Leccion 5: Tu primer programa

Ideas Representacion

poderosas de la

informatica

Poderosas Correspondencia Alfabeto y Letra-Sonido, Herramientas de Comunicacion

ideas de

alfabetizacion

PTD Creacion de contenido, comunicacion, elecciones de conducta, creatividad,
colaboracion

Paleta de Curiosidad, mente abierta, equidad, perseverancia, paciencia

virtudes

Los estudiantes
podran...

e Definir simbolos como imagenes que representan o significan algo.

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 Scratchlr.

e Ordenar los bloques de inicio, fin y movimiento para crear programas
en ScratchJr

Vocabulario e Simbolos: elementos o imagenes que tienen un significado.
Preparacion e Leer el plan de la leccion
del maestro e Imprimir o tener este documento de Imagenes de signos listo para
proyectar.
e Imprimir o tener este documento de busqueda del tesoro listo para
proyectar.

Introduccion

e Pare y siga (tiempo sugerido: 5 minutos)

o Muestre imagenes de letreros
* Pregunte a los estudiantes si saben lo que significa cada signo.
= La primera sefial significa PARAR.
= El segundo signo significa IR.
o Muestre una imagen o dos de una calle y vaya a la busqueda del tesoro en busca

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

Iniciando el circulo tecnolégico
e Simbolos de Scratchdr (Tiempo sugerido: 10 minutos)
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o Inicie la conversacion discutiendo como sabemos qué significan los letreros de las
calles. Preglinteles a los estudiantes: ";Como sabias que significaba PARAR?"
Indiqueles que noten el color y la forma de los letreros de las calles.

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

* 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.

= 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).

= Imagenes: ;Qué nos dicen las imagenes?

o Discuta la importancia de los bloques de inicio (bandera verde) y de Fin.
Estos bloques tienen propdsitos especificos dentro del lenguaje de
programacion. jSon como la portada y la contraportada de un libro! Todo el
movimiento, la apariencia y el sonido son la mitad del sandwich y necesitan
dos pedazos de descanso para mantenerlo todo junto: jun comienzo y un
final!

Tiempo de Scratchdr
Desafio de estructura:
e Presentacion del programa de ScratchJr (Tiempo sugerido: 10 minutos)
0 Muestre bloques de movimiento simples a la clase e introduzca coémo hacer un
programa en ScratchJr siguiendo los pasos a continuacion:
® Arrastra bloques al area de programacién y técalos para mostrar como se mueve el
gatito. Algunos bloques de movimiento importantes son izquierda, derecha, arriba,
abajo, rotar a la izquierda / derecha y saltar.
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® Muestre como unir bloques de programacion para hacer una secuencia de movimientos.
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e Demuestre como crear un programa usando los Bloques de inicio y fin que se ejecuta
haciendo clic en la bandera verde. Todos los programas necesitan un bloque de inicio y
fin. El bloque de Inicio es como una letra mayuscula al comienzo de una oracion, y el
bloque de Fin es como el punto al final de la oracion.
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e Demuestre como presentar un programa en el modo Presentacion, lo que hace que su
proyecto ScratchJr llene la pantalla. Para ejecutar su programa en el modo de
presentacion, los estudiantes deberan presionar la bandera verde en la esquina superior
derecha. Vea el ejemplo a continuaciéon de un proyecto en modo presentacion (observe la
bandera verde en la esquina superior derecha).
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e Tenga en cuenta que los bloques de programacién no son visibles en el modo de
presentacion. Para compartir proyectos, anime a los estudiantes a compartir sus proyectos
de Scratchlr, asi como a mostrarle el cddigo a la clase.

Exploracion Expresiva: (Tiempo sugerido: 10 minutos)

e Juego libre

o jDesafie a los estudiantes a usar los nuevos bloques que acaban de aprender para

hacer que el gato haga diferentes cosas usando bloques de movimiento!
e Aprendiendo del juego libre (juntos)

o Permita que los estudiantes exploren los bloques de movimiento de manera libre
por un par de minutos.

o Discuta los procedimientos para compartir (por ejemplo, explicando las ideas
mientras muestra los proyectos, escuchar mientras otros estan presentando, y
poniendo las tabletas a un lado). jRecuerden a los estudiantes el valor de la clase
“Respeto” que se discutio el segundo dia! También anime a los estudiantes a
mostrarles a sus compaiieros su codigo, felicitar los proyectos de los demas y
hacerse preguntas.

o Divida la clase es dos grupos, creando dos estaciones en el saléon y permita que
los estudiantes tomen turnos para compartir sus creaciones. Guielos usando
preguntas como: ;Qué notas? ;Qué te preguntas? ;Qué aprendiste?

Cerrando el circulo tecnolégico
e Reflexion del proyecto (Tiempo sugerido: 10 minutos)

o Pida a los estudiantes que reflexionen sobre su proyecto: jpor qué les gusta?
Felicite al programador. Animelos a responder: ;Qué notas? ;Qué te preguntas?
(Qué aprendiste?

o Utilice este tiempo para hablar sobre por qué es importante compartir proyectos:
(Como nos ayuda a mejorar nuestro propio trabajo y el de los demas? ; Como nos
hace sentir compartir o que otros compartan con nosotros? Deje que los
estudiantes respondan estas preguntas.

o Fomente la reflexion pidiéndoles que piensen en
m ;Qué pasé cuando crearon un programa?
m ;Funcion6 inmediatamente?
m /Gato hizo lo que querian que hiciera? Si no, ;como solucionaste ese
problema?

Oportunidades de diferenciacion
e Desafio extra
o Para los estudiantes que necesitan mas andamios para jugar libremente, deles
ejemplos de diferentes movimientos para probar:
= Haz que el gato se mueva por toda la pantalla
* Haz que el gato se mueva a las cuatro esquinas de la pantalla.
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* Haz que el gato gire
= Haz que el gato salte 3 veces
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