendo.
o Discuta los procedimientos para compartir (por ejemplo, escuchar mientras otros
estan presentando).
o Cuando comparta proyectos, recuerde a los nifios que muestren a la clase su
codigo y su trabajo.
Oportunidades de diferenciacion
e Desafio extra
o Para los nifos que necesitan mas desafios, brindeles las siguientes
indicaciones:
m Agrega otro personaje a la fiesta de baile del gato.
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m ;Puedes hacer que hagan el mismo baile?
m ;Puedes hacer que hagan diferentes bailes?
e Aprendizaje virtual
o Para compartir proyectos, haga que los nifios sostengan la tableta frente a
la pantalla.
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Lesson 5: Programa la cancion Hokey-Pokey

poderosas de

Ideas Algoritmos, proceso de disefio
poderosas de la

informatica

Ideas Secuenciacion, conciencia fonoldgica

alfabetizacion
PTD Creacion de contenido, creatividad
Paleta de Paciencia, mentalidad abierta
virtudes
Los niflos e Usar la cuadricula en ScratchJr
podran e Hacer una lluvia de ideas y planificar un programa
e Crear un programa en ScratchlJr para acompafiar un baile
e (Cambiar parametros en ScratchJr
Vocabulario e Cuadricula: lineas que se cruzan entre si para formar muchos

cuadrados.

e [luvia de ideas: discusion en grupo para tener una idea

e Parametro: una instruccion numérica que le dice a ScratchJr cuantas
veces debe hacer algo

Preparacion del

Leer el plan de la leccion.

o

maestro Familiarizate con la letra del Hokey-Pokey y ten el video abierto y listo
para reproducir durante la clase.
e Tenga la presentacion de diapositivas Hokey-Pokey abierta y lista para
proyectar o imprimir.
e Imprima recortes de bloques de ScratchJr y recorte los simbolos.
Introduccion

e Baila el Hokey-Pokey (Tiempo sugerido: 5 minutos)
Explique a los nifios que hoy crearan un programa en ScratchJr para hacer el

Hokey-Pokey. Cante y baile el Hokey-Pokey como clase para asegurarse de que
todos lo conozcan y lo recuerden.

Tiempo de palabras
e Leer en voz alta el Hokey-Pokey (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o El maestro lee en voz alta el grafico escrito de Hokey Pokey e introduce la parte
de Scratchlr al final.

La mano derecha aqui,
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la mano derecha alla,

la mano derecha aqui sacudiéndola muy bien.

Haras el hocki-pocki

saltando en tu lugar v asi lo sabras bailar.

2) mano izquierda
3) pie derecho
4) pie izquierdo
5) cabeza
6) nariz

7) todo el cuerpo

;jAhora vamos a bailar con nuestro gatito!
Con tu gatito aqui,

con_tu _gatito alla,

con tu gatito aqui sacudiéndolo muy bien.

Haras el hocki-pocki

saltando en su lugar v asi lo sabra bailar.

Iniciando el circulo tecnolégico
o Hokey-Pokey en Scratchdr (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Senale el Hokey-Pokey escrito para guiar su discusion con los nifios.
o Analice como puede traducir los movimientos en bloques Scratchlr.
m  Muestre los recortes de bloques de ScratchJr para ayudar a pensar en los
diferentes movimientos que los nifios podrian usar para programar el
Hokey-Pokey.
m Pregunteles a los nifios qué podrian hacer con la linea “haz el
Hokey-Pokey”, jpodria ser lo que quieran!

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e La herramienta Cuadricula (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Scratch]Jr tiene muchas herramientas diferentes para ayudar a crear y modificar
sus proyectos. Presente la herramienta de cuadricula para guiar a los nifios con la
cantidad de pasos de ScratchJr que da el gato mientras baila el Hokey-Pokey.
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https://drive.google.com/file/d/1ibR-Q6OHxHBjViJHfTXl7Y8Q7nUHfeU_/view?usp=sharing

Haga clic aqui para
usar la
herramienta de
cuadricula.

DN 12 =0 oM

o Para eliminar la herramienta de cuadricula, haga clic en el mismo icono
nuevamente

o ;Qué es un parametro? (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Explica qué es un parametro ...
m Le dice a una computadora cuantas veces debe realizar esa accion
o Analice por qué los parametros son ftiles ...
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m  Hacen que nuestro codigo sea mas eficiente (por ejemplo, en lugar de

tener 12 bloques de turno, podemos simplemente cambiar el parametro en
un bloque de turno al numero 12)

o Explique como funciona en ScratchJr siguiendo los pasos a continuacion:
m  Seleccione el bloque en el que desea cambiar el parametro. Toque la
burbuja con un niimero para usar el teclado para cambiar el numero.

=D 1 - or — 9
©

ST
F ]@ Toque aqui para

¢ cambiar el

parametro en un
bloque.

m FEl teclado aparecera en el lado derecho de la pantalla.
CETED i -0 QOm 794

L+
L+

F ]@ Use el teclado para

ko cambiar el
¢ parametro

m  Utilice el teclado para cambiar el pardmetro (nimero maximo de dos
digitos).
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m  Una vez que haya ingresado el nuevo parametro, toque en cualquier lugar
de la pantalla y la clave desaparecera.

T - QM '
R 5
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o jAhora devuélvemelo al Hokey-Pokey! Preguntele a los nifios: {Como podria
mostrar la parte de la cancion que lo agitan o da la vuelta?

Explorando expresiones:
e Programando el Hokey-Pokey (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Saque las tabletas y recuérdeles a los nifios las reglas o procedimientos. Digales a
los nifios que vamos a programar al gato en ScratchJr para hacer el Hokey-Pokey.
Haga que varios nifilos compartan sus estrategias de programacion. Los nifios
programaran al gato para que haga el Hokey-Pokey. Digales a los nifios que
también se pondran a trabajar en sus programas en la proxima clase, asi que esta
bien si no terminan.

Cerrando el circulo tecnologico
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e Compartir creaciones (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios comparten como representaron el “batido” en su programa.
o Comente que hay varias formas de expresar lo mismo.

Oportunidades de diferenciacion
e Actividades adicionales
o Juegue un juego corto en el que los nifios puedan explorar como funciona la
herramienta de cuadricula. Haga que los nifios programen a su gato para que se
mueva | espacio, luego 2 espacios y asi sucesivamente ...
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Lesson 6: Re-programa la cancion Hokey-Pokey

Ideas poderosas | Algoritmos, proceso de disefio
de la
informatica
Ideas poderosas | Secuenciacion, conciencia fonoldgica, edicion y conciencia de la audiencia
de
alfabetizacion
PTD Creacion de contenido
Paleta de Perseverancia, mentalidad abierta
virtudes
Los nifios e Utilizar el bloque Repetir para siempre en ScratchJr
podran e Utilizar el bloque Pop en ScratchJr
Vocabulario e Revisar: volver a visitar y realizar cambios en algo.
Preparacion del e Leer el plan de la leccion.
maestro e Imprima_el grafico de anclaje de Hokey-Pokey o dbralo para que esté
listo para proyectar al comienzo de la clase.
e Tenga listo el video de Hokey-Pokey antes de la clase.
e Vea proyectos de ejemplo para familiarizarse con la actividad del
proyecto.
Introduccion

e Baila el Hokey-Pokey (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Canten y bailen el Hokey-Pokey nuevamente como clase para asegurarse de que
todos lo conozcan y lo recuerden.

La mano derecha aqui,

la mano derecha alla,

la mano derecha aqui sacudiéndola muy bien.
Haras el hocki-pocki
saltando en tu lugar y asi lo sabras bailar.

2) mano izquierda
3) pie derecho
4) pie izquierdo
5) cabeza
6) nariz
7) todo el cuerpo
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iAhora vamos a bailar con nuestro gatito!
Con tu gatito aqui,
con tu gatito alla,
con tu gatito aqui sacudiéndolo muy bien.
Haras el hocki-pocki

saltando en su lugar y asi lo sabra bailar.

Iniciando el circulo tecnolégico
e Agregando al Hokey-Pokey (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Explique a los nifios que revisaran sus programas Hokey-Pokey agregando mas
bloques y terminando sus programas.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Introducir el bloque Pop (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o Digales a los nifios que este nuevo bloque podria ser divertido para agregar
cuando el gato "hace el Hokey-Pokey". Demuestre que al agregar el bloque Pop
en el codigo de un personaje, se producira un ruido "pop". Si no escuchas un
sonido de "pop" cuando ejecutas el cédigo de tu personaje, jverifica el volumen en
tu dispositivo!

pop

e Introducir el bloque Repetir por siempre (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o jDigales a los nifios que pueden usar un bloque nuevo para hacer que el gato baile
el Hokey-Pokey por siempre! Demuestre que al agregar el bloque Repetir para
siempre al final del codigo de un personaje, ese personaje ejecutara el codigo
continuamente.

Explorando expresiones:
e Re-programa el Hokey-Pokey (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o Saque las tabletas y recuérdeles a los nifos las reglas o procedimientos.
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o Los nifios pueden seguir programando su Hokey-Pokey. Anime a los nifios a
incorporar los bloques Pop y Repetir por siempre en sus programas.

Cerrando el circulo tecnologico
e Compartir creaciones (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Los nifios comparten sus proyectos revisados en grupos pequefos.
o Los nifios explican como cambiaron o mejoraron sus programas.
o Revise los procedimientos para compartir.
m Por ejemplo, escuchar mientras otros estan presentando.

Oportunidades de diferenciacion

o Desafio extra
o Para los nifios que necesitan mas desafios o andamios para practicar parametros,

brindeles las siguientes indicaciones:
m  Si cantamos el Hokey-Pokey muy lentamente, ;cuantos pasos necesitarias

que hiciera el gato?
m Si cantamos el Hokey-Pokey muy rapido, ;cuantos pasos necesitarias que

hiciera el gato?
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Leccion 7: Piensa como un creador

Ideas Algoritmos, proceso de disefio
poderosas de la
informatica
Ideas Proceso de escritura, secuenciacion
poderosas de
alfabetizacion
PTD Creacion de contenido, creatividad
Paleta de Paciencia, perseverancia
virtudes
Los nifios e Identificar los pasos del proceso de disefio.
podran e Aplicar los pasos del proceso de disefio a un desafio de ingenieria.
Vocabulario e Proceso de disefio:
O  Preguntar: para usar una pregunta
o Imagina: hacer una idea en tu mente
o Planificar: decidir qué hacer y como hacerlo.
o Crear: hacer algo
o Prueba: para ver si funciona tu idea y como funciona
o  Mejorar: hacer algo mejor
o Compartir: para mostrarles a los demas lo que hiciste.
e C(Ciclo: algo que se repite.
Preparacion del e Leer el plan de la leccion.
maestro e Tenga una pestana abierta con la presentacion de diapositivas del
grafico de anclaje para el proceso de disefo lista para ser proyectada
e Reulna materiales reciclados para hacer manualidades en el aula o en
casa..
Introduccion

e Cancion del proceso de diseiio (7Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Presente que hoy los nifios aprenderan sobre el proceso de disefio, pero primero
aprenderan la cancion del proceso de disefio. Muestre el grafico de anclaje del

proceso de diseno mientras reproduce la cancion para que los niflos la escuchen.

iToque la cancion Design Process por segunda vez e invite a los nifios a cantar
con ellos!

(canta con la melodia de "estrellita, estrellita")

Pregunto e imagino, planeo y creo,

Pruebo y mejoro v comparto lo que hacemos.
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(Repetir)

Iniciando el circulo tecnolégico
o El proceso de disefio (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Explique el proceso de disefio utilizando el grafico de anclaje del proceso de
disefio.

Proceso de disefio

Al realizar proyectos, los ingenieros siguen una serie de
pasos denominados proyectos de disefio. Se trata de 6
pasos: PREGUNTAR, IMAGINAR, PLANIFICAR,
CREAR, PROBAR Y MEJORAR y COMPARTIR. El
disefio de proyectos es un ciclo, no hay un punto oficial

— . @

de inicio o final. puede comenzar en cualquier paso, °'?e,¢ 0‘{\‘* @'
- - o

retroceder y avanzar entre los pasos y, o repetir el ciclo Qé’ Q

unay otra vez. 2

Proceso de disefio de la cancién
(Con la melodia de “Twinkle, Twinkle”)
Pregunte e imagine, planifique y cree,
Prueba y mejora y comparte lo que hacemos.
(Repetir)
Plan de estudios de jardin de infantes de CAL ScratchJr
Leccion 9: Piense como un Creador

Calentamiento: Cancion del proceso de disefio
Apertura del circulo tecnolégico: introduzca el proceso de disefio

o Repase el proceso de disefio del proyecto Osito de peluche de la tltima clase.
m  Pregunte: ;Como podemos programar este baile en ScratchJr?
m Imaginese: Lluvia de ideas de movimientos.
m  Plan: Decidimos los parametros que queremos usar y etiquetamos a
nuestro personaje.
m  Crear: Crea el personaje y el programa.
Probar y mejorar: ;Fueron correctos los parametros? ;Necesitamos
hacer nuestro personaje mas grande?
m  Compartir: {Compartimos al final de la clase!
Tiempo desconectado
e Tu propio proceso de diseiio (Tiempo sugerido: 25 minutos)

o Explique que el proceso de disefio no es solo para Scratch]r, jes para hacer
cualquier cosa! jHoy van a poder elegir lo que disefian usando el Proceso de
Disefio!

o Pregunte: D¢ a los nifios una pauta de como hacer algo. Esta puede ser una buena
oportunidad para conectarse con otros temas del aula / temas que tienen
oportunidades para la artesania (ejemplo: si el aula esta estudiando mariposas,
haga la pregunta: ;Como podriamos hacer una mariposa con materiales
reciclados?)

o Imaginese: Dividanse en grupos pequefios para intercambiar ideas para sus
proyectos.

Planificar: los nifios piensan en ideas con su grupo pequefio.
Crear: jDé tiempo a los nifios para que utilicen manualidades y materiales
reciclados para hacer su creacion!
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o Pruebe y mejore: haga una pausa y pregunte a los nifios si sus creaciones siguen
su plan. ;Hay algiin cambio que quieran hacer ahora que empezaron a hacer su
proyecto?

o Compartir: recorra y comparta creaciones en clase.

Cerrando el circulo tecnolégico
e ;Es un ciclo! (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Pregunte a los nifios si ver los proyectos de todos y trabajar en sus propios
proyectos les dio alguna idea de cosas nuevas que quieren hacer.
o Recuerde a los nifios que el proceso de disefio es un ciclo. jCompartir solo
conduce a mas preguntas y mas creacion y luego a mas compartir!

Oportunidades de diferenciacion
® Aprendizaje virtual: Informe a los padres con anticipacion que los nifios necesitaran
materiales para manualidades para esta leccion.
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Lesson 8: Meterse en el personaje

poderosas de

Ideas Proceso de diseno
poderosas de la

informatica

Ideas Proceso de escritura

o

o

o

alfabetizacion
PTD Creacion de contenido, creatividad
Paleta de Mente abierta
virtudes
Los nifios e Identificar similitudes entre escritura y programacion.
podran e Identificar a los personajes de una historia.
e Disefiar un nuevo personaje en ScratchJr.
e Usar la herramienta de texto en ScratchJr para agregar texto a un
proyecto.
Vocabulario e Titulo: nombre de un libro o proyecto
e Autor: una persona que escribe un libro.
Preparacion del Leer el plan de la leccion.
maestro Tenga una pestafia abierta con la presentacion de diapositivas del
grafico de anclaje para el proceso de diseo lista para ser proyectada
e Tenga acceso al libro Ada Lovelace “Pequeia v Grande”, ya sea en
papel o digital y listo para ser proyectado.
Introduccion
e Cancion del proceso de diseiio (7Tiempo sugerido: 5 minutos)

Vuelva a mostrar el_grafico de anclaje para el proceso de disefio en la pantalla y

cante la cancion del proceso de disefio.

(canta con la melodia de "estrellita, estrellita’)

Pregunto e imagino, planeo y creo,

Pruebo y mejoro y comparto lo que hacemos.

(Repetir)

Iniciando el circulo tecnolégico
Proceso de disefio y de escritura (Tiempo sugerido. 10 minutos)

Discutir como los autores atraviesan un proceso similar con su escritura..

Muestre a los nifios el proceso de disefo y el cuadro de anclaje del proceso de
escritura. Explique a los nifios que ambos son procesos creativos que requieren
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imaginacion, planificacion, creacion, revision, retroalimentacion e intercambio.
Tanto los programadores como los escritores convierten las ideas en proyectos
que se comparten con otros. Pregunte a los nifios qué otras actividades requieren
un proceso (por ejemplo, cocinar, pintar, mejorar en un deporte, etc.).

o Discuta qué es igual y diferente entre programadores y autores. Proceso de
escritura: asi como los programadores usan el proceso de disefio para disefiar y
crear proyectos, los escritores usan el proceso de escritura para generar ideas,
escribir un borrador, hacer revisiones y compartir su escritura con otros. El
proceso de escritura también es un ciclo: no hay un punto de inicio o finalizacion
oficial, jy puedes avanzar y retroceder entre los pasos!

Proceso de diseio Proceso de escritura

R,
ey
%

Tiempo de palabras

e Lea“Ada Lovelace: Pequeiia y grande” (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Haga una pausa en varios puntos durante el libro para verificar la comprension.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura: (Tiempo sugerido: 5 minutos)
1. La herramienta Paint Editor
iDigales a los nifios que ahora haran su propia Ada en ScratchJr! Presente la Guia del
Editor Paint, siguiendo los siguientes pasos a continuacion:
1. Toque el signo mas para agregar un caracter
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10 -® oMm 9

Haga clic aqui para agregar un
nuevo personaje

s

2. Selecciona un personaje para editar o crear uno desde cero usando el Editor de

pintura.
lToque en la herramienta de edicion de pintura :
7 T
( _¢
I
\ﬁ | “U
e = g o (/ . b fu 3
P o8P (]
i ) [ 4 |

3. Con la_guia a continuacion, dirija a los nifios a través del Editor de pintura.
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Deshacer/Rehacer NOMBRE DEL PERSONAJE Guardar

@ ® D (V)

O Arrastrar

Girar

e (4 ola

0000000000000000000R
0000000000000 0C00Q0O00

Sector de color

2. Agregar texto
o Los nifios pueden usar el boton Agregar texto para nombrar su proyecto, agregar
su propio nombre o darle un titulo a su proyecto siguiendo estos pasos:
1. Utilice el boton Agregar texto para crear un cuadro de texto en la
pantalla.

it (10 =@ oM

W

Toca aqui para
agregar texto
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2. Con el teclado del dispositivo, los nifios pueden agregar texto.
CREOR (11 =@ oM

3. Cuando terminan, pueden arrastrar el cuadro de texto por la pantalla.
g0 «-® oM

=7
©

| & ] Ofss »

Nota: los caracteres se pueden mover y programar; Los fondos no pueden.
Explorando expresiones:
1. Haz tu propia Ada (Tiempo sugerido. 10 minutos)
o Muestre algunas escenas del cuento para que los nifios las utilicen como
referencia.
m Haga preguntas a los nifios sobre Ada para recopilar detalles.
e Por ejemplo, ";De qué color es el cabello de Ada?"
o Los nifilos comenzaran a disefiar su propia Ada usando la herramienta Paint
Editor.

e Compartir creaciones(7iempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios comparten sus proyectos con la clase.
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Leccion 9: Cuenta un cuento

Ideas
poderosas de la
informatica

Ideas
poderosas de

alfabetizacion

PTD

Paleta de
virtudes

Los niflos
podran

Vocabulario

Preparacion del
maestro

Introduccion

Algoritmos

Secuenciacion

Construccion de comunidad, colaboracion

Justicia, paciencia

Recuperar y ordenar escenas de una historia.

Identificar la importancia del orden al contar una historia.
Agregar una nueva pagina a un proyecto en Scratchlr,
Cambiar el fondo en Scratchlr.

Paginas: donde se escribe o dibuja un libro o una historia.
Fondo: la parte de una imagen que se encuentra detras del objeto
principal.

Escenario: donde tiene lugar una historia.

Leer el plan de la leccion.
Imprima la Verificacion de la comprension de la leccion 9 a cada nifio

o abra las diapositivas de la verificacion de la leccién 9.

e Actuar! (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o

Hable sobre 4 eventos diferentes que sucedieron en Ada Lovelace y luego forme
grupos de 3-5 nifios. Cada grupo representara una escena en el orden en que
sucedid en la historia. Deje que cada grupo sepa qué escena tienen y permitales
practicar como actuaran la escena. Luego, jvuelva a reunirse y haga que cada
grupo represente su escena! Haga que los grupos hagan sus escenas fuera de
orden de la historia.

Iniciando el circulo tecnolégico

e Repasando escenas (Tiempo sugerido.: 5 minutos)

o

@)

o

historia.

Habla sobre las partes de cada escena (los personajes, la accion, etc.).
También hubo un escenario (o tiempo / lugar) que no vimos mientras actuamos.
Todas estas piezas (personajes, escenario, accion) son importantes para contar una
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Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Cambiar la configuracion y agregar una pagina (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Introduzca la configuracion de cambio y agregue el bloque de pagina siguiendo
los pasos a continuacion:

1. Muestre a los nifios como cambiar el fondo en ScratchJr. Permitales
ajustar el fondo en ScratchJr tocando el boton Agregar fondo.

D = om 9

Toque aqui para
agregar un fondo.

2. Seleccione un fondo y toque el cheque para agregarlo a su pagina.
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Toque un fondo y toque la "o' 0 Q)
casilla para agregarlo __ A

Toca aqui para
agregar una pagina
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o Para eliminar una pagina, mantenga presionado el dedo en la pagina numerada
que desea eliminar. Aparecera una "x" roja en la parte superior del bloque de
pagina numerado. Toque la "x" para eliminar la pagina. Vea el ejemplo a
continuacion:

RETAEY . -® QOm 7
2 ” :

Ch Ry C

2 1 2 1

Leccidn 9 Verificacion de la comprension: antes de comenzar un proyecto, verifique que sus hijos
comprendan los nuevos conceptos que acaban de aprender. Lea cada pregunta a los nifios y pideles
que respondan con un pulgar hacia arriba para decir "si" o un pulgar hacia abajo para "no".
Deténgase y vuelva a explicar los conceptos segin sea necesario.

Explorando expresiones:
e Haciendo tu historia (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o Muestre algunas de las escenas del libro para que los nifios vean la historia.
o Usando su personaje Ada creado en la Leccion 8, haga que los nifios agreguen
diferentes partes de la vida de Ada para crear una historia.
o Haga que los nifios practiquen el uso de la herramienta de texto para crear una
pagina de titulo con el titulo de una historia y el nombre del autor.

Tiempo desconectado
e El orden importa (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o Digales a los nifios que su historia solo tiene una pagina en este momento, jpero
eventualmente tendrd muchas escenas como el libro! Comparta con la clase
algunas escenas del libro.

o Discuta con la clase si todo estd en el orden correcto y si no es asi, ;,como
cambiaria eso la historia / como lo arreglaria?

o Discuta como las historias deben tener un comienzo, un desarrollo y un final, jen
ese orden!

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) by the DevTech Research Group is licensed under a Creative Commons
Attribution NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported License. Under this license, you may use and adapt this work, but you must attribute the work
to the DevTech Research Group. You may not use or adapt this work for commercial purposes.

This work is funded by the US Dept of Education (grant #U411C190006) and by the Scratch Foundation.
© 2020, DevTech Research Group.


https://docs.google.com/document/d/1KltpGIDj2AMp3lPegSEorEpXdApiYIDmjzvSKpHxJp8/edit?usp=sharing

Cerrando el circulo tecnolégico
e ;Cuando es tu escena? (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Después de hablar sobre el principio, el medio y el final, pregunte a los nifios
donde se ubica en la historia la escena que hicieron. ;Es su escena desde el
principio de la historia? ;O el medio? ;O al final?
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Leccion 10: Amplia tu caja de herramientas para contar historias

Ideas
poderosas de la
informatica

Ideas
poderosas de

alfabetizacion

PTD

Paleta de
virtudes

Los niflos
podran

Vocabulario

Preparacion del
maestro

Introduccion

Proceso de disefo, representacion, depuracion

Proceso de escritura, edicion y conciencia de la audiencia

Creatividad, Creacion de contenido

Honestidad, Perdon

Usar el bloque Ir a la pagina en ScratchJr

Utilizar los bloques Crecer, Reducir, Ocultar y Mostrar en ScratchJr
Reflexionar sobre su proyecto utilizando las indicaciones del diario de
disefio.

Editar: hacer cambios para mejorar algo

Leer el plan de la leccion.

Imprima el Diario de disefio de la Leccion 10 para cada nifio o consulte
el Diario de disefio completo.

Vea provectos de ejemplo para familiarizarse con la actividad del
proyecto.

e El programador dice - Edicion de tamafiio (Tiempo sugerido: 5 minutos)

@)

Instruya a los nifios en un juego de "El programador dice" usando las

indicaciones:

Hazte lo mas grande posible.
Hazte lo mas pequefio posible.
Hazte lo mas alto posible.
Escondete de la camara.

Iniciando el circulo tecnolégico
e Edades de Ada (Tiempo sugerido: 5 minutos)

@)

Muestre algunas escenas de la historia para mostrar lo que sucedia en la vida de

Ada a diferentes edades. A lo largo de la historia, Ada va creciendo. La historia

comienza con Ada de nifia imaginando volar y a los diecisiete afios, su infancia

llego a su fin. En su juventud se hizo amiga del sefior Babbage.
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o A medida que pasaban los afios Ada crecia y se convertia en la primera
programadora.

o Explique que hoy todos aprenderan como hacer que las cosas crezcan, se encojan,
se escondan y se muestren en ScratchJr.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Ir ala pagina (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Presentar el bloque Ir a la pagina
o Para continuar una historia en otra pagina, agregue el bloque rojo Fin con una
imagen de la pagina siguiente a uno de sus programas. Esto crea una funcion del
programa "Pasar pagina". Siga los pasos a continuacion:
1. Agregar una nueva pagina

CRTED i - @m ?

Toca aqui para
agregar una pagina

)

2. Una vez que haya agregado una nueva pagina, el bloque Ir a la pagina
aparecera en su paleta de bloques de extremo rojo.
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IAqui estd tu nueva péginal \ )
2

Use el bloque de ir a la pagina para que la
historia vaya a la segunda pagina

3. Agregue el bloque Ir a la pagina al final de su programa en la primera
pagina para que las paginas cambien después de que finalice el programa.

Er)® | - QOm 99

2oL o0 BENNNNGIS
=)

Ocultar / Mostrar y Crecer / Reducir (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Introducir bloques Ocultar / Mostrar: jDemuestre que agregar un bloque Ocultar
al codigo de un personaje los hara desaparecer! Puede hacer que reaparezcan
usando un bloque Mostrar.
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o Luego, usa los bloques Crecer / Contraer para mostrar como puede verse un
personaje a medida que crece durante su vida.

o Pardmetros en bloques de tamaiio: digales a los nifios que los bloques de tamafio
también tienen parametros, al igual que los bloques de movimiento. En lugar de
contar los pasos de Scratchlr, estos parametros le dicen cuantas veces debe crecer.

o Presente el bloque Restablecer tamafio: demuestre que al agregar un bloque
Restablecer tamafio al codigo de un personaje, su personaje volvera a su tamafio
original.

e Ahora traiganlo de vuelta a la historia! Digamos que podemos usar estos bloques para
agregar paginas a nuestra historia y mostrar a Ada creciendo en nuestra nueva pagina.
Digales a los nifios que programaran una nueva parte de sus historias de Ada, jcuando
Ada sea pequeia!

Explorando expresiones:

e Agregar una nueva pagina con bloques morados (7iempo sugerido: 10 minutos)
o Haga que los nifios creen una nueva pagina para contar la historia de Ada
creciendo, animalos a agregar bloques morados (Ocultar / Mostrar, Crecer /
Reducir, Restablecer tamafio) para mostrar que ella es mas joven en la primera
parte de la historia.

Tiempo de palabras

e Diario de diseio de la leccion 10 (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o En sus Diarios de disefo, los nifios responderan a estas indicaciones sobre mas
cambios en su historia de Ada:
m /Hay algo que desee cambiar o agregar?
m [/ Qué mas detalles puedes agregar a tu historia para mejorarla?
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Cerrando el circulo tecnolégico
e Compartir el diario de diseiio (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios comparten lo que han escrito en sus diarios de disefio.
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Leccion 11: ;Cual es tu historia?

Ideas Proceso de disefio, depuracion
poderosas de la
informatica
Ideas Proceso de escritura, edicion y conciencia de la audiencia
poderosas de
alfabetizacion
PTD Comunicacion
Paleta de Perseverancia, Perdon
virtudes
Los nifios e Definir y celebrar el proceso de depuracion.
podran e Identificar estrategias de depuracion y edicion.
e Localizar errores o "errores" en el codigo Scratchlr.
Vocabulario e Depuracion: para encontrar problemas en un programa de computadora
e intentar resolver el problema de diferentes maneras.
Preparacion del e Leer el plan de la leccion
maestro e Tenga una pestafia abierta para la presentacion de diapositivas del
grafico de anclaje para el proceso de disefo lista para ser proyectada.
e Abra el grafico de anclaje de la lista de estrategias y esté listo para
proyectar o imprimir.
e Proyecto del profesor que se depurara: cree un proyecto simple.
Introduccion

o Cancion del proceso de diseiio (7iempo sugerido: 5 minutos)
o Grafico de anclaje para el proceso de disefio que se muestra en el aula o en la
pantalla
o Resalte en Prueba y Mejora

(canta con la melodia de "estrellita, estrellita’)

Pregunto e imagino, planeo y creo,

Pruebo y mejoro y comparto lo que hacemos.

(Repetir)

Iniciando el circulo tecnolégico
e Probar, depurar y mejorar (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Muestre la tabla del proceso de disefio nuevamente y recuerde a los nifios los
pasos para hacer un Proyecto Scratchlr: jPregunte, Imaginese, Planifique, Cree,
Pruebe y Mejore, Comparta! jHoy aprenderemos como probar y mejorar!
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o Digales a los nifios que debemos probar nuestros programas para ver si siguen
nuestro plan, y si no lo hacen ... jDebemos mejorar!

® ;Qué es la depuracion?

o0 Depuracién es una palabra que se usa en ciencias de la computaciéon para
describir cuando las personas encuentran errores en sus programas de
computadora y tratan de resolverlos de diferentes maneras. Si bien la palabra
"error" se uso en otros campos cientificos, la palabra "depuracion” se atribuye a la
almirante Grace Hopper, quien en la década de 1940 encontr6 una polilla atascada
dentro de la computadora (jlas computadoras solian ser tan grandes!), Lo que
provoco un error en el sistema. Pudo resolver el error eliminando el error, de ahi
la palabra "depuracion".

o Discuta con los nifios acerca de los problemas que surgen durante la
programacion. Los programadores pasan por el proceso repetitivo de depuracion
para encontrar y solucionar problemas.

o Como clase, cree una lista de estrategias para encontrar errores en los programas
Grafico de anclaje de la lista de estrategias. Regrese a la lista para agregar mas
estrategias cuando sea necesario.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Depuracion del proyecto de la maestra/o (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Levante su proyecto de error y explique a los nifios cual era su plan (por ejemplo,
queria que el gato salte dos veces y luego pase a ser perro). Luego, muestre a los
nifios el proyecto y sefiale algunas cosas que no estdn funcionando como usted
queria.

o Haga que los nifios se turnen para levantar la mano y depurar cosas en sus
proyectos. Asegurese de detener y reproducir el programa después de cada
cambio. Digales a los niflos que esta probando. jRecuerden que las pruebas fueron
parte de nuestro proceso de disefio!

Explorando expresiones:
e Edite su proyecto (7Tiempo sugerido: 10 minutos)
Haga que los nifios revisen sus proyectos. Han editado su historia en su diario de disefio
escribiendo sobre cosas que cambiarian o agregarian. Ahora es el momento de que los
nifios editen sus proyectos.
o Haga que los niflos revisen sus diarios de disefio y sus programas.

m  ;Qué partes de su programa no coinciden con la historia que ha escrito
ahora? Intente arreglar su programa para que coincida mejor con su
historia cambiada.

o Forme parejas o grupos pequefios para discutir si alguien encontrd errores en su
proyecto Scratchlr.

Cerrando el circulo tecnologico
o Reflexion sobre depuracion (Tiempo sugerido: 10 minutos)

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) by the DevTech Research Group is licensed under a Creative Commons
Attribution NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported License. Under this license, you may use and adapt this work, but you must attribute the work
to the DevTech Research Group. You may not use or adapt this work for commercial purposes.

This work is funded by the US Dept of Education (grant #U411C190006) and by the Scratch Foundation.
© 2020, DevTech Research Group.


https://docs.google.com/presentation/d/1ZrxPW7qcdKrn0AQI63_YN6ALsRyk2irlcmXBC5T9-gg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1ZrxPW7qcdKrn0AQI63_YN6ALsRyk2irlcmXBC5T9-gg/edit?usp=sharing

o Revisar el proceso de disefio: la depuracion es parte del proceso de creacion.
o Presente la idea de agregar estrategias para depurar y editar al Grafico de anclaje
de la lista de estrategias.
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Leccion 12: ;Encuentra ese error!

Ideas Depuracion

poderosas de la

informatica

Ideas Edicion y conciencia de la audiencia, conciencia fonologica

poderosas de

alfabetizacion
PTD Comunicacion
Paleta de Perdon, perseverancia, paciencia
virtudes
Los nifios e Definir y celebrar el proceso de depuracion.
podran e Identificar estrategias de depuracion y edicion.
e Localizar errores o "errores" en el codigo Scratchlr.
e Solucionar errores en ScratchJr
e [ocalizar errores en el texto en espafiol (por ejemplo, errores de
ortografia, letras escritas incorrectamente).
Vocabulario
Preparacion del e [eerel plan de la leccion
maestro e Haga que la presentacion de diapositivas de ejemplos de error se abra
en una nueva pestafia y esté lista para proyectar.
e Haga que la presentacion de diapositivas de_proyectos con error se abra
en una nueva pestafia y esté lista para proyectar.
e Imprima el Diario de disefio de la leccidon 12 para cada nifio o consulte
el Diario de disenio completo.
Introduccion

o Ejemplos de errores (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Muestre ejemplos de errores en el lenguaje de programacion ScratchJr y en el

idioma espafiol en la clase.
m  Preglnteles a los nifios qué hay de malo en estos programas, palabras u
oraciones.
m ;/Como podemos solucionarlos?

Iniciando el circulo tecnolégico
o Probar y mejorar (Tiempo sugerido. 5 minutos)
o Analice ejemplos de pruebas y mejoras.
m Al programar, una computadora encuentra un error y no funciona.
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m  En alfabetizacion, una persona se encuentra con un error y, a veces, puede
leerlo de todos modos, pero a veces es demasiado dificil y no se puede
leer.

o Explique la diferencia entre cambiar el aspecto y depurarlo.

m Por ejemplo, cambiar de apariencia: cambiar a gato de naranja a azul.

m Por ejemplo, depuracion: cambiar el programa para que el gato se mueva
en la direccion correcta.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Proyectos con errores (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o Estos proyectos de ScratchlJr tienen algunos errores. Recrear estos proyectos o
crear uno propio para compartir con la clase. Cada proyecto contiene un mensaje

con lo que el programador queria que sucediera y con lo que realmente estd
sucediendo. Estos proyectos deben depurarse para que funcionen:

m  Quiero que el gato y el conejo salten para recoger manzanas de los
arboles, pero solo el gato salta para recoger manzanas y el conejo se
mueve hacia la derecha.

m  Quiero que el gato desaparezca y luego se haga mas grande y reaparezca,
pero el gato desaparece, reaparece y luego se hace mas pequeiio.

o Cuando los nifios encuentren errores, participen en la celebracion del proceso de
depuracion.

m  Aula: choca los cinco y alienta!

m  Virtual - Aplausos y pulgares arriba.

Tiempo de palabras
e Diario de diseio de la leccion 12 (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o jHaga que los nifios abran sus Diarios de disefio en la Leccion 12 y practiquen la
blsqueda y correccion de errores por su cuenta! Digales que marquen con un
circulo cada vez que encuentren un error y luego escriban su solucion en el
cuadro al lado.

Cerrando el circulo tecnologico
o Reflexion sobre depuracion (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Piense en estrategias para depurar la escritura.
m  Por ejemplo, volver a leer su escritura para encontrar errores, hacer que
un amigo mire su escritura
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Leccion 13: ;Puedes oirme?

Ideas Hardware software

poderosas de la

informatica

Ideas Herramientas de comunicacion y lenguaje

poderosas de

alfabetizacion
PTD Comunicacion
Paleta de Mente abierta, paciencia
virtudes
Los nifios e Identificar diferentes medios para expresar emociones (por ejemplo,
podran expresiones faciales, movimientos corporales, ruidos, palabras, etc.).
e Usar el bloque decir en ScratchJr
e Grabar un clip de sonido con éxito utilizando la grabadora de sonido en
ScratchJr.
e Utilizar bloques de sonido grabados en un programa ScratchJr.
Vocabulario e (rabar: usar su tableta para guardar su voz para escucharla mas tarde
e Sonido: un ruido
Preparacion del e Lecer el plan de la leccion.
maestro e Abra la presentacion de diapositivas Sentir caras y preparese para
proyectarla.
e Abra la presentacion de diapositivas de Herramientas de comunicacion
y preparese para proyectarla.
Introduccion

e ;Dime cémo te sientes realmente! (7iempo sugerido: 5 minutos)
o Comparta imagenes de 3 caras de sentimientos (sonriendo, llorando, enojado) y

luego pregunte a los nifios qué nos dicen estas caras sonrientes.

Iniciando el circulo tecnolégico
e Herramientas de comunicacion (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Muestre el cuadro de anclaje de Herramientas de comunicacion y hable sobre

todas las formas en que podemos comunicar nuestros pensamientos y

sentimientos.
e Palabras
e Voces

o Discuta la diferencia entre palabras y voces, jhable sobre
como la forma en que suenan las voces le dice algo!
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e (aras
e Cuerpos
o jPregunteles si pueden pensar en otras formas! ;ScratchJr? ;Nimeros? ;Dibujos?

Tiempo desconectado
e Actividad de expresion (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Juegue un juego de charadas, donde los nifios representan un sentimiento y otros
nifios adivinan lo que el nifio esta tratando de expresar (por ejemplo, el nifio tiene
el cefio fruncido, los brazos cruzados, las cejas flexionadas = enojado / molesto).

o Déle al nifio un mensaje cuando sea su turno (p. Ej., "Muestre a la clase que esta
feliz con su cuerpo", "Muestre a la clase que esta triste con su voz (pero no puede
decir 'Estoy triste, " Muestre a la clase que es picaro con su cara ™).

o iDale a cada nifio un turno para ser el personaje expresivo!

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
o Presentar el bloque "Decir" (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios pueden usar el bloque "Decir" para que su personaje diga algo. Toque
el bloque "Decir" para usar el teclado del dispositivo para agregar texto.

hola

e Reproducir el sonido grabado (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Uso del bloque Reproducir grabadora de sonido:
1. En el area de programacion, haga clic en el simbolo de sonido verde. Dentro de
ese menu, haga clic en el bloque de micréfono con el borde punteado para grabar
el sonido.
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iToque aqui para
grabar su propio
sonido!

2. Toque el punto rojo para grabar su sonido. Cuando haya terminado de grabar,
presione el mismo punto para detener la grabacion. Luego, toque la marca de
verificacion.

"Toca aqui cuando
hayas terminado
de grabar tu
sonido"

"Toca aqui para
empezar a grabar

tu sonido"

3. jAhora tiene su propio sonido grabado para usar en su programa! Arrastre el
nuevo bloque que apareci6 en la paleta (el microfono con un nimero al lado) al
area de programacion. Toquelo y deje que los nifios se escuchen a si mismos.
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iAqui esta su
nuevo sonido
grabado!

Explorando expresiones:
e Déjame escuchar como te sientes (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Haga que el nifio programe un personaje expresivo usando el gato en ScratchJr
m  Haga que los nifios practiquen el uso del bloque Grabador de sonido y el

bloque "Decir"

Cerrando el circulo tecnolégico
o Compartir creaciones (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Algunos nifios comparten sus programas ScratchJr usando el bloque de grabadora

de sonido.

Oportunidades de diferenciacion

e Desafio extra
o Para los niflos que necesitan mas desafios o andamios, déles las siguientes

indicaciones:
m /De cuantas formas se puede crear un programa que exprese la misma
idea?

m Intente utilizar herramientas de comunicacion, incluidos sonidos,
palabras, movimientos o la herramienta de pincel.
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Leccion 14: Volver a empezar.

Ideas Estructuras de Control
poderosas de la

informatica

Ideas Recursos literarios

poderosas de

alfabetizacion

PTD Creacién de contenido

Paleta de Curiosidad, paciencia

virtudes

Los niflos e Identificar situaciones condicionales en la vida cotidiana.

podran e Usar los bloques Comenzar al presionar y comenzar al tocar en
Scratch]r.

e Usar el bloque Stop en ScratchJr.

Vocabulario e Condicional: algo que solo sucedera si sucede algo mas primero.

Preparacion del e [eer el plan de la leccion

maestro e Imprima la Verificacion de la comprension de la leccion 14 a cada nifio
o abra las diapositivas de la verificacion de la comprension de la
leccion 14 para proyectar.

Introduccion

e Cuatro esquinas (7iempo sugerido: 10 minutos)

o Designe cuatro esquinas del aula, una alfombra o un espacio abierto como espacio
de juego.

o Un nifio (o el maestro) se para en el centro del salon y cierra los ojos. Cada nifio
tiene que ir a una de las cuatro esquinas. Cuando todos estan en una esquina, la
persona en el centro sefiala en una direccion aleatoria y abre los ojos. Todos en
esa esquina estan fuera. Esto se repite, con la persona en el centro cerrando los
ojos, todos eligiendo una esquina, la persona en el centro eligiendo una esquina, y
todos en esa esquina estan afuera. Continue hasta que quede un ganador o 2-3
nifios.

o Siel tiempo lo permite, el ganador del juego anterior puede estar en el centro para
una segunda ronda.

Iniciando el circulo tecnolégico
o ;Qué es un condicional? (Tiempo sugerido: 5 minutos)
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o Reflexiona sobre el juego de las cuatro esquinas. Si se sefialaba su esquina, estaba
fuera. Para determinar si estaba a salvo o fuera, tenia que verificar hacia donde
apuntaba la persona en el centro. A esto se le llama condicional.

o Los condicionales son cuando una cosa tiene que suceder antes de que sucedan
las siguientes. Analice los siguientes ejemplos:

m  ;Qué revisa antes de ponerse una campera? (Si hace frio o llueve)

m [ Qué tiene que pasar antes de hablar en clase? (Que el maestro te llame)

m  /Qué tiene que pasar antes de comer? (Lavese las manos)

m [ Qué verifica antes de que el auto pueda avanzar? (Que la luz del
semaforo sea verde)

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Comience al tocar / presionar & Stop (Tiempo sugerido. 10 minutos)
o Presentar el Bloque comenzar al presionar
m  Demuestre que el uso de este bloque al comienzo de un programa hace
que un personaje represente su programa solo después de que haya tocado
el personaje en la pantalla. Muestre esto en el modo de presentacion para
demostrar claramente la diferencia entre comenzar al presionar y
comenzar al presionar la bandera verde.
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Toque aqui
<

para arrastrar
el bloque de
inicio al tocar a
su programa

e Introduzca el bloque stop y el bloque comenzar al tocar
e Demuestre como usar el bloque Stop y el bloque comenzar al tocar en
Scratch]Jr. El bloque stop se utiliza para finalizar todos los programas que
se ejecutan para un cardcter en particular, excepto el programa que
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contiene el bloque de stop en si. El bloque comenzar al tocar se usa para
hacer que el programa de un personaje comience después de que otro
personaje choca con el personaje. Para ensefar estos bloques, el maestro
debe tener dos personajes. El primer caracter tiene dos programas: uno
que se repite para siempre y otro que se detiene cuando se golpea. El
segundo caracter debe tener una secuencia que se repita para siempre. Por
ejemplo:

CoTED

L=

SCLEEL
RED G

Verificacion de la comprension de la leccién 14: antes de comenzar un proyecto, verifique que
los nifios comprendan los nuevos conceptos que acaban de aprender. Lea cada pregunta a los nifios
y pidales que respondan con un pulgar hacia arriba para decir "si" o un pulgar hacia abajo para
decir "no". Deténgase y vuelva a explicar los conceptos seglin sea necesario.

Explorando expresiones:
o Juego libre (Tiempo sugerido: 15 minutos)
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o Los nifios pueden explorar con los bloques comenzar al tocar, Stop y comenzar a
presionar.
m  Refuerce el proceso de depuracion de prueba y error mientras usa el
bloque comenzar al tocar.

Cerrando el circulo tecnolégico
e Compartiendo creaciones (7iempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios comparten como usaron los bloques comenzar al tocar, Stop y
comenzar al presionar durante el juego libre.
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Leccion 15: ;Necesita velocidad!

Ideas Estructuras de Controls
poderosas de la

informatica

Ideas Recursos literarios

poderosas de

alfabetizacion

PTD Creacion de contenido, elecciones de conducta

Paleta de Justicia

virtudes

Los nifios e Utilizar el bloque de velocidad establecido en Scratchlr.
podran e Utilizar el bloque Ir al inicio en ScratchJr.

Vocabulario e [Lento: moverse de una manera que requiere mas tiempo

e Rapido: moverse de una manera que requiere menos tiempo
e Regresar: volver a donde comenzaste

Preparacion del Leer el plan de la leccion.
maestro e Papel cuadriculado grande.

Introduccion
e Cambiando la velocidad (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Haga que los nifios aplaudan a diferentes velocidades (rapido / lento). Luego
haga que los nifios traten de decir el trabalenguas, "El hipop6tamo Hipo esta con
hipo, (quién le quita el hipo al hipopotamo Hipo?", tanto lento como rapido.

Iniciando el circulo tecnolégico
o Qué hace que una carrera sea una carrera? (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Analice con los nifios las reglas y los elementos de una carrera.
m ;Cuales son los elementos centrales de una carrera (por ejemplo, punto de
partida, distancia de la carrera, etc.)?

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
1. Bloque de velocidad (Tiempo sugerido: 5 minutos)
Presente el bloque de velocidad.
e Usando el bloque de Velocidad, se puede hacer que los personajes de Scratch]Jr se
muevan a diferentes velocidades (rapido, regular, lento, también llamado “correr,
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caminar, gatear”). Puede presentar el bloque de programacion de velocidad y
demostrar como usarlo en el programa Scratchlr.

RETRTrY , = oM 99

| @] o] wiSs

i% Toque aqui para arrastrar el
@1&

bloque de control de
73 velocidad (lento, regular,
rapido) a su programa

&

2. Ir al Inicio (Tiempo sugerido: 5 minutos)
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Introduzca el bloque Ir al inicio. Este bloque sera util para los nifios ya que sus corredores
deberan regresar al punto de partida después de la carrera.

Explorando expresiones:
e Esuna carrera (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Digales a los nifios que programaran su propia carrera. Antes de que comiencen a
programar, decida los mismos tres personajes que usaran para su carrera. Digale a
los nifos al final que van a contar qué personaje gano en cada carrera y veran
cuantas victorias obtuvo cada personaje.

o Los nifios deben usar la cuadricula para asegurarse de que todos los personajes
comiencen en el mismo lugar. Revisa las reglas de una carrera:

m Para ser justos: todos los corredores comienzan en el mismo lugar y
viajan la misma distancia hasta la linea de meta.
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m Los corredores deben volver a la salida (usar el bloque Ir a la salida)
cuando terminen la carrera.

Tiempo desconectado
e Comparando ganadores (Tiempo sugerido: 10 minutos)

© Muestre a los nifios un grafico de barras simple con una etiqueta de "Victorias" en
el eje Y (vertical) y una etiqueta de "Personajes"” en el eje X (horizontal). Escriba
también los tres personajes que la clase eligid para sus carreras a lo largo del eje
X (horizontal).

o Haga que cada nifio juegue su carrera para la clase. Después de cada accion,
registre la ganancia en el grafico de barras.

o Una vez que todos hayan compartido, examine el grafico de barras y explique que
esta es una forma en que podemos comparar cudntas veces gand cada personaje.

Cerrando el circulo tecnologico
o ;Qué mas podemos comparar? (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o Digales a los nifios que una grafica, como la que acabamos de hacer, se puede
usar para contar y comparar muchas cosas. Dé algunos ejemplos (por ejemplo,
cuantos nifios tienen mascotas en casa, cuantos dias hay sol y cuantos dias llueve
esta semana) y luego pida a algunos voluntarios que compartan algo que puedan
contar y jcomparar!

Oportunidades de diferenciacion
e Desafio extra
o  Si los nifios terminaron con su programa de carrera, pidales que practiquen como
comentaristas deportivos anunciando la carrera para que estén listos para
compartir la historia de su programa (practique en parejas si otros también
terminaron)
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Leccion 16: ;Hagamos el baile de las estatuas!

Ideas
poderosas de la
informatica

Ideas
poderosas de

alfabetizacion

PTD

Paleta de
virtudes

Los niflos
podran

Vocabulario

Preparacion del
maestro

Introduccion

Estructuras de Control

Recursos literarios

Construccion de comunidad, creacion de contenido

Honestidad, Paciencia

e Usary ajustar el bloque de espera en Scratchlr.
e Reflexionar sobre trabajos anteriores.
e (Crear programas paralelos en Scratchlr.

e Espere: permanecer en su lugar antes de comenzar. Esperar se refiere al
proceso de quedarse.

e Pausa: para detenerse en su lugar antes de reiniciar. Pausar se refiere al
acto de detenerse.

e Programacion paralela: cuando dos o mas programas se ejecutan al
mismo tiempo

e [eerel plan de la leccion

e Abra la presentacion de diapositivas con musica para el baile de las

estatuas, para elegir cualquier cancion y reproducirla en voz alta.

e [mprima una copia por nifio_los recortes de bloques de de ScratchJry
recorte el encabezado de cada pagina.

e Imprima la Verificacion mprension de la leccion 16 a cada nifio o
abra la presentacion de la Verificacion de comprension de la leccion 16,
para proyectar.

e Baile de estatuas (Tiempo sugerido: 5 minutos)

@)

Utilizando musica para el baile de estatuas o su musica preferida para el aula,
juegue al baile de estatuas. El baile de estatuas es un gran juego para hacer que
los niflos se muevan y comprometan su creatividad.

Cuando suena la musica, los nifios bailan y cuando la musica se detiene, deben
congelarse inmediatamente. Como maestro, controle la musica y presione pausa
periddicamente para que los nifios se congelen. Recuerde reforzar las normas de
la clase en torno a la seguridad y la precaucion con los cuerpos.

Opcional: puede mezclarlo con musica rapida y musica lenta para incorporar las
ideas de los bloques introducidos durante la Gltima leccion.
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Iniciando el circulo tecnolégico
o Qué es el baile de estatuas? (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o Discuta como hacer que un personaje de ScratchlJr baile como antes estuvieron
bailando. jCuando bailamos hacemos muchos movimientos diferentes al mismo
tiempo! Por ejemplo, podemos saltar y avanzar al mismo tiempo, jo podemos
girar y mover nuestras manos al mismo tiempo!

m  En ScratchlJr, ;como podemos programar a nuestros personajes para que
realicen diferentes movimientos al mismo tiempo? Dé a los nifios la
oportunidad de intercambiar ideas.

o Luego, discuta las reglas y los elementos de un baile de estatuas (bailar mientras
suena la musica, congelarse cuando la musica se detiene)

m  En Scratchlr, {cémo podriamos programar a los personajes para que
esperen cuando la musica se detenga?

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
1. Programacion paralela (Tiempo sugerido: 5 minutos)
Introducir programacion paralela: significa que dos programas estan sucediendo al
mismo tiempo. Un ejemplo de programa paralelo seria el siguiente:
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e Los programas paralelos anteriores permiten que el gato se mueva hacia la
derecha al mismo tiempo que el gato se mueve hacia arriba, por lo que el gato se
movera en diagonal.

e Bloque de espera (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Introduce el bloque de espera.
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o El bloque Esperar programa a tu personaje para que tome un descanso o pausa
dentro del programa. El nimero se refiere a DECIMOS (1/10) de segundo, no a
segundos. Por lo tanto, un bloque de espera con un parametro de 10 nimeros
pausaré el programa durante 1 segundo.

RN Y , | - @ Q@B }

L

Toque aqui para
arrastrar el
bloque de espera
a su programa.

Leccion 16 Verificar la comprension: antes de comenzar un proyecto, verifique que sus hijos
comprendan los nuevos conceptos que acaban de aprender. Lea cada pregunta a los nifios y pidales
que respondan con un pulgar hacia arriba para decir "si" o un pulgar hacia abajo para decir "no".
Deténgase y vuelva a explicar los conceptos seglin sea necesario.

Explorando expresiones:
e Programa tu propio baile de estatuas (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o Haga que los nifios programen su propio baile de estatuas.

m  Anime a los nifios a usar la programacion paralela para hacer que los
personajes bailen en diferentes direcciones.

m Recuerde a los nifios que el bloque de espera puede hacer que los
personajes se congelen y luego sigan bailando.

m Recuerde a los nifios que es importante que todos los personajes se
congelen al mismo tiempo.

Cerrando el circulo tecnologico

o Compartir creaciones (Tiempo sugerido: 10 minutos)
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o Los nifios comparten sus creaciones. Indicaciones:
m [ Qué fue facil o dificil de este proyecto?
m Si su programa tuviera musica, /seria musica rapida o lenta?
m [ Qué harias de manera diferente si pudieras volver atras y editar?

Oportunidades de diferenciacion
e Desafio extra
o Para los nifios que necesitan mas desafios o andamios, pregunteles como pueden
incluir los bloques Comenzar al presionar, comenzar al tocar y velocidad en sus
programas.
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Leccion 17: ;Puedes repetir eso?

Ideas Algoritmos, estructuras de control
poderosas de la
informatica
Ideas Dispositivos literarios, herramientas de comunicacion y lenguaje
poderosas de
alfabetizacion
PTD Creacion de contenido
Paleta de Mente abierta, curiosidad, perseverancia
virtudes
Los nifios e Identificar patrones repetidos.
podréan e Utilizar el bloque de repeticion en Scratchlr.
e Reconocer que un programa se puede representar utilizando multiples
enfoques.
Vocabulario e Repetir: hacer algo de nuevo
e Bucle: algo que se repite
e Patron: algo que sucede de forma repetida
Preparacion del e Leer el plan de la leccion.
maestro e Abra la presentacion de diapositivas Repetir actividad y esté listo para
proyectar.
e Imprima la Verificacion de la comprension de la leccion 17 a cada nifio
o abra la presentacion en diapositivas para proyectar la leccion.
Introduccion

e Las ruedas del autobus (7iempo sugerido: 5 minutos)

Ly b

o Cantar y bailar “Las ruedas del autobus” en la clase

Las ruedas del autobus girando van
Girando van
Girando van
Las ruedas del autobus girando van
Girando van
Girando van
Por la ciudad.

Los limpiaparabrisas hacen swish, swish, swish,
Swish, swish, swish;
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Swish, swish, swish.
Los limpiaparabrisas hacen swish, swish, swish,
por la ciudad.

e Después de cantar dos versos de la cancion, discuta con la clase las repeticiones que
observaron en la cancion.

o (Qué linea repetimos varias veces?

o Pida a los niflos que se imaginen que le estan ensefiando a su amigo la letra de
la cancion. (Existe una manera mas facil de decirles todas las palabras sin
decir las mismas palabras tantas veces?

o iDile a los nifios que la hay! Puede decirle a su amigo que “Repita” la linea un
cierto numero de veces. Como, por ejemplo, "jRepita 'girando va, girando va'
3 veces!"

Iniciando el circulo tecnoldgico
e Patrones y bucles de repeticion (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Crea un patrén de aplausos (rapido y lento), que también consiste en repeticion y
ritmo.
Pida a los niflos que sigan el ritmo de las palmas que se acaba de demostrar.
Para mayor desafio: pida a los nifios que se ofrezcan como voluntarios para crear
su propio patron para que el resto de la clase lo siga.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
® Bloque de repeticion (Tiempo sugerido: 15 minutos)

o Un bloque de repeticion puede hacer que nuestros codigos sean mas eficientes, lo
que puede ahorrarnos tiempo y espacio. Por ejemplo, si queremos que un
personaje se oculte y se muestre 20 veces, jimagina cuanto tiempo nos llevara
arrastrar cada bloque 20 veces! En su lugar, podemos usar un bloque Repetir, que
repetira el codigo para ocultar y mostrar 20 veces.
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Q@ < Toque aqui para

arrastrar el bloque
4 de repeticién a su
programa.

o Repetir bucles permite que se repitan todos los bloques dentro del bucle. Se
repiten tantas veces como el pardmetro numérico (en la imagen de arriba los
bloques se repetiran 4 veces).

o Repetir actividad

o Establezca una conexion con la alfabetizacion: hay diferentes formas de
comunicar el mismo mensaje, como hacer una llamada, enviar mensajes
de texto y enviar cartas.

©  Muestre una serie de programas como los que se muestran a continuacion
y pida a los nifios que creen un nuevo programa que haga lo mismo, pero
usando un bloque de repeticion.

o Analice las diferentes formas en que cada programa maneja la repeticion.
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Leccion 17 Verifique la comprension: antes de comenzar un proyecto, verifique que sus alumnos
comprendan los nuevos conceptos que acaban de aprender. Lea cada pregunta a los nifios y pidales
que respondan con un pulgar hacia arriba para decir "si" o un pulgar hacia abajo para decir "no".
Deténgase y vuelva a explicar los conceptos seglin sea necesario.

Explorando expresiones:
e Juego libre con bloques de repeticion (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o jHaga que los nifios piensen en diferentes patrones para los que pueden usar
bloques de repeticion! Déjelos explorar por su cuenta, revisando periodicamente

para asegurarse de que estén usando los bloques Repetir.

Cerrando el circulo tecnologico
o Compartiendo creaciones (7iempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios comparten su experiencia de juego libre. Utilice estas indicaciones
guiadas:
m [/ Como usaste el bloque Repetir en tu programa?
m /Experiment6 algin desafio?
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Leccion 18: Haz que suceda

Ideas Estructuras de Control
poderosas de la

informatica

Ideas Recursos literarios

poderosas de

alfabetizacion
PTD Creacién de contenido
Paleta de Curiosidad, mentalidad abierta
virtudes
Los nifios e Identificar usos para los bloques Enviar mensaje y comenzar al
podran recibir mensajes en proyectos ScratchJr
e Usar los bloques Enviar mensaje y Comenzar en mensaje en ScratchJr
Vocabulario e Mensaje: algo que se comunica por escrito, hablado o mediante

sefales.

Preparacion del Leer el plan de la leccion.

maestro e Abre el video de la carrera de relevos en una nueva pestafia.
e Imprima la verificacion de la Leccion 18 o abra las diapositivas de la
verificacion de la Leccion 18.

Introduccion
e ;Pasar el baston! (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Reproduzca el video de la carrera de relevos y explique a los nifios que cuando

los corredores compiten en equipo, se pasan un palo llamado porra o baston para
sefalar que pueden detenerse y la siguiente persona puede ir y comenzar a correr.

Iniciando el circulo tecnolégico
e ;El baston que baila! (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o jElige un objeto de la clase para que sea el palo o baston de baile! Expliqueles a
los nifios que el baston de baile serda como el baston de la carrera de relevos, jsolo
que les dira cuando empezar a bailar en lugar de competir! jHaga que los nifios se
pongan de pie y se pongan tontos! Cada nifio tendra un turno para bailar y hacer
movimientos divertidos, pero SOLO cuando obtenga el baston de baile.

o jEnfatice que los nifios solo pueden comenzar a bailar una vez que alguien mas
les entregue el baston de baile!

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
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https://www.youtube.com/watch?v=H86QgqyoKG8
https://docs.google.com/document/d/1xMsD9aTAnQXXGRIiK4n11EH4k0yycDy_z84mm8BveWc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1iCZJ99xkg8Re_djWxJhu1t3K-XBO1g3F/edit?usp=sharing&ouid=105663452393454944537&rtpof=true&sd=true
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https://www.youtube.com/watch?v=H86QgqyoKG8

o Enviar mensaje (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Aligual que los bastones de las carreras y nuestro baston de baile, ScratchJr tiene
una herramienta que nos permite pasar algo de un programa a otro para decirle
que comience. jSe llaman bloques de mensajes!

o Enviar mensajes: en Scratchlr, los personajes pueden enviarse mensajes entre si
para indicar cuando iniciar sus programas. El bloque Iniciar en mensaje se puede
utilizar en lugar del bloque Bandera verde. Vea el programa de ejemplo a
continuacion:

gbS b C O 3

N} 800
Lt_j_/

Verificaciéon de la comprensién de la leccion 18: Antes de comenzar un proyecto, verifique que
sus alumnos comprendan los nuevos conceptos que acaban de aprender. Lea cada pregunta a los

nym

nifios y pidales que respondan con un pulgar hacia arriba para decir "si" o un pulgar hacia abajo
para decir "no". Deténgase y vuelva a explicar los conceptos seglin sea necesario.

Explorando expresiones:
e Hacer un mensaje (Tiempo sugerido. 10 minutos)
o Los nifios hacen su propio proyecto utilizando bloques de mensajes de al menos 2
caracteres.

Cerrando el circulo tecnolégico
e Compartir creaciones (7Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Los nifios comparten sus creaciones con la clase.

Oportunidades de diferenciacion
e Aprendizaje virtual
o iEn lugar de un objeto que se pase, elija una palabra divertida! Los nifios bailaran
y luego dirédn la palabra divertida y el nombre de otro nifio para pasarselo a ese
nifio.
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Leccion 19: Tu proyecto final I

Ideas Algoritmos, proceso de disefio
poderosas de la

informatica

Ideas Secuenciacion, proceso de escritura

poderosas de

alfabetizacion
PTD Creacion de contenido
Paleta de Mente abierta, curiosidad
virtudes
Los nifios e Identificar las escenas inicial, intermedia y final de Donde estan las
podran cosas salvajes
e Planificar los proyectos finales utilizando las indicaciones del diario de
diseno
e Comenzar a programar proyectos finales
Vocabulario e Escenas: una parte de una historia completa
Preparacion del e Leer el plan de la leccion.
maestro e Imprima el Diario de disefio de la leccidon 19 para cada nifo o consulte
el _Diario de disefio completo.
e Tenga el libro Donde viven los monstruos disponible en formato digital
0 impreso.
e Vea proyectos de ejemplo para familiarizarse con la actividad del
proyecto.
Introduccion

e "Donde viven los monstruos" (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Lea Donde viven los monstruos en la clase

Iniciando el circulo tecnolégico
® ""Donde viven los monstruos'' Eventos (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Revise Donde viven los monstruos.

m  Recuerde el orden de los eventos en la historia, Dénde viven los
monstruos. Muestre ejemplos del libro.

m  Usando 3 escenas de la historia, pregunte a los nifios a donde pertenece
cada evento en la historia.

® ";Qué sucede al principio, en el medio y al final?"
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Tiempo de palabras
e Planificacion del cuento “Donde viven los monstruos” (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o En sus Diarios de disefio, los nifios planificaran su historia. La hoja de
planificacion tiene tres secciones, para el principio, medio y final de la historia
con lineas para escribir y espacio para dibujar.

Tiempo de ScratchJr
Explorando expresiones:
e Programa el cuento Donde viven los monstruos (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o Los nifios programaran una escena desde el principio, el medio y el final de la
historia, Donde viven los monstruos, para crear un proyecto ScratchJr de 3
paginas usando el bloque Ir a la pagina.

Cerrando el circulo tecnolégico
e /Algun problema? (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios pueden compartir cualquier desafio que puedan tener con el grupo para
obtener ayuda.
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Leccion 20: Tu proyecto final 11

Ideas poderosas de | Algoritmos, proceso de disefio, modularidad
la informatica

Ideas poderosas de | Secuenciacion, conciencia fonologica

alfabetizacion

PTD Creatividad, creacion de contenido

Paleta de virtudes Optimismo, generosidad, gratitud

Los nifios podran e (Crear programas sincronizados
e Copiar un guion de un personaje a otro en ScratchJr
e Planificar finales alternativos para una historia

Vocabulario e Sincronizacion: varias personas o personajes haciendo lo mismo al
mismo tiempo

Preparacion del e Leer el plan de la leccion.
maestro e Abra el video del Baile sincronizado en una nueva pestaia y
téngalo listo para jugar.

Introduccion
e Pasos uno y dos (7Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios veran un video de robots bailarines sincronizados.

Iniciando el circulo tecnolégico
® ;Que es un baile sincronizado? (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o Hable sobre como los bailarines tienen que aprender todos los pasos y hacer
exactamente los mismos pasos para que sus bailes parezcan sincronizados, jcasi
como si tuvieran los mismos bloques en su programa!

o Discuta utilizando las siguientes indicaciones:

m [/Como podemos hacer que todos los personajes tengan el mismo
programa?

m /Hay alguna parte de “Donde viven los monstruos” que podamos encajar
en un baile sincronizado?

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Copiando el guion (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Introduzca la copia de guiones en ScratchJr.
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o Los nifios pueden arrastrar un guion de un personaje a otro. jEntonces ambos
personajes tendran el mismo guién!

Copying Scripts

You can copy a script from one character to another by dragging the script from the programming area to the

character in the list on the left.
4] -® oOm
=0 A
Z

|

Explorando expresiones:
e Programe el “El salvaje Rumpus” dentro de su cuento “Donde viven los monstruos”
(Tiempo sugerido: 20 minutos)
o Para el proyecto final, los nifios usaran el bloque Ir a la pagina y tendran 3
paginas para su historia.

o Paraun proyecto final mas guiado, haga que los nifios programen un Wild
Rumpus como su final y haga que todos los personajes bailen el mismo baile
usando los guiones de copia.

o [Qué pasasi...? (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Como clase, discuta la posibilidad de historias o finales alternativos. Por ejemplo,
(qué pasa si la historia termina de manera diferente? ;Y si Max no se iba a casa?
.Y si Max no extrafiaba su hogar?
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Leccion 21: Tu proyecto final I1I

Ideas
poderosas de la
informatica

Ideas
poderosas de

alfabetizacion

PTD

Paleta de
virtudes

Los niflos
podran

Vocabulario

Preparacion del
maestro

Introduccion
[ ]
O

o

Proceso de disefio, modularidad

Proceso de escritura, conciencia fonoldgica

Creacion de contenido, creatividad

Curiosidad, paciencia, optimismo

Planificar finales alternativos para una historia utilizando indicaciones
del diario de disefio
Crear un final alternativo para una historia en sus proyectos ScratchJr

Final alternativo: un posible final de una historia que es diferente a la
original.

Leer el plan de la leccion.
Imprima el Diario de disefio de la leccion 21 para cada nifio o consulte
el Diario de disefio completo.

Abra la presentacion de diapositivas de preguntas sobre personajes
adicionales en una nueva pestafia y téngala lista para presentarla.

JAdivina quién? (Tiempo sugerido: 5 minutos)

Juega un juego de ;adivina quién?
Si conoce a los nifios lo suficientemente bien, elija uno en el aula y dé pistas
sobre ellos.
O use personajes de uno de los libros o Scratchlr.
m Por ejemplo, Ada Lovelace: Pequefia y grande.
m  Por ejemplo, el gato naranja, le gusta que lo programen

Iniciando el circulo tecnolégico

@)

@)

Final alternativo con un personaje extra (Tiempo sugerido: 10 minutos)

Revise la discusion de la ultima clase sobre los finales alternativos. Discuta la
idea de qué pasaria si la historia cambiara en estos dos escenarios:

m ";Y si hubiera nuevos personajes?"
m ";Qué pasa si el final de la historia cambia?"

Introduccion al proyecto final.
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m jLos niflos cambiaran la ultima pagina de sus proyectos creados en la
leccion 19-20 para crear un nuevo final y agregaran un nuevo invitado
adicional para unirse a Wild Rumpus!

Tiempo de palabras
e Planificacion del proyecto final (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o En sus diarios de disefio, los nifios planearan cambios en la tlltima pagina y su

caracter adicional.
m Cambios en la ultima pagina: ;qué podrias cambiar?
m  Nuevo personaje de bonificacion: ;quién deberia ser tu invitado de
bonificacion?

Tiempo de ScratchJr
Explorando expresiones:
e Programacion del proyecto final (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Los nifios programaran para cambiar solo la tltima pagina de su historia. Los
nifios también invitaran a un nuevo personaje de ScratchJr a unirse a Wild
Rumpus usando el guién de copia de otro personaje.

Cerrando el circulo tecnolégico
e Preguntas sobre personajes extra (Tiempo sugerido. 10 minutos)
o Pida a los nifios que creen preguntas para saber quién es el personaje de
bonificacion; utilice el cuadro de anclaje para las preguntas de caracter de

bonificacion y guarde las respuestas para la siguiente leccion.
m Por ejemplo, ;tu personaje adicional es imaginario o real?

Coding As Another Language (CAL) for ScratchJr (CAL-ScratchJr) by the DevTech Research Group is licensed under a Creative Commons
Attribution NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported License. Under this license, you may use and adapt this work, but you must attribute the work
to the DevTech Research Group. You may not use or adapt this work for commercial purposes.

This work is funded by the US Dept of Education (grant #U411C190006) and by the Scratch Foundation.
© 2020, DevTech Research Group.


https://docs.google.com/document/d/1L62CQ_jxDL44u5oSSmp_XVnbXuJUxhFn/edit?usp=sharing&ouid=105663452393454944537&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1r-gOdZXDewOFXn5-XKwAROUw0YfUQcFs/edit?usp=sharing&ouid=105663452393454944537&rtpof=true&sd=true

Leccion 22: Tu proyecto final IV

poderosas de

Ideas Proceso de disefio, depuracion, algoritmos
poderosas de la

informatica

Ideas Proceso de escritura

alfabetizacion
PTD Creacion de contenido, creatividad
Paleta de Honestidad, Generosidad
virtudes
Los nifios e Recordar las habilidades de ScratchJr aprendidas a lo largo del plan de
podran estudios.
e Revisar un proyecto ScratchJr existente agregando un nuevo personaje
a “Donde viven los monstruos”
e Brindar y recibir comentarios constructivos de sus compafieros
utilizando el mensaje "2 estrellas y un deseo".
Vocabulario

Preparacion del
maestro

e Leer el plan de la leccion.

e Lealainformacion de Muestra lo que sabes.

e [mprima una copia para cada nifio de la_Hoja del estudiante Muestra lo
que sabes (disponible para impresion a doble cara aqui: Hoja del
estudiante Muestre lo que sabe - Doble cara).

e Abra las diapositivas del profesor Muestra lo que sabes en una nueva
pestafia antes de la clase para proyectar a la clase.

e Busque la clave de respuestas Muestra lo que sabes para puntuar los
resultados.

iMuestra lo que sabes! (Tiempo sugerido: 20 minutos)

e Comience la clase con una verificacion rapida de los conocimientos de los nifios. Esta es
la evaluacion sumativa del plan de estudios. Reparta una copia de la_ Hoja del alumno
Muestra lo que sabes a cada nifio y proyecte las diapositivas del maestro en la pizarra. Lea
cada pregunta en voz alta y dé a los nifios aproximadamente 2 minutos por pregunta. Para
obtener mas informacion, consulte la Hoja de informacion Muestra lo que sabes.

Iniciando el circulo tecnolégico
e Agregando algo mas a su proyecto (Tiempo sugerido: 5 minutos)
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https://docs.google.com/document/d/1toHNSgiDIUZTkpp78MOHMgrVy7Sb49dp/edit?usp=sharing&ouid=105663452393454944537&rtpof=true&sd=true
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https://drive.google.com/file/d/1xU4UKPUM7k-XjyTMYX3DID4V1dQIKjmb/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1P_Jx2aRpzwvZ5UEputNMtddBZaiF02hL/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xU4UKPUM7k-XjyTMYX3DID4V1dQIKjmb/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1P_Jx2aRpzwvZ5UEputNMtddBZaiF02hL/view?usp=sharing

o Siempre que los nifios terminen con “Muestra lo que sabes” permitales regresar a
los proyectos y continuar agregando detalles y revisando. Digales a los nifios que
la proéxima clase sera cuando compartan sus proyectos terminados.

Tiempo de ScratchJr
Explorando expresiones:
e Programacion del proyecto final (Tiempo sugerido: 15 minutos)
o Los nifios trabajaran en sus proyectos:
m  Agregando el titulo de la pagina
m  Anadiendo un personaje adicional - copiando el guidon
m  jAfiadiendo detalles!

Cerrando el circulo tecnolégico
e 2 estrellas y un deseo (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o En parejas o en grupos pequefios, haga que los nifios discutan sus proyectos
usando el mensaje de retroalimentacion “2 estrellas y un deseo”:
m 2 estrellas son dos cosas que salieron bien.
m 1 Deseo es una cosa que desea hacer mejor.
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Leccion 23: Nuestra comunidad de programacion

Ideas Proceso de disefio, algoritmos
poderosas de la

informatica

Ideas Proceso de escritura

poderosas de

alfabetizacion

PTD Colaboracion, Community Building, Comunicacion

Paleta de Gratitud, Generosidad

virtudes

Los nifios e Reconocer la ayuda que recibieron y brindaron a otros.
podran e Expresar gratitud a través de una tarjeta de agradecimiento.
Vocabulario e Qratitud: estar agradecido

Preparacion del Leer el plan de la leccion
maestro e Imprima una copia por nifo de la pagina web de colaboracion.
e Imprima el Diario de disefio de la leccidon 23 para cada nifio o consulte

el Diario de disefio completo

Introduccion
e Historia de una oracion (Tiempo sugerido: 10 minutos)
o El maestro comienza la historia con: "Erase una vez un programador".
o Los nifios y los maestros van de un lado para otro y cada uno agrega una oracion
a la historia, que finalmente termina con una historia de la clase.

Iniciando el circulo tecnolégico
e Manos amigas (Tiempo sugerido: 5 minutos)

o Discuta que los nifios pueden haberse ayudado unos a otros y necesitaron ayuda
durante los proyectos o actividades. Trabajar juntos y apoyarse mutuamente es
parte de ser una comunidad de programacion y es la forma en que los
programadores trabajan juntos. Discuta la importancia de la gratitud y cémo es
importante mostrar aprecio y agradecer a las personas que lo ayudan. La actividad
de introduccion de la historia no seria la misma si todos los nifios no
contribuyesen a la historia.

Tiempo de ScratchJr
Desafio de estructura:
e Eleccion del nombre del proyecto (Tiempo sugerido: 5 minutos)
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o Invite a los nifios a nombrar sus proyectos finales siguiendo los pasos a
continuacion.

1. Toque el rectangulo amarillo en la esquina superior derecha de la pantalla
para nombrar su proyecto y ver la pantalla de informacion del proyecto.

ol 10 =@ =94

"o

Haga clic aqui para
nombrar su proyecto

2. Escriba un nombre especifico para este proyecto (p. Ej., "Nombre del
nifio_nivel de grado™). Vea el ejemplo a continuacion:

Maria Ruiz - 1er Grado

o Web de colaboracion (Tiempo sugerido. 10 minutos)
o Muestre una red de colaboracion en el salon de clases en la pared con imagenes
de los nifios y pida a los nifios que dibujen lineas o unan hilo a las imagenes de
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otros nifios que los ayudaron. Los nifios deben comenzar a pensar en quién los
ayudo con sus proyectos antes de subir a la pizarra.

e Tarjetas de agradecimiento (7Tiempo sugerido: 10 minutos)
o Los nifios se decidiran por dos compatfieros que les ayudaron y les escribiran

tarjetas de agradecimiento.

Cerrando el circulo tecnolégico
e Enviando gratitud (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Los nifios entregaran tarjetas de agradecimiento a sus compaiieros.
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Leccion 24: Presentacion del proyecto final

Ideas Proceso de disefio, algoritmos
poderosas de la

informatica

Ideas Proceso de escritura, secuenciacion

poderosas de

alfabetizacion
PTD Construccidén comunitaria
Paleta de Gratitud, Generosidad
virtudes
Los nifios e Hablar y expresarse frente a la clase a través de preguntas guiadas de
podran un profesor.
e Compartir sus creaciones finales de ScratchJr.
Vocabulario

Preparacion del Leer el plan de la leccion.
maestro e Imprima el Diario de disefio de la leccidén 24 o consulte el Diario de

disefio completo.

Introduccion
e “Wild Rumpus” baila (Tiempo sugerido: 5 minutos)
o Como clase, baila como si estuvieras en el Wild Rumpus del libro “Donde viven
los monstruos”.

Muestra del Proyecto final (Tiempo sugerido: 20 minutos)

e [ os profesores pueden hacer que los nifios envien sus proyectos finales por correo
electronico y accedan a los proyectos en su iPad/tablet. El maestro compartira la pantalla
de su iPad/tablet con la clase para mostrar el proyecto de cada nifio y tener tiempo para
que el nifio explique su trabajo.

e Nota: Los profesores pueden grabar en pantalla los proyectos de ScratchJr y subirlos a
un powerpoint para compartir la pantalla desde su computadora, si es necesario.

e Ultilice las preguntas guiadas:

o ¢(Quién es tu invitado adicional?
o ;Cdédmo cambiaste el final de la historia?
o ;Cuales son algunos de los bloques que usaste en tu programa?

Tiempo de palabras
e Diario de disefio de la leccion 24 (Tiempo sugerido. 10 minutos)
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o En sus Diarios de diseio, los nifios escribiran una reflexion para responder a las

indicaciones:
m  Escribe sobre algo que hayas aprendido ...
m  Escribe sobre tu parte favorita de Scratchlr ...

Cerrando el circulo tecnologico
o El futuro de la programacion (7iempo sugerido: 10 minutos)

o Aplaude y felicita a los nifios por todo su gran trabajo tanto en sus proyectos
finales como a lo largo de esta clase.

o Discuta el futuro de la programacion con toda la clase con estas preguntas
guiadas:

m  /Qué es lo mas lindo que han aprendido en ScratchJr?

m  ;En qué proyecto les gustaria trabajar a continuacién? ;O qué habilidad
querrian aprender a continuacion?

m  Mirando mas alla de Scratchlr, ;qué pieza de tecnologia querrian ayudar
a inventar o programar?

o Explique que ahora que han terminado de tomar esta clase, json el futuro de la
programacion! jQue a medida que crezcan seguiran aprendiendo como pueden
tomar las ideas que tienen en el cerebro en este momento y hacerlas realidad!

o Pida a los nifios que canten y bailen una cancion de limpieza por tltima vez.

(con la melodia de Itsy Bitsy Araiia)
Apagamos las tabletas v las guardamos
Nos divertimos mucho, pero el dia se acabo.
usamos ambas manos y caminamos sin correr
Guardamos las tabletas v_la cancion se termino
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