¢Qué es esto?
Al hacer clic es uno de los 10 médulos de Getting Unstuck, un
plan de estudios de Scratch desarrollado por el Creative
Computing Lab. El objetivo del plan de estudios es fomentar
una cultura de aula que favorezca la creatividad con la
programacion.

Encuentre mas mddulos y la orientacién de Getting Unstuck en
ettingunstuck.gse.harvard.edu

¢Qué vas a encontrar?

Para el profesorado
Vista rapida
Resumen de actividades
Ensefiando el médulo

Para el estudiante
Disefar la portada del diario
Foctiviades basicas
Actividades adicionales



https://gettingunstuck.gse.harvard.edu

Vista rapida

¢Qué concepto se va a explorar en este médulo?

En este modulo, los estudiantes exploran la interactividad a través de la creacién de sorpresas. La
interactividad es la comunicacién entre un humano y un programa informatico. Mediante la

creacion de una sorpresa, los estudiantes exploran cémo hacer que ocurra algo cada vez que el
usuario hace clic en el escenario o en un objeto.

por siempre
;ratén presionado? entonces
sumar al efecto color » numero aleatorio entre ° y @
ira puntero del ratén

mostrar

/

Cada vez que el ratén estd abajo, el objeto de la flor va a la ubicacidn del ratén y crea un sello.
Si se mantiene pulsado el ratén, aparecerdn varios sellos.



¢Qué pueden hacer los estudiantes con la interaccion del . F
ratén? f
esconder P W

No sélo hay muchas formas de crear una sorpresa interactiva
con cadigo, sino que también hay muchos tipos de sorpresas

que pueden programarse para que aparezcan con un clic del
raton.

Algunos estudiantes podrian optar por la misma sorpresa cada

vez (como fuegos artificiales o variaciones de flores) mientras s esttulionties jposliian Wiy esiios ¢los jailes ok
, , . cédigo juntas para programar una sorpresa.

que otros podrian explorar sorpresas que varian con cada clic

(como un cambio de vestuario).

¢Qué mas debo saber sobre la interaccion de los clics del

S ratén?
sumar al efecto color » numero aleatorio entre ° y m ato

ira  puntero del ratén » Dado que en este mddulo se trabaja siempre que se haga clic
' en el escenario o en un objeto, es probable que los
estudiantes tengan que utilizar el bloque "Al hacer clic en el
sellar escenario”, "Al hacer clic en este objeto" o un bucle de

' repeticion (en la categoria de bloques Control) combinado con
el bloque ¢"ratén presionado?”.

mostrar

Si los estudiantes utilizan el bucle "por siempre", se
mostrard siempre que esté abajo.



https://en.scratch-wiki.info/wiki/Control_Blocks

Hay muchas maneras diferentes de crear este proyecto.
He aqui algunos bloques que probablemente utilizaran los estudiantes:

Este bloque hace que los bloques conectados se ejecuten cada vez que se
hace clic en el escenario. Este es probablemente el lugar mas sencillo para
empezar este proyecto.

Este bloque hace que los bloques conectados se ejecuten cada vez que se
hace clic en un objeto. Los estudiantes pueden encontrar formas de utilizar
este bloque para que se produzca la sorpresa.

Esta combinacidon de bloques funciona de forma similar a los bloques
anteriores, pero no distingue entre el escenario los objetos. El bloque
condicional (si/si no) combinado con el bloque sensor (;ratén presionado?)
comprueba si el ratdon del usuario esta pulsado, pero estos bloques deben
inlcuirse en un bucle para realizar esta comprobacién de forma continua.

Recursos adicionales (version original en inglés)

e Color Clicker y Spin Scratch: Las tarjetas de programacion Color Clicker y Spin (pp. 3-6) pueden ayudar a los
alumnos a hacer que sus objetos cambien de color o se muevan.

e When This Sprite Clicked: El wiki de Scratch puede ayudar a los estudiantes a comprender mejor el
funcionamiento de ciertos bloques

e Getting Unstuck 2020 Studio: Explora otros ejemplos de proyectos "Al hacer clic" realizados por docentes



https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
https://en.scratch-wiki.info/wiki/When_This_Sprite_Clicked_(block)
https://scratch.mit.edu/studios/27044045/

Resumen de actividades

Las actividades de este mddulo estan disefiadas para ayudar a los estudiantes a crear

proyectos de Scratch que sean unicos y que les importen, al tiempo que exploran un

concepto concreto de informatica. Este trabajo se apoya en las practicas esenciales del Exglovav -
estudio de disefo: explorar, crear, compartir y reflexionar. é

El mdédulo Al hacer clic incluye 18 actividades. Recomendamos utilizar las 6 actividades
que aparecen a continuaciéon como base de la experiencia de aprendizaje e incorporar
actividades adicionales segun se desee. Basandonos en el uso de las actividades en el
aula por parte de los docentes, esperamos que este modulo abarque cinco sesiones de

45 minutos.
Tipo de Nombre de la Descripcion de la actividad
actividad actividad
Explorar Estudio de inspiracion | Inspirar la imaginacion con una coleccion de proyectos de Scratch

Arranca el proyecto

Sumérgete en el proyecto y experimenta con los bloques

Estrategias para
desatascarse

Pruebe algunas estrategias para desatascarse cuando se encuentren desafios

Corazony estrella

Apoyar el progreso y la exploracidn a través de la retroalimentacion de los
compaferos

Entradas en el diario

Reflexionar sobre el progreso en cada sesién a través de la evaluacion formativa

Autoevaluaciéon

Reconocer el progreso y explorar los posibles pasos siguientes a través de la
evaluacién sumativa.

Aunque se proponen estas 6 actividades basicas, puedes afiadir cuantas mas quieras de las que se muestran a continuacion




Tipo de Nombre de la Descripcion de la actividad
actividad actividad
Explorar Lluvia de ideas Conectar con intereses y experiencias mediante una propuesta para imaginar
Explorar Léeme Lee un poco de cddigo Scratch con el concepto clave.
Explorar Desconectado Explorar los conceptos clave mediante el movimiento y el juego dirigidos por el
profesor.

Elabora un plan

Registrar las ideas e intenciones de los proyectos utilizando una plantilla de
planificacion.

Storyboard

Documentar las ideas del proyecto con imagenes y texto.

Remezclar

Remezclar un proyecto diseflado para ser reinventado.

Rojo amarillo verde

Explorar multiples perspectivas con los comentarios de los compafieros.

Deja un comentario

Intercambiar opiniones a través de la pagina web de Scratch.

Paseo por la galeria

Ver y responder a los proyectos de los demas a través de un recorrido por la clase.

Piensa, empareja,
comparte

Considerar el progreso individualmente y compartirlo con los demas.

Notas y créditos

Documentar el pensamiento con la funcién Notas y Créditos de la pagina web de
Scratch.

Comenta el cédigo

Hacer visible el pensamiento a través de los comentarios del cédigo.

Las paginas de estas actividades son las denominadas como diario de disefio y estan hechas para compartirlas con los
estudiantes. Para facilitar su organizacion encontraras una portada.




Ensenando el modulo

¢Como vas a desarrollar este mdédulo Al hacer clic en el aula? Aqui ofrecemos algunas pautas de planificacion y preguntas de
reflexion que te ayudaran a prepararte para explorar, crear, compartir y reflexionar con tus estudiantes.

a

Elige las actividades (de las actividades basicas y
adicionales resumidas en la siguiente tabla, o de otras
fuentes) que utilizaras para ensefiar este médulo

Crea un estudio de Scratch para que los estudiantes
compartan sus proyectos.

Configure los diarios de disefio de los estudiantes
personalizando la portada e incluyendo actividades de
interés.

Crea tu propio proyecto de Scratch Al hacer clic para
ayudarte a familiarizarte con el resultado.

Haz planes para la diversificacion con el fin de apoyar a
todos sus estudiantes y sus necesidades.

Identifica los criterios de evaluacidn o las conexiones
transversales que te gustaria hacer.

Explorar

Estudio de inspiracién

Corazony estrella

Lluvia de ideas

Rojo Amarillo Verde

Léeme

Deja un comentario

Desconectado

Arranca el proyecto

Paseo por la galeria

Journal Entries

Estrategias para

Autoevaluaciéon

desatascarse
Make a Plan Piensa, empareja,
comparte
Storyboard Notas y créditos
Remezclar Comentarios de codigo

¢Qué mas les ayudara a prepararse? ;Qué ayudara a tus estudiantes a imaginar y crear proyectos maravillosos ?




Se ha incluido esta pagina para ayudarte a planificar las actividades elegidas en las diferentes sesiones y para documentar tus
ideas sobre el desarrollo de las mismas. Puede tener mas sesiones; puede tener menos sesiones; solo tienes que afladir o
quitar filas segun sea necesario.

¢Qué vas a hacer? ;Qué actividades incluiras? ¢Coémo ha ido? ;Qué cambiarias?

Sesiéon 1

Sesién 4 Sesién 3 Sesién 2

Sesién 5



Nombre

A\ hacev clic - Diavio de disewno

Usuario

Crea un proyecto en el que el usuario reciba una sorpresa
cada vez que haga clic en el escenario o en un objeto.

:Qué quieres hacer?

e Explora el estudio de inspiracion

e Crea tu proyecto

e Prueba una estrategia para
desatascarse

Comparte con un corazony una
estrella

Reflexiona con las anotaciones en
tu diario

Autoevalua tu proceso



http://www.youtube.com/watch?v=RSEAswH93Uk
http://www.youtube.com/watch?v=RSEAswH93Uk

Nombre

Usuario

Exglovar

Explorar los proyectos que otros Scratchers han hecho puede inspirarnos sobre lo que queremos hacer.

DON'T TOUCH ANYTHING!

1. Pulsa en el siguiente enlace: scratch.mit.edu/studios/27320959

2. Visita algunos de los proyectos del estudio Al hacer clic.
Elige un proyecto que te parezca interesante..

i Museum
GettingUnstuck

50,

Y Cat Party Launcher
GettingUnstuck

Y Piano

;Por qué te interesa este proyecto? &

Y Moving Sprites
GettingUnstuck

3. Abre ese proyecto y haz clic en

4. Encuentra un bloque de "Al hacer clic en este objeto", "Al hacer clic
en el escenario" o "sratdn presionado?

¢Qué pasa cuando se hace clic?



https://scratch.mit.edu/studios/27320959/

Al hacey

Cveav

Crea un proyecto en el que el usuario reciba una sorpresa
| cada vez que haga clic en el escenario o en un objeto.

Enlace al estudio

c\ic

Enlace al proyecto

Nombre

usuario

Empezar
3 Acceder a Scratch.
O Pulsa [&8 para empezar

un proyecto.

Comparte tu proyecto en el
estudio de la clase

Empieza a trabajar en tu
proyecto.

ContinGa

¢Atascado? Prueba a utilizar las
estrategias de la pagina
Estrategias para desatascarse.

¢Has terminado? Explora ideas
sobre lo que podrias hacer a
continuacion:

scratch.mit.edu/projects/54147772

9

Terminar

[ Enlasinstrucciones de tu
proyecto, explica cdmo deben
utilizarlo los demas

[ Enlas Notas y Créditos de tu
proyecto, explica cdmo lo has
realizado

Bloques para explorar

;raton presionado? . entonces

esconder



http://scratch.mit.edu
https://scratch.mit.edu/projects/541477729/

Cveav

Estrateqias pava desatascavse

Nombre

usuario

Atascarse forma parte del proceso de trabajo. Aqui tienes algunas estrategias que te ayudaran.

T don't ¥Xnow how to...
. T weed to..

1T. Then T want to..
%, Another *h'\nﬁ \S...

Por gavtes

Dividir un problema en partes
mas pequefas puede ayudarte
a resolverlo.

Escribe el problema. A
continuacion, escribe o dibuja
tres partes mas pequefas del
problema.

Pm30n+a a Una aw\iaa

Puede que tus compafieros se
hayan atascado de la misma

manera que td, asi que puede
que sepan codmo desatascarse.

Enséiale a tu amigo o amiga tu
proyecto. Intenta pedir ayuda.

[i§ key rightarrow » pressed _ then

point in direction @
move @ steps

Peueloa otva cosa

Hay muchas maneras de hacer
lo mismo en Scratch.

¢Qué otra forma podrias
probar? Podrias experimentar
con diferentes bloques o editar
los disfraces de tus objetos.




Nombre

CovazZon \ eSteella

Usuario

[ : - o :
I Compartir tu proyecto con los compafieros de clase puede ayudarte a recibir comentarios sobre :
| lo que debes trabajar a continuacién. I

1. Ensefia tu proyecto a un compafiero o compafiera de clase.

2. Pide que digan una cosa que les guste de tu proyecto.

Mi eavte Me ha austado... I :
€avovita €ve.. Qoé\ue... &cm\‘wav
4

3. Pide que te digan una cosa que podrias probar en tu proyecto.

' 4

A\%o aue podvias

!nOCQV_‘ a Podvias intentar...
continvacion e6. ..

A

4. jCambia!



Nombre

Anotaciones en e\ diavio

Usuario

Utiliza las casillas de abajo para escribir o dibujar tus ideas, o comparte un enlace a una reflexién en video o
audio. Prueba a utilizar estos iniciadores de frases para ayudarte a compartir.

T ———— N T TSI T (T T T TS T \ (O e o= N
| Hoy he agvendido... | | Necesito ayuda 1 Hoy he estado ovqulloso |

L J L con... 5\ odvia... | de...

Fecha Reflexion del estudiante Respuesta del profesor




Re€lexion

Autoevalvacion

Nombre

Usuario

Escribe en cada casilla: ;qué es lo
que te enorgullece?

Expectativas

Escribe en cada casilla: ;qué otra
cosa podrias probar?

Personalizacién: He personalizado mi
proyecto con objetos, sonidos y/o fondos
para que se vea como quiero.

Respuesta: Mi proyecto Al hacer clic
incluye una sorpresa cada vez que el
usuario hace clic en el escenario o en un
objeto.

Comunidad: Ayudé a alguien con su
proyecto y recibi ayuda de otra persona.

Esfuerzo: Fui constante con los retos y
probé diferentes estrategias para
resolver los problemas.

Respuesta del profesor:




Nombre

Usuario

Exglovav

Hagamos una lluvia de ideas sobre el proyecto que podrias hacer. Empieza pensando en lo que pasé ayer.
¢Qué hiciste? ;Qué has visto u oido? ;En qué te fijaste?

Escribe tres cosas que hiciste ayer. Dibujate haciendo algo que te guste.

Escribe una idea para tu proyecto de Scratch.

Dibuja algo que hayas visto ayer.
Cuéntale tu idea a un compafiero de clase.



Nombre

Usuario

Exglovar

tocar sonido bell cymbal * hasta que termine

tocar sonido Drum Bass3 » hasta que termine

Lee el cédigo de este proyecto “Al hacer
clic”. ;Qué sucede en este proyecto?

hasta que termine

tocar sonido tap snhare =

Cymbal

Bass

Snare



Exglovar

En esta actividad desconectada facilitada por el profesor, los estudiantes realizaran
diferentes acciones cuando se toquen determinadas formas. El objetivo es aprender
sobre la interactividad: hacer que sucedan cosas cuando el usuario hace clicen un

objeto o en el escenario.

Actividad
e Muestra las formas a la clase (imagen disponible en la siguiente diapositiva).

e Decide con la clase qué debe ocurrir cuando se toca cada forma. Por ejemplo:
o Circulo verde = Maria dice "jWooooo!"
o Tridngulo amarillo = Alex aplaude
o Cuadrado purpura = Juan golpea los pie
e Decide con la clase qué debe ocurrir cuando se toca el fondo blanco.
e Ask a student to test the “project” by touching the different shapes on the display.
e Puedes repetir varias veces con los estudiantes representando diferentes papeles.

Discusion

e ;Qué acabamos de hacer en esta actividad?

e ;Como hariamos esta actividad como proyecto de Scratch?

e En tu proyecto Al hacer clic, utilizaras los bloques "Al hacer clic en este objeto" o
"Al hacer clic en el escenario"” para que las sorpresas sucedan. ;Cémo funcionan?

e ;Qué tipo de proyectos de Scratch podriamos hacer utilizando los bloques "Al
hacer clic en este objeto" o "Al hacer clic en el escenario'? Actividad adaptada de

Code.org CS Fundamentals.



https://curriculum.code.org/csf-19/coursea/11/#the-big-event-jr3




Nombre

Elabora un plan

Cveav

¢En qué consiste tu proyecto? ¢Qué ocurrira en tu proyecto?

¢En qué quieres que haga clic el usuario? ¢Qué quieres que ocurra cuando haga clic el

¢El escenario? ;Un objeto? usuario?




Nombre

Cveav

Usuario

3‘\'0\(\'\ooavo\

¢Qué ocurre en tu proyecto? Dibuja los eventos importantes y escribe sobre ellos debajo.

KA [ ¥l R2
P’ '3 P’




Rewmezclav

Cveav

Nombre

Usuario

1. Ir al Remix para Al hacer clic:
scratch.mit.edu/projects/529492269

. Lee las instrucciones y las notas.

. Pruebe el proyecto. ;Qué observas?

2
3
4. Clic para explorar el cédigo.
5. Clic para remezclar.

Cambiame

¢ Qué se puede afadir a
este proyecto para tener
una sorpresa con cada
clic?

¢Qué 3 cosas podrias cambiar en este proyecto
para hacerlo tuyo?

1.

2.

esperar n segundos

al hacer clic en este objeto %wf %

cambiar tamano por @ Este blogue hace que
ocurra algo cuando se
hace clic en este objeto

/



https://scratch.mit.edu/projects/529492269

nombre

Usuario

?\ojo Awmavillo Vevde

Busca a tres compafieros para que te den su opinidn sobre tu proyecto. Lee sus comentarios y decide qué
hacer a continuacion.

Para emparejar: Escribe tu nombre y las sugerencias rojas, amarillas y verdes en la tabla

Nombre del ROJO AMARILLO VERDE
compaiiero Algo que cambiaria Algo que me pregunté Algo que me gusté



Oe;\a Un Comentavio

| Los comentarios de los demas pueden

| ayudarte a decidir en qué trabajar a

| continuacién. Una de las formas de compartir
| opiniones es dejando comentarios en los

| proyectos de Scratch.

1. Entra en Scratch, y busca el estudio de tu
clase

2. Haz clic en el proyecto que quieres
explorar.

3. Cuando lo hayas probado, ve a la seccion
de comentarios.

4. Escribe un comentario constructivo para
el creador del proyecto para ayudarle a
trabajar en su proyecto de Scratch.

5. Pulsa el botén

6. Vuelve al estudio de la clase para ver otro
proyecto. Trata de encontrar proyectos
que no tengan comentarios para que
todos reciban retroalimentacion.

Nombre

Usuario

Me gusta mucho como has dibujado los objetos.
iSon son muy coloridos! ;Te has planteado la opcion
de incluir mdsica en tu proyecto?

reply &

Me encanta lo divertido que es jugar a este juego.
Para la proxima, ;podrias afiadir otro nivel de
dificultad?

reply %

Mi parte favorita es cuando el personaje dice mi
nombre. Pero quiza sea necesario incluir alguna
instruccion al principio.

reply

Puedes continuar afiadiendo fotos de tu barrio, me
gustaria conocer mas sobre este lugar. ;Te has
planteado la posibilidad de incluir una accion al
hacer clic en los objetos?

reply &


https://scratch.mit.edu/

Nombre

Usuario

Paseo eov \a 30\Qvia

Para el que da la informacién

e Comparte algo que te gusta de su proyecto.

e Comparte algo que te guste de tu proyecto. e Comparte algo que podrian probar en su

royecto.
e Comparte una pregunta que tengas sobre tu proy

I | |
| | |
| | |
I | |
I | |
| | |
: proyecto. : : e {Cambia! Muestra tu proyecto y obtén
4 N tarios
| N | | _comentanos. - N
(e " iir N
| AI@O que we | | 4
| | Ago aue wme qusta ontusiasma... || , Mi parte €avovrita
| | de"wi groyecto e5.. |\ ||| 9o ave godvias del groyecto es..
) erobar es... \_
| ﬁ/ | y \I_/
I s = N | | V
| ? | | 4 ) )
: Algo aue wme : : U
| geeaunto es.. B Podvia decivme
I | |
I | |

was Sobove . ?
_ l/—/ \\, Y,

Cuando ambos hayais compartido vuestros proyectos, buscad un nuevo comparniero.
Ensefia tu proyecto y da tu opinion al menos a otras tres personas.




Nombre

Usuario

Piensa, empaveja, compavte

Re€lexion

piensa: Piensa por ti mismo en las siguientes preguntas. Puedes escribir o dibujar en las casillas.

:—gQué es lo que va bien en tu —lI ¢En qué estas trabajando? | ¢En qué quieres trabajar ahora?
| proyecto? | |

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

e e o e o — — — — — — — — — _—) o —— —— o — — — — —_— —_— —— e o — — —_— —_———

S ——

Empareja: Con un compafiero, compartid por turnos vuestras respuestas a las preguntas anteriores.
Después de escuchar a tu compafero, hazle una pregunta sobre su proyecto.

Comparte: ;Qué es lo que quieres compartir con toda la clase?




Nombre

Usuario

Notas \ cveditoS

Re€lexion

Escribir en las notas y los créditos ayuda a los demas para conocer tus ideas y como has creado tu proyecto.

Instrucciones

1. Entra en Scratch, y busca tus , ) , )
Dile a la gente como usar tu proyecto (por ejemplo qué

proyectos. teclas deben pulsar).

2. Ve ala seccion de Notas y créditos de
tu proyecto.

3. Utilizando los iniciadores de frases que

. . 2 . Notas y créditos
aparecen a continuacion, escribe una o
dos frases sobre lo que has hecho hoy. 5/2: Hoy he trabajado en ...
4. Cuando hayas terminado, ve al estudio 6/2: Me he atascado con ...

de tu clase y lee lo que otros han

. 7/2: Hoy he programado los objetos para ...
escrito sobre sus proyectos. el : p



https://scratch.mit.edu/

Re€lexion

Comentavios de céo\'\ﬁo

Nombre

Usuario

Escribir comentarios sobre pilas de cédigo especificas puede ayudar a saber cdbmo funciona tu cédigo.

Primero, haz clic con el botdn derecho del ratén en
una pila de codigo de tu proyecto. A continuacion,

haz clic en Afdadir comentario.

*)’:‘-‘_’_\ 2

e
Duplicar

Anadir comentario
Eliminar bloque

cambiar disfraz a Dinosaurd-b w

maostrar

mostrar

irax: @ y: @

cambiar disfraz a Dinosaurd4-b ¥

Una vez que aparezca la nota adhesiva, escribe un
comentario de 1 6 2 frases.

Esta pila de cédigo
reinicia al dinosaurio al
inicio del juego

Intenta utilizar estos tipos de frases
para escribir un comentario que
explique tu pensamiento.

Cuando hayas terminado, ve al
estudio de tu clase y lee lo que
otros han escrito sobre sus
proyectos.

(.

[ Esta qila :e_céj'\ﬁ_o | [ Esta gia _a\e_cé_agos_sz ]
| kace. — ) __ _ _vewca.“ )
“He utilizado eStos bloaues \| Ir He a®adido este c_é%o_ eava
_____ aea.. o _9ue.




Esta es una traduccién realizada por Alvaro Molina Ayuso. Contacto: molinaayuso@gmail.com

Este plan de estudios ha sido publicado bajo una licencia Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0,
lo que significa que usted es libre de usar, cambiar y compartir el plan de estudios, siempre y cuando
proporcione la atribucién apropiada y dé a otros acceso a cualquier obra derivada.

Getting Unstuck ha sido posible gracias al apoyo de la National Science Foundation a través de la
subvencion n® 1908110. Las opiniones, resultados y conclusiones o recomendaciones expresadas en
este material son las de los autores y no reflejan necesariamente las opiniones de la National Science
Foundation.



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://www.nsf.gov/awardsearch/showAward?AWD_ID=1908110
mailto:molinaayuso@gmail.com

