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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefiadas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar dénde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia



Guial

Guia de iconos

Algoritmos, patrones, Logica, programacion
abstracciony y depuracion

descomposicion

Aprendizajes Resumen de la guia

de la guia

Con esta guia sus estudiantes refuerzan el concepto de repeticion,

Como resultado del trabajo estructurando secuencias repetidas y modificando su extension.
en esta guia se espera que Para ello se hace uso de representaciones geométricas como
sus estudiantes puedan: los mosaicos y de animaciones sencillas, extendiendo luego a un

lenguaje de bloques estos conceptos.

Extraer lo esencial

[ ]
de un problema o Resumen de las sesiones
tarea eliminando

toda la complejidad
innecesaria para su Sesion 1
comprension.

Se fortalecen los conceptos de secuencias
y patrones a través de una conexion con las

. secuencias matematicas y el paso a paso para
Identificary - yelp P P
. . construir una torre de vasos de papel.
describir secuencias

repetidasy

condiciones sencillas Sesioén 2
en algoritmos. Se refuerza el concepto de repeticion,

identificando la importancia de simplificar

Comparar instrucciones.
diferentes procesos

y extraer sus Sesién 3 .
caracteristicas Se retoma el uso del entorno Scratch, con el fin de
comunes. aplicar secuencias repetidas en un nuevo bloque de
control, llamado ‘repetir’.
Sesion 4
Sus estudiantes realizan una animacion sencilla

en Scratch, usando el bloque ‘por siempre’y
reconociendo su similitud con el bloque ‘repetir’.
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Aprendizajes

de la guia

Reconocery utilizar
bucles o ciclos para
describir secuencias
repetidas de
instrucciones o que
deben ejecutarse

segun una o dos
condiciones légicas.

Modificar un codigo
para incorporar
bucles sencillos.

Sesion 5
Sus estudiantes refuerzan el uso del bloque
repetir, creando mosaicos en Scratch.

Sesion 6 o ) )
Se presenta una actividad evaluativa, aplicada

en Scratch, haciendo uso principal de los
bloques ‘repetir’y ‘por siempre’.

Alo largo de las sesiones se encuentran oportunidades para
evaluar formativamente, en las actividades de practica y en
los momentos de discusién con toda la clase.

Para cada sesion hay un conjunto de aprendizajes
esperados que se podran verificar a partir de los dialogos y
productos desconectados y conectados, desarrollados en
la clase con el uso de Code Studio y Scratch. Las actividades
incluyen trabajo individual, en parejas y en grupos, lo que

le permitira alcanzar diferentes niveles de desarrollo de los
aprendizajes y potenciarlos a través de la interaccion entre
sus estudiantes. También se incluyen actividades de cierre
que le permitira reforzar los aprendizajes e identificar dudas
sobre las que pueda trabajar.

Ademas, la Ultima sesidn de la guia incluye una evaluacién
formal que se podra adaptar para ver el progreso de

cada estudiante. Esta se encuentra en el Anexo 6.1y las
respuestas correctas se incluyen como el Anexo 6.2.

Cada sesion indica los materiales requeridos. Se
recomienda prepararlos previamente para que su
distribucion y recoleccion tome el menor tiempo posible.
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Se recomienda igualmente realizar las actividades
propuestas antes de trabajarlas con sus estudiantes.
Este es un factor clave en la planeacion.

Esta guia propone trabajo con el lenguaje en bloques
Scratch para lo cual se requiere de computadores o
dispositivos méviles como celulares o tabletas y la
aplicacion local previamente instalada o con conexion a
Internet para trabajar directamente con la version en linea.
Si no dispone de los elementos tecnologicos indicados,
puede usar una version de Scratch imprimible en 2D o
3Dy trabajar con la programacion en bloques, de forma
desconectada: https://www.scratchjrtactile.org/start

Igualmente se trabajara con Code Studio en Code.

org sobre computadores, celulares o tabletas con
conexion a internet. En caso de no contar con
conectividad, puede proponer un ejercicio parecido al
que se plantea alli, utilizando, de forma desconectada,
mapas de la ruta semilla de la aplicacion Codigo Verde.

Alrededor de las sesiones se podra identificar una
vinculacién con otras areas, como, por ejemplo:

Musica

Q Identificacién de notas musicales y cifrado
americano.

Artes

QO Creacién de mosaicos y paisajes tematicos.

Matematicas

O Figuras geométricas e identificacién de ejes
cartesianos.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que sus

Comparar procesos diferentes 40% 40% 20%
detectando las caracteristicas
comunes entre ellos.

Identificar y describir
secuencias repetidas.

Material parala clase

O 10 vasos de papel.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesién1

Lo que sabemos, Q1 /

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empiece indagando lo que recuerdan sus estudiantes sobre
conceptos de secuencias y patrones. Escriba en el tablero las
palabras “secuencias”y “patrones”y pida a sus estudiantes que
piensen en las palabras que relacionan con estos términosy
tomen un minuto para escribirlas en sus cuadernos, en forma de
listado. Una vez se finalice el minuto, pidales que comparen sus
listados en parejas. Pida a algunas(os) de sus estudiantes que le
digan palabras que hayan encontrado de forma comun en sus
listados y tome nota de estas escribiéndolas en forma de listado,
a un lado del tablero. Solicite a todo el grupo que pongan una
sefial de verificacion (un chulo ) frente a las palabras que usted
escribe, si también las tienen en sus listados. Luego indique que
van a realizar una actividad inicial que les ayudara a recordar ain
mejor lo que estos conceptos implican y les servira de preparacién
para las préximas actividades:

Escriba en el tablero la siguiente secuencia numérica.
2,4,6,8,10

Permita que sus estudiantes digan qué tienen en comun los
numeros y preglnteles si reconocen un patréon. Cuando hayan
dado sus ideas, confirme que los nUmeros son los resultados
de sumarle 2 al nUmero anterior. Verifique que la mayoria de sus
estudiantes comprenden y pidales que completen la secuencia
diciendo los cuatro nimeros que siguen.

Diga que van a jugar un juego de reconocimiento de patrones.
Explique, si es necesario, que los patrones son elementos que
se repiten y que las secuencias por lo general tienen un patrén
escondido.

Indique a sus estudiantes que el juego consiste en que ellos

deben adivinar rapidamente los patrones de nimeros. Usted va a
decir los primeros dos nimeros de la secuencia y la mision de sus
estudiantes es adivinar el siguiente nUmero. Si no lo logran, usted



dira el tercer nUmero y sus estudiantes tendran otra oportunidad
para adivinar, y asi sucesivamente hasta que lo logren.

Si lo considera apropiado, puede dividir el salén en tres grupos.
Cada grupo tendra la oportunidad de adivinar uno de los patrones
en menos de cuatro intentos para obtener un punto. Si no lo

logran, el siguiente grupo podra adivinar y “quedarse con el punto”.

Es importante que explique que, si adivinan el siguiente
numero correctamente, deben explicar el patron. Silo explican
correctamente, ganaran un punto adicional.

A continuacion, encontrara algunas secuencias numéricas que
puede utilizar para el juego. También se precisan los patrones
que se siguen en cada caso. Si lo considera necesario, puede
usar el primer patrén como ejemplo y resolverlo en el tablero con
sus estudiantes. De esta manera puede identificar dudas en la
comprension del ejercicio.

5, 8,11,14,17 (sumando 3)

6,10,14,18, 22 (sumando 4)

27,29, 31, 33, 35 (sumando 2)

8,40, 200, 1000 (multiplicando por 5)
4,12, 36,108, 324 (multiplicando por 3)
6,24, 96, 384 (multiplicando por 3)

1,5,10, 14 (sumando +4 y multiplicando x2)
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Permita a cada grupo de estudiantes participar al menos dos
veces. Cuando terminen la actividad, sume los puntos obtenidos
por cada grupo y cierre con preguntas como:

¢Coémo lograron adivinar? ;Cudl fue la secuencia mads
facil? ;Cudl fue la mas dificil? ;Creen que los patrones
se podrian hacer con secuencias diferentes a las
numéricas? ;Cudles? ;Qué otros patrones podrian
encontrar en la casa o en el colegio?

Explique que el reconocimiento de patrones es una habilidad
fundamental en el pensamiento computacional pues permite
entender y predecir comportamientos y resultados, de diferentes
problemas. En programacién, ademas, podran crear sus propios
programas que sigan patrones, como veran mas adelante.

@l

Esta seccidn corresponde al 80% de
avance de la sesion

ala obra

Explique que, asi como en las secuencias matematicas, también
se pueden repetir acciones o patrones de acciones en una
secuencia de pasos que llevamos a cabo para lograr un objetivo.

Divida a sus estudiantes en grupos de tres personas y entregue

a cada grupo un paquete de 10 vasos de papel o plastico. Digales
que deben crear una torre de vasos, empezando con una base de
cinco vasos. Permita que lo intenten libremente una vez. Luego,
indiqueles que mientras una persona arma la torre, las otras dos
personas deben observar y anotar uno por uno sus movimientos.

Animeles a ser especificos en sus descripciones, por ejemplo,
pueden escribir: “colocar 4 vasos en la base formando un
cuadrado’, "poner 3 vasos encima formando un triangulo’, etc.
Una vez que las torres estén construidas, cada grupo debe
escribir el algoritmo que siguieron. Recuerde que un algoritmo
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es una secuencia ordenada de pasos para realizar una tarea. Por
eso, su algoritmo debe detallar cada paso de la construccién de
la torre, asegurandose de incluir la cantidad de vasos utilizados y
la disposicién en cada nivel.

Figural.

Después de escribir el algoritmo, pida a sus estudiantes que
analicen el patrén en la construccién. Preglnteles qué observaron
en la disposicién de los vasos a medida que subian de nivel.

Por ejemplo, ;disminuye el numero de vasos en cada
nivel? ;Se sigue un patrén especifico en la forma en que
se colocan los vasos?

Invite a cada grupo a compartir su algoritmo y el patron
identificado con el resto de la clase. Fomente la discusion sobre
las similitudes y diferencias en los patrones y algoritmos de los
diferentes grupos.

Si cuentan con disponibilidad de tiempo, una a dos grupos 'y
pidales que usen todos los vasos para construir una nueva torre.

é? :Se repite el patron? ;Qué cambiaria en los algoritmos?

Ll



Sesién1

12

Cierre la actividad haciendo preguntas como:

;Qué tan fdcil fue seguir y documentar el patrén?
¢Hubo alguna dificultad en identificar el patrén
de movimiento? ;Cémo les ayuda esta actividad a
reconocer patrones en otras dreas de su vida y en otras
materias?

@ Reconocimiento de patrones: habilidad de
identificar similitudes o tendencias comunes en

problemas o datos. Esto ayuda a resolver problemas
de manera mas eficiente, al aplicar soluciones
conocidas a situaciones similares.

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Es fundamental repasar los conocimientos adquiridos durante la
sesion. Pregunte a sus estudiantes:

>
&o ¢Qué hicimos hoy?

¢Qué dificultades tuvieron durante la sesion?

¢:Como podrian definir los conceptos principales, como
secuencias y patrones, utilizando sus propias palabras?
¢Pueden pensar en otros ejemplos de patrones y

secuencias?

Comience la construccidn de un grafico de anclaje. Puede escribir
las palabras “Patrones y secuencias” en el centro e invitar a sus
estudiantes a escribir ejemplos y palabras asociadas que hayan
aprendido o recordado durante la sesién.
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cus estudiantes puedan: @ Y

Reconocery utilizar bucles o 5% 70% 15%
ciclos para describir secuencias

repetidas de instrucciones o

que deben ejecutarse segln

una o dos condiciones logicas.

Desarrollar programas con Q

secuencias y ciclos (bucles)
simples utilizando Code Studio.

Depurar (identificar y corregir
errores) en un algoritmo o
programa que incluye secuencias
y ciclos (bucles) simples.

Material parala clase

QO Dispositivo electrénico con acceso a
internet, para acceder a Code.org.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QY /

Esta seccidn corresponde al
15% de avance de la sesién

lo que debemos saber

Inicie la sesién recordando a sus estudiantes los aprendizajes de
la sesidn anterior. Pregunteles como explicarian el uso de patrones
en un algoritmo.

Indique que en esta actividad utilizaran la plataforma Code Studio

de Code.org para practicar el uso de instrucciones que se repiten.
Usted demostrara primero lo que van a realizar.

| Ingresara Code.org

Ingrese a la pagina escaneando el cédigo QR o haciendo

clic sobre el mismo. Muestre la interfaz y llame la atencién a

los bloques que aparecen. Explique que Code.org utiliza un
lenguaje de programacion similar a Scratch, pero tiene su propio
conjunto de bloques.

Escanear o hacer clic sobre el cédigo QR para ingresar a Code.org

&

Adaptacion

1. Puede ajustar el ejercicio en Code.org al espaiiol
latinoamericano dando clic en el panel de idiomas
ubicado en la esquina inferior izquierda de la
pantalla.

2. Puede hacer uso del soporte para lectura de
pantalla, en caso de que cuente con estudiantes
con discapacidad visual. De igual manera, puede
hacer uso de la estrategia de pares amigos, en
la cual el grupo de trabajo de su estudiante le
describe tanto las imagenes como las acciones
resultantes de la programacion que ingresan.

14


https://studio.code.org/s/coursea-2022/lessons/8/levels/1

Sesion 2

El objetivo del programa que van a crear es ayudar a Scrat (la
ardilla) a llegar hasta su bellota. Para esto deben programar las
instrucciones de movimiento en el Espacio de Trabajo.

El primer paso es que sus estudiantes se familiaricen con la
plataforma y que puedan darse cuenta de que, a través de las
instrucciones en el Espacio de Trabajo, haran mover a Scrat.

Por esto, comience por mostrarles un programa ya resuelto
para que repliquen. Como se observa en la Figura 1, con cinco

movimientos en direccion Este (E) Scrat llegara a su bellota.

Figura 1. Vista del ejercicio 1 del tutorial de bucles con
Scrat en Code.org.

Involucre a sus estudiantes a través de preguntas como:

o
¢Podrian predecir cudl serd el resultado de este
programa?
¢Podrian explicar por qué esto podria funcionar?
;O tal vez no funciona?
¢Qué pasa si vamos al Norte (N) primero y luego si
vamos al Este(E) para llegar por encima?
¢Qué otra ruta podria tomar Scrat?

Estas preguntas ayudaran a que sus estudiantes prueben
diferentes secuencias de instrucciones, generen explicaciones,
comprendan y desarrollen sus habilidades.

15



Sesion 2

21

Adaptacion

Si percibe que al finalizar
el primer ejercicio su
grupo aun requiere
apoyo, resuelva de
forma conjunta el
segundo nivel, pidiendo
a sus estudiantes

que le indiquen qué
instrucciones afadir al
programa y que luego
las vayan probando en
sus equipos. Haga clic en
Ejecutar para probar el
programa en diferentes
etapas de disefio.

16

QY

Esta seccion corresponde al 85% de
avance de la sesion

Manos

ala obra

En la actividad, sus estudiantes deberan trabajar en parejas
o grupos para completar algunos de los niveles del tutorial.
Indiqueles que deberan ingresar a la plataforma, trabajando
en parejas o grupos de tres personasy que deberan replicar
el programa que usted les ha mostrado previamente, que da
solucién al primer reto.

Una vez sus estudiantes tengan claro como se crea y ejecuta un
codigo para que Scrat llegue a su destino, pidales completar el reto
2, al cual pueden acceder dando clic en la siguiente actividad en el
panel de actividades Leccion 8: Bucles con Scrat, ubicado donde
se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Panel de navegacion entre actividades de la leccion

Recuérdeles leer atentamente las instrucciones para completar
los siguientes niveles. Ademas, indique que deben cambiar turnos
para tomar control del computador mientras las y los demas
integrantes del equipo ayudan a dar ideas e identificar errores.

Siempre que se encuentren con un problema, pidales que traten
de explicar por qué ocurriod el problema. Si no saben hacerlo,
sugiérales que ejecuten el programa paso a paso, a través

del botdn Paso. Esto les permitira desarrollar habilidades de
depuracion y entender en qué momento fallé su programa.



Sesion 2

4
t

Figura 3. Boton paso

Durante la actividad, recuerde a la clase que los bucles permiten
ejecutar una instruccidon o un conjunto de instrucciones muchas
veces, sin necesidad de repetirlo. Asi, los siguientes dos bloques de

instrucciones con equivalentes:

Figura 4. Dos formas de programar Cinco Movimientos al Oeste (O)

cuando se ejecuta P

cuando se ejecuta P

17



Luego de recordarles el concepto de bucle, desplacese al nivel 4

de la leccién haciendo clic sobre el cédigo QR o escaneandolo.

Muéstreles el ejemplo a sus estudiantes y pregunte:

o
@? ¢Pueden predecir cudl serd el resultado de este
programa?

¢Pueden explicar por qué esto podria funcionar?
;O tal vez no funciona?

;Qué pasa si cambiamos el niumero que hay en el

bloque Repetir? ;Pueden probarlo?

| Iralnivel4

Figura 5. Ejemplo de cédigo para observar con sus estudiantes

Ahora dé un ejemplo incompleto para que sus estudiantes
completen el nivel 5. En la Figura 6 se observa una parte del codigo
y sus estudiantes deben completar el bloque Repetir que esta
vacio para que Scrat llegue a la bellota.

18



https://studio.code.org/s/coursea-2022/lessons/8/levels/4

Sesion 2

Figura 6. Codigo a completar en el nivel 5

La dificultad va aumentando, y en el nivel 6 deben agregar otro
bloque de Repetir con la instruccidon correspondiente.

Figura 7. Nivel 6 del tutorial en Code.org

19



A partir del nivel 7 sus estudiantes deberan crear por si mismos el
camino que hara Scrat desde cero como se muestra en la Figura 8.

Figura 8. Espacio de trabajo del nivel 7

Asegurese que todos sus estudiantes estén trabajando y que nadie
se quede atras. Verifique que sus estudiantes estan siguiendo

la instruccion de tomar turnos para manipular el computador.
Igualmente, aseglrese que todas y todos en el grupo puedan
explicar como funciona el programa que han hecho. Cuando

haga las preguntas, trate de pedirles que primero las discutan en
pequeios grupos y dé unos minutos para esto.

@ Bucle: instruccion que le dice a la computadora que
repita una serie de acciones varias veces, facilitando
la realizacidn de tareas repetitivas. También se le
conoce como “ciclo”.

@ Depuracion: proceso de encontrar y corregir errores
o problemas en un programa para que funcione
correctamente.




Sesion 2

Q7171777777174

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Pregunte a sus estudiantes como se sintieron luego de realizar el
mismo recorrido, pero usando el bloque “repetir”. ; Fue mas facil
que colocar los bloques de movimiento uno por uno? ;Tardaron
mas o menos tiempo en programarlo?

Para reforzar el concepto de bucles, inicien la construccion de
una cartelera que sirva como grafico de anclaje. Pueden incluir

ejemplos de las actividades pasadas y como se programaron.

Figura 9. Grafica de anclaje sesion 2

e

Repeticion

Patron

B

Bucle

«—

Finalice la sesion pidiendo a sus estudiantes que en una hoja en
blanco hagan una cuadricula de 8x8 y dibujen en ella un mapa de
Scrat y su bellota. Podria también asignar esta actividad como
tarea para realizar en casa.
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Los mapas que sus estudiantes creen pueden servirle como
insumo para ofrecer oportunidades posteriores de practica

a quienes lo necesiten o incluso usarlos como parte de una
actividad de evaluacion formativa, en las que los entregue de
forma que cada estudiante proponga la solucién al reto disefado
por otra persona, dibujando bloques parecidos a los que se usaron
en la plataforma de Code Studio.

Posteriormente, podria pedir a sus estudiantes que intercambien
nuevamente los mapas y las soluciones propuestas, con otras
companeras y compaferos, y que, al recibir el mapa y solucién de
otra persona, ejecuten el programa, desplazando algun objeto
pequeiio (como un borrador o sacapuntas, por ejemplo) a lo largo
de la cuadricula para verificar si Scrat llega a la bellota con el
codigo propuesto.

Podria también decidir utilizar solo algunos de los mapas
planteados por sus estudiantes y proponerlos como reto que
deban solucionar en pequeiios grupos o entre todo el salon.

U

=K
=K

¢
Q
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0% 40% 20%

Reconocer el concepto repetir

aplicado en Scratch.

Modificar un cédigo para
incorporar bucles sencillos.

Material parala clase

O Anexo 3.10imagenes con
diferentes tipos de patrones.

O Computadores u otros
dispositivos como tabletas o
moviles, con acceso a internet
o con la aplicacion de Scratch
descargada.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesin3

La interfaz de Scratch
facilita el aprendizaje a
estudiantes con diferentes
niveles de habilidad para
la lectura. Incluye bloques
con formas y patrones de
color Unicos que facilitan
el reconocimientoy la
interaccién con el entorno.

Anexo 3.1

Silo requiere

Si sus estudiantes no han
trabajado con Scratch antes,
trabaje con ellos la Guia 1de
grado tercero antes de seguir

con las actividades de esta guia.

24

Lo que sabemos, QU /

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En sesiones anteriores sus estudiantes aprendieron sobre
patrones que se repiten para crear una secuencia. Recuérdeles
que los patrones estan presentes en muchas areas ademas de

las matematicas. Por ejemplo, el arte, la moda, la construcciony

la naturaleza. Ademas, sus estudiantes desarrollaron actividades
practicas en Code.org, en las que repasaron el uso de instrucciones
que se repiten o bucles. En esta sesion continuaran aprendiendo
sobre bucles, ahora en Scratch.

Para iniciar la sesién, muestre las imagenes del Anexo 3.10 algunos
ejemplos parecidos que usted pueda conseguiry pida a sus
estudiantes que identifiquen y describan en sus palabras los
patrones que observan.

Inviteles a buscar patrones en su saldn, o en su propia ropa, y
pidales que se imaginen como fueron creados. Seguramente
requirieron de multiples acciones repetidas. Por ejemplo, al armar
una pared como la de la figura, se requiere pegar un ladrillo en
diagonal “hacia abajo” y otro en diagonal “hacia arriba” y repetir la
accién hasta terminar el disefio.




Sesin3

Anexo 3.2

c5

Trabajar la computacién
en contextos diversos

es importante para

que las ninas vean

que las habilidades

de pensamiento
computacional no solo se
usan en los computadores
sino en muchos aspectos
de la vida cotidiana.

Indique que en esta sesion van a trabajar en Scratch, que es el
lenguaje de programacién por bloques que empezaron a trabajar en
el grado anterior. Pregunte a sus estudiantes por lo que conocen o
recuerdan de este lenguaje de programacién y pidales que nombren
algunos bloques o funciones que recuerden. Luego, en parejas,
pidales trabajar en el Anexo 3.2 para que recuerden las partes de la
interfaz. La siguiente lista puede ayudarle a verificar las respuestas
de sus estudiantes a la actividad propuesta en el Anexo 3.2.

(j) Idiomas

ONO,

(a) Paleta de bloques

(8) Nombre del proyecto
(b) Iniciar el programa

(i) Detener el programa

(e) Escenario

(d) Objetos

(f) Fondos

(h) Bloques de mi proyecto

(c) Extensiones

OO G

Una vez revisadas las respuestas y hecha una revisién inicial de
la interfaz, retome la actividad de la sesién anterior y pidales que
expliquen la funcién de los bucles.

Una vez mencionen que los bucles permiten repetir acciones
varias veces, pregunte a sus estudiantes si creen que seria posible
programar patrones en Scratch y como podriamos hacer un

programa que repita varias acciones automaticamente.

Es probable que sus estudiantes recuerden el bloque repetir.

25
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Scratch incluye 2 tipos de
bloques: Repetiry Para
siempre. Se encuentran
dentro de la paleta de
bloques, en la categoria
de bloques de control.

repetir @

g
por siempre

g

Repetir es un bloque

que permite ejecutar las
acciones el nUmero de
veces que se especifique
dentro del 6valo. Por
defecto tiene marcadas
10 repeticiones.

Por siempre es un

bloque que ejecuta
indefinidamente las
instrucciones contenidas
dentro.

26

Explique que este bloque en Scratch es una forma de pedirle a

la computadora que repita una accién sencilla varias veces para
lograr tareas mas complejas. Los bucles son fundamentales para
automatizar procesos que, de otro modo, requeririan muchas
instrucciones repetidas.

Finalmente, indique que en esta sesion practicaran el uso de
bucles en Scratch para repetir una secuencia de instrucciones un
numero determinado de veces.

Ahora, proceda a recordarles a sus estudiantes algunas funciones
basicas de Scratch: cambiar un fondo, agregar un objeto y los
siguientes bloques, con su respectivo funcionamiento:

Figura 1. Algunos bloques de Scratch: Al presionar tecla, iniciar
sonido, esperar x segundos y siguiente disfraz

Al presionar espacio o cualquier
tecla configurada, se ejecutara
el programa.

al presionar tecla espacio ¥

Permite reproducir el sonido
seleccionado.

iniciar sonido Miau ¥

Este bloque permite anadir un
tiempo de espera, en segundos.

esperar G segundos

Permite pasar al siguiente
disfraz que tenga el objeto.

siguiente disfraz

Recuerde a sus estudiantes que los bloques de control facilitan
la gestidon de diversas interacciones segun ciertas reglas. Por
ejemplo, el bloque esperar 1segundos tiene la regla de esperar
durante ese periodo.



repetir una secuencia de instrucciones un nimero determinado
de veces. Dentro de Scratch, el comando llamado repetir tiene

§§: Asimismo explique que van a utilizar un comando que permite

como principal regla ejecutar una accion durante una determinada
cantidad de veces.

Adaptacion

Si tiene estudiantes con Realice con sus estudiantes el siguiente ejercicio para explicar el
discapacidad visual, funcionamiento del bloque repetir:

tenga en cuenta que este

lenguaje de bloques es @ Cree un nuevo proyecto y muestre a sus estudiantes como
compatible con lectores seleccionar el fondo de pared (Wall 1) e insertar el objeto
en pantalla como Radio que también aparece en esa figura. Las Figuras 2 a 7,
NVDA 'y JAWS. Puede que se muestran a continuacion muestran el paso a paso:
instalarlos y ayudar a sus

estudiantes a explorar la Figura 2. Dar clic en Elige un fondo

plataforma, valiéndose
de la tecnologia asistiva.
Asi mismo, puede llevar
modelos de patrones
con texturas que sean
perceptibles de forma
tactil. Ej. Tela con disefios
al relieve.

Figura 3. Seleccionar el fondo deseado
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Figura 4. Eliminar al gato Figura 6. Seleccionar el objeto llamado Radio
Scratch haciendo clic en el
icono que sefala la flecha

U

Figura 7. Vista de la escena al terminar los pasos anteriores

Figura 5. Clic en Elegir un objeto

Explique que el objetivo del ejercicio es reproducir un
sonido 5 veces seguidas, dando un tiempo de espera entre
cada reproduccion.

Indique que el bloque de evento a utilizar sera al presionar
tecla, configurando el nUmero 1 como tecla de accion.
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Figura 8. Bloque al presionar tecla

al presionartecla 1 w

@ Muestre que el bloque repetir es uno de los bloques de
control. Luego, agréguelo debajo del bloque al presionar tecla,
aclarando que la cantidad de repeticiones se puede decidiry
configurar. Para el ejercicio se dejaran 4 repeticiones.

Figura 9. Bloque repetir

‘ esperar a segundos :
al presionartecla 1 w

Eventos

A4
‘ repetir @
O =

Por ultimo, agregue los bloques de iniciar sonido, configurando el
sonido de “Scratch beatbox”y el bloque de esperar1segundos,
configurando una espera de 0,5 segundos.

repetir °

Figura10. Uso de los bloques Iniciar sonido y Esperar 0.5 segundos
dentro del bucle repetir

al presionartecla 1 w

repetir a

iniciar sonido  scratch beatbox w

esperar @ segundos

8
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@ Ejecute el programa y permita que sus estudiantes
comenten qué sucedié. Inviteles a cambiar los valores de
los bloques repetir y esperar, y guie la discusion sobre qué
sucede en cada caso.

Figura 11. Programa guitarra

al presionartecla g ¥

repetir

iniciar sonido C Guitar

esperar segundos

iniciar sonido D Guitar

esperar segundos

iniciar sonido E Guitar

esperar segundos

iniciar sonido F Guitar

esperar segundos

iniciar sonido G Guitar ¥

esperar segundos

iniciar sonido A Guitar

esperar segundos

iniciar sonido B Guitar

esperar segundos

siguiente disfraz




Adaptacion

1. Silo considera necesario, puede proponer un breve
ejercicio de criptografia en el que sus estudiantes
codifiquen algunas notas musicales al cifrado
americano o viceversa, antes de empezar la
actividad conectada.

2. Sitiene estudiantes con discapacidad auditiva puede
sugerirles alternar cambios de disfraz después de
cada nota. Esto les permitira tener una sefial visual de
que el programa esta reproduciendo sonido. De igual
forma, podria invitarles a tocar los parlantes y percibir
con sus manos las vibraciones que genera el sonido al
reproducirse en los parlantes o los audifonos.

Manos @////////////////// /4

Esta seccion corresponde al 80% de
avance de la sesion

ala obra

Explique a sus estudiantes que trabajaran en parejas para crear
una composicion musical utilizando repeticiones. Comience

introduciendo las notas musicales. Puede preguntar, por ejemplo,
/ si sus estudiantes conocen las notas musicales o si alguna vez
han creado una melodia en algun instrumento. Mencione que una
escala musical comun incluye las siguientes siete notas:

0000000

Explique que cada nota musical puede representarse con una

letra, lo cual se conoce como “cifrado americano”. Este sistema

es simplemente otra forma de nombrar las notas musicales. A
continuacion, presente las equivalencias entre las notas y su cifrado:
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0000000
X X X X N X

En Scratch, al agregar un objeto musical, es posible configurar las
notas musicales que reproduce. Para este ejercicio, se usara el
bloque repetir para programar una guitarra que toque dos veces
seguidas las mismas notas. Ademas, sus estudiantes deben incluir
un tiempo de espera entre cada repeticion y configurar el cambio
de disfraz del objeto musical.

Muestre a sus estudiantes el programa que aparece en la Figura 11.
Pidales que observen y reflexionen sobre lo que creen que hara
este programa.

Indiqueles que repliquen el programa y confirmen sus
predicciones previas. Si es preciso, vaya realizando los pasos
mientras explica en voz alta lo que hace, y luego pidales a sus
estudiantes que le sigan.

@ Seleccione el fondo Theater 2 de la categoria musica, como
se ve en la Figura 12.

@ Agregue el objeto Guitar, como se ve en la Figura 12.

@ Cree el programa con las instrucciones que aparecen
en la Figura 11.

Una vez hayan finalizado el programa, ejecutelo. Haga preguntas
a sus estudiantes para que noten que el programa solo empieza
cuando se presiona la letra g, y que se reproduce toda la escala
musical, nota por nota, dejando una pausa de 2 segundos.

Luego, pidales que trabajen en parejas para modificar el programa
siguiendo estos pasos:

@ Seleccionar otro fondo de la categoria musica.



@ Borrar la guitarra e insertar dos objetos musicales diferentes
en el escenario.

@ Programar cada objeto para que reproduzca al menos cinco
notas musicales, utilizando el bloque repetir.

@ De manera opcional, agregar un bloque Decir () para indicar
la nota musical que se esta reproduciendo.

Para finalizar, guie una discusién con las siguientes preguntas:

s ;/Qué patrones notaron en las melodias que crearon?
¢Recuerdan los patrones grdficos que observaron
anteriormente en la figura? ;Cémo se relacionan estos
con las repeticiones en la musica?

¢;Coémo se utilizan los bucles para repetir secuencias de
notas en Scratch?

¢Pueden imaginar cdmo usarian los bucles para que
Scratch dibuje figuras siguiendo un patrén repetitivo?

Figura12. Fondo Theater 2 - categoria musica
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Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Realice una lluvia de ideas con el fin de identificar los bloques usados
en la sesion y cree un grafico donde se muestre el bloque repetir con
diferentes nimeros y notas, junto con una breve descripcion.

repetir @ repetir a repetir e

iniciar sonido D Guitar v iniciar sonido ~ C Guitar ¥ iniciar sonido G Guitar v

Se repite el sonido Se repite el sonido Se repite el sonido
D (Re) 10 veces C (Do) 4 veces G (Sol) 2 veces

Finalice la sesion pidiendo a sus estudiantes consignar en el
cuaderno el grafico anterior, agregando un ejemplo mas a los
presentados.




Guial

Sesion 4

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que sus
estudiantes puedan:

Crear un codigo que incorpore
bucles sencillos.

Utilizar el bloque “por siempre”

como forma de ejecutar una

secuencia de instrucciones

infinitamente en Scratch.

Material parala clase

C# Y

O Computador con internet para acceder
a Scratch o aplicacion de escritorio
instalada previamente. También se

pueden utilizar dispositivos méviles como

tabletas o celulares.

BRITISH

COUNCIL

40%

40%

20%
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Figura 1. Péndulo de Newton

Lo que sabemos, Q1 /

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Comience la sesion recordando los bucles y los bloques de repeticion
de Code.orgy Scratch, que se vieron en las sesiones pasadas.

Recuerde que los bloques repetir se usan para crear bucles o ciclos
y que estos existen en muchos otros lenguajes de programacion.

Indique que en esta sesién seguiran trabajando en patrones que se
repiten, pero no un nimero especifico de veces, sino por siempre.
Para ejemplificar estos casos, puede mostrar referencias como el
péndulo de Newton, y tratar de describir con sus estudiantes las
acciones que se repiten unay otra vez.

Otro ejemplo de una secuencia que se repite indefinidamente es el
ciclo del agua:

Figura 2. Ciclo del agua

e Escorrentia «
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Explique que ahora van a aprender a programar bucles infinitos y,
para hacerlo, van a volver a Scratch.

Ahora recuérdeles a sus estudiantes como agregar un fondo
en Scratch, agregar un objeto y los siguientes bloques, con su
respectivo funcionamiento:

Figura 3. Bloques de control de Scratch
Al presionar la bandera se ejecutara

I
I
I
al hacer clicen ! el programa que estuviese debajo
' del mismo.

cambiar fondo a fondo 1 w Permite cambiar de fondo.

Este bloque permite anadir un
tiempo de espera, en segundos.

esperar 0 segundos

Permite pasar al siguiente

siguiente disfraz
- disfraz que tenga el objeto.

Permite mover un objeto a las
coordenadas que se configuren.

Permite mover el objeto los
pasosque se configure.

mover @
repetir @

. Permite repetir una serie
] . .

' de acciones determinada
| cantidad de veces.
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Figura 4. Giga Walking - Space

Figura 5. Giga Walking - Space
City 1

Figura 6. Bloque al presionar
bandera verde

al presionar

Indique a sus estudiantes que los bloques de control ayudan

a gestionar distintas interacciones con base en ciertas reglas,
como lo es el bloque repetir, cuya regla es repetir una accidon
determinada una cantidad de veces. Presente un nuevo bloque de
control, llamado por siempre, el cual tiene como regla ejecutar una
accion indefinidamente después de iniciar el programa.

Realice con sus estudiantes el siguiente ejercicio para explicar el
funcionamiento del bloque por siempre:

@ Cree un nuevo proyecto, insertando el objeto (Giga Walking)
y los fondos que se muestran en la Figura 4 (Space) y la
Figura 5 (Space City 1).

@ Explique que el objetivo del ejercicio es cambiar de fondo
cada dos segundos y configurar el objeto para que genere
una animacion de movimiento, cambiando disfraces

indefinidamente.

@ Inicie realizando la programacién del fondo. El bloque de
evento a utilizar sera al presionar bandera verde.

@ Muestre en dénde se encuentra ubicado el bloque para
siempre, luego, agréguelo debajo del bloque al presionar
bandera verde.

Figura 7. Bloque por siempre agregado al programa

. esperar G segundos
Sonido

: @ por siempre
repetir
Eventos

Control

por siempre
Sensores

al presionar
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Figura 8. Bloque de cambiar
fondo agregado dentro del

bucle por siempre

al presionar

por siempre

cambiar fondo a

I

Space w

Luego, pregunte qué bloque de apariencia permite cambiar
de fondo, ya que se desea iniciar con el fondo Space. Al
finalizar la participacion, seleccione la opcion cambiar
fondo a y configure el fondo indicado, es decir, “Space”.

@ Comente al grupo que el objetivo es esperar 2 segundos
para cambiar el fondo a Space City 1, pidales agregar los
bloques faltantes. Luego realice una verificacién grupal y
muestre como debe quedar la programacion.

Figura 9. Programa para alternar los fondos Space y Space City 1
cada 2 segundos

al presionar

por siempre

cambiar fondo a Space ¥

esperar o segundos

»

cambiar fondo a Space City 1 w

esperar ° segundos

@ Indique a sus estudiantes que se dirijan al objeto para
realizar su respectiva programacion. Comenzando con el
evento al presionar bandera verde y agregando el bloque
de control por siempre.

Figura10. Inicio de la programacion del objeto

al presionar

por siempre
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Explique que el objetivo inicial es programar el objeto

para que inicie en una posicion especifica. Pidales probar
con diferentes valores para Xy para Y, de tal manera que
puedan explicar para qué sirve este bloque. Luego de esta
instruccion, cambie al siguiente disfraz, espere 1segundoy
agregue la instruccion para que se mueva 250 pasos.

Figura11. Programa para ubicar el objeto en unas coordenadas
especificas (-232, -60) y moverse 250 pasos, cambiando de disfraz

al presionar

por siempre

siguiente disfraz

esperar segundos

Antes de ejecutar el programa, pida a sus estudiantes que
predigan lo que pasara cuando se ejecute. Luego, ejecute el
programa y reflexione con toda su clase sobre el resultado.
Note que el movimiento no se alcanza a notar, ya que es

un solo movimiento muy rapido. Segun lo anterior, explique
que se requiere agregar mas bloques para ver la animacion.

Asegurese de que, en las parejas, tanto niflos como niias
interactuen por igual con la pantalla y que no sea solo una
persona quien manipule el raton.




Figura12. Programa que ubica al personaje en las coordenadas

Sesin 4

(-232,-60) y alterna el cambio de disfraz con pausas de 1segundoy

un avance de 250 pasos

al presionar

por siempre

irax: y: @

siguiente disfraz

esperar segundos

siguiente disfraz

esperar segundos

siguiente disfraz

segundos

esperar

N,

Ejecute el programa y permita que sus estudiantes
comenten qué sucedié.

Bucle infinito: repeticion de instrucciones que

nunca termina.

Bloques de control: en Scratch, son bloques de color
dorado que permiten controlar el flujo del programa.
Incluyen opciones para repeticiones, esperas y
decisiones, como los bucles y las condiciones.
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En esta sesion se

Sesin 4

propone el personaje
de un oso polar. Puede
utilizar la sesion para
que sus estudiantes
indaguen sobre esos
animales y su entorno.

&

Adaptacion

Si lo prefiere, puede
modificar el personaje y
los fondos propuestos
por otros que se
relacionen con un
contexto mas cercano a
sus estudiantes.

42

Manos @/////////////////// /4

Esta seccién corresponde al 80% de
avance de la sesion

ala obra

Para poner en practica lo aprendido, arme parejas de estudiantes
para que realicen un ejercicio en donde el objetivo es agregar un
fondo de invierno y generar una animacion de “nieve cayendo”.
También se solicita incluir un oso polar como objeto principal,
que debe moverse indefinidamente de izquierda a derecha,
usando sus disfraces.

Construya un programa en donde se use el siguiente fondo
(Winter) y objeto (polar bear).

Figura13. Escenario con el fondo de bosque en invierno (Winter) y
el objeto oso polar (polar bear)



@ Programe el escenario para que cambie de fondo a otro
duplicado, dibujando copos de nieve. Tenga en cuenta que
para duplicar un fondo debe ir a la pestaia Fondos, ubicar
el fondo que va a duplicar, darle clic derecho y seleccionar
la opcion duplicar.

Figura 14. Pantallazo indicando como duplicar un fondo

Cada vez que se duplique un fondo, se iran dibujando los copos de
nieve hacia abajo, para generar una animacién de “nieve cayendo”.
Agregue como minimo 5 fondos, observe el siguiente ejemplo:

Figura 15. Figura de los fondos de invierno modificados para
crear la animacion

Winter1 Winter 2

Winter 3 Winter 4
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Programe el oso polar de la siguiente manera:

a. Fije su posicion inicial al costado izquierdo de la pantalla.

b. Muévalo 150 pasos.

c. Cambie al siguiente disfraz.

d. Espere un segundo.

e. Cambie al siguiente disfraz.

f. Espere un segundo.

En este punto, pregunte a sus estudiantes como podrian modificar
el programa para ver la animacion como una tormenta de nieve

que no termina.

Permita que completen y modifiquen el codigo utilizando el
bloque repetir.

Luego, dé un tiempo para que sus estudiantes extiendan la
animacién con sus propias ideas.



Sesin 4

Antes de irnos * T

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Pregunte a sus estudiantes como se sintieron luego de realizar
el ejercicio propuesto. Permita que tomen turnos para explicar
las modificaciones que hicieron a su programa y que reflexionen
acerca de coOmo se veria su programa sin el uso de bucles.

Por ultimo, proponga completar el grafico de anclaje de la anterior
sesion, interiorizando los bloques vistos hasta el momento en Scratch
segun sus categorias: (Evento, Control, Apariencia y Movimiento).

Observe el siguiente ejemplo y guie a sus estudiantes.

Figura16. Ejemplo de grafico de anclaje para el cierre de la sesiéon

Cambiar fondo a

Siguiente disfraz

IraXyY
Mover 10 pasos

Por siempre

Esperalsg Repeticién
Repetir / \I

Patrén

Bucle



Guial

Al final de esta sesidn se espera que sus

Reconocery describir secuencias
repetidas y condiciones sencillas 40% 40% 20%
en algoritmos, aplicando estos
conceptos en la creacion de un
programa.

Identificar y corregir errores

en un programa que incluya

secuencias y bucles.

Material para la clase

O Computador, tableta o movil

con acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, Q1 /
Esta seccién corresponde al
lo que debemos saber 40% de avance de la sesién
Adaptaclon Comience la sesion recordando cémo dibujar un objeto en
Si tiene estudiantes con Scratchy los bloques que han usado en las sesiones anteriores,
discapacidad visual, con su respectivo funcionamiento. Agregue los bloques mostrar,
texturice las imagenes cambiary fijar:

del anexo para facilitar
su percepcion tactil. El
INCI (2020) recomienda
demarcar las lineas al al hacer clic en
relieve usando pegante
liquido y pita gruesa o
lana, o recubrir estas
imagenes con diferentes
tipos de papel (gamuza,
crepé, seda, etc.) o tela
(pafio, seda, dacrén, etc.).
Adicionalmente, opte por
hacer uso de la estrategia
de pares amigos, descrita
en un recuadro previo de
esta misma guia.

Figura1.Bloques de Scratch.

Al presionar la bandera, se ejecutara el
programa que estuviese debajo del mismo.

Permite mostrar un objeto.

Permite asignar acciones

al comenzar como clon
concretas a un clon creado.

Permite mover un objeto a las
coordenadas que se configuren.

Permite asignar acciones
concretas a un clon creado.

crearclonde  mimismo w

repetir q q q
& @ Permite repetir una serie

de acciones determinada
cantidad de veces.

cambiar x en @ Permite sumar distancias en el eje X.

cambiary en @ Permite sumar distancias en el eje V.

fijarx a @

Permite que el objeto mantenga una
coordenada fija, previamente asignada
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sesion5

Anexo 3.1

Recuerde a sus estudiantes que los bloques de movimiento tienen
como fin generar interacciones en el desplazamiento de un objeto
y los bloques de control ayudan a gestionar dichas interacciones
mediante reglas.

Explique que el objetivo del ejercicio es realizar un mosaico de 5
filas por 5 columnas haciendo uso de los bloques clonar. Retome
los ejemplos del Anexo 3.1 para recordar lo que es un mosaico.
Para esto, comenzaremos por crear un solo baldosin.

Realice con sus estudiantes el siguiente ejercicio para explicar el
funcionamiento de los bloques cambiar x en, cambiar y en, fijar x

a, Al comenzar como clon y crear clon de mi mismo:

Cree un nuevo proyecto, dibuje en el editor de disfraces el
disefio que se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Editor de disfraces

M

Disminuya a 40% el tamaio del disefio y ubiquelo en la
parte inferior izquierda de la interfaz principal.

Figura 3. Configuracion de tamafio



Sesion 5

Inicie realizando la programacién de la figura. El bloque de
evento a utilizar sera al presionar bandera verde.

Figura 4. Al presionar bandera verde

al presionar

@ Para definir la posicién inicial de la figura en la parte inferior
de la pantalla, haremos uso del bloque ira x y y, luego,
agréguelo debajo del bloque al presionar bandera verde.

Figura 5.Uso de bloqueiraxy

al presionar

@ Muestre el nuevo bloque crear clon de mi mismo el cual
tiene como funcion generar una copia de la figura original,
luego agregue el bloque cambiar x en, este permitira crear un
clon especificamente en el eje x. Al ejecutar el programa se
evidencia la figura original y el clon generado en dicho eje.

Figura 6. Creacion de un clon en eje x

al presionar

crearclonde mimismo w

cambiar x en @
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Sesion 5

Proponga a sus estudiantes modificar el valor del bloque cambiar
x en por el niumero que deseen, pregunteles qué observan.
Explique que las figuras tendran mayor distancia entre si, a medida
que el nUmero asignado en el bloque cambiar x en sea mayor.

Figura 7. Modificacion de ubicacién en eje x,aumentando 50 al
valor previamente fijado

crearclonde mimismo w

cambiar x en @

Figura 8. Repeticidon de ubicacion en eje x, aumentando 80 al valor
previamente fijado

crearclonde mimismo w

cambiar x en @

@ Ahora, el objetivo es crear una fila de figuras hasta
completar la pantalla. Para realizar esta accion se debe
usar el bloque repetir las veces que sean necesarias hasta
completar la fila, en este caso, 5 veces.



Figura 9. Repeticion de acciones para completar la fila

51




sesion5

@

De la misma manera, ahora se utilizara el bloque cambiary
en para poder generar las columnas del mosaico en dicho
eje. Para esto, se tendra que insertar nuevamente el bloque
repetir, pero ahora para calcular las figuras de manera vertical.
Por ultimo, para evitar que el eje x se desplace hacia arriba,

se hara uso del bloque fijar x a, el cual fijara la coordenaday
evitar que x cambie su valor. Para ello, colocaremos la misma
coordenada que usamos en el bloque ira x y.

Comente que, para evidenciar la animacién del mosaico
completa, debe insertarse el bloque Al comenzar como
clon seguido del bloque mostrar, esto permitira ejecutar la
programacion que se le haya asignado al clon, tanto en x,
comoeny.

Figura 10. Animacion del mosaico

oo € SN 315 Jle 2ls 316 da 2

52




Figura 11. Continuacién de animacién del mosaico

cambiar x en @

fijarxa @
cambiary en e

DR Maros a 1a obra WG/

Esta seccién corresponde al 80% de
avance de la sesion

Para poner en practica lo aprendido, el ejercicio propuesto
tiene como objetivo crear un mosaico de 8 filas por 8 columnas
haciendo uso de los bloques clonar.

Divida a sus estudiantes en grupos de 3 y permita que se asignen
los roles de: disenadora/disefiador, programadora/programadory
depuradora/depurador.
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Sesion 5

Digales que deben crear el mosaico desde el editor de objetos de
Scratch. Indiqueles que pueden iniciar por cambiar el tamafio del
objeto y modificar los colores para hacerlos a su gusto o crear su
propio diseio desde cero.

Antes de irnos * )T

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Haga un cierre de la sesidén proponiendo una marcha silenciosa
alrededor del aula, con el fin de que sus estudiantes observen
algunos de los mosaicos propuestos por otros grupos, y comparen
las diferencias entre estos y sus respectivos programas,
analizando la relacién entre las acciones tomadas.

Hagales preguntas acerca de lo que aprendieron.

5P
&s ;Qué les parecié dificil? ;Para qué puede servirles lo
que aprendieron? ;Pueden pensar en un ejemplo de uso

para este tipo de programas?

Refuerce la conexion entre los patrones y la computacion,
destacando como herramientas como la funcién de clonar
permiten simplificar los programas, reduciendo la cantidad de
bloques necesarios y optimizando el proceso. Relacione este
concepto con aplicaciones practicas, como los disefios de
estampados o papeles decorativos, donde los patrones repetitivos
son fundamentales y suelen generarse mediante programas
computacionales.

Use esos ejemplos para continuar construyendo el grafico de
anclaje donde han ido incluyendo cada bloque usado a lo largo de
las sesiones. Alternativamente, puede proponer una actividad de
revision gamificada en la que divida a sus estudiantes en grupos,
les muestre un bloque y les dé turnos para responder qué hace.
Puede asignar puntos por cada respuesta correcta que dé alguna
persona del grupo.






Sesion &

Adaptacion

Si cuenta con estudiantes
con discapacidad visual,
asegurese de realizar,
durante el repaso,
descripciones verbales
de la informacién que

se haya registrado en

los graficos de anclaje
creados durante el
desarrollo de la guia.

Anexo 6.1

En esta sesidn se invita a sus estudiantes a realizar una
evaluacion de cierre de la guia pedagdgica. Empiece la clase
revisando con toda la clase lo que han aprendido en las sesiones
previas. Use los graficos realizados para repasar lo aprendido.

En esta evaluacion se identificara la capacidad de sus
estudiantes para identificar patrones en diferentes contextos
y crear programas en Scratch utilizando bucles para repetir
instrucciones.

Manos a la obra

Pregunte a sus estudiantes si conocen canciones como “Brilla,
Brilla Estrellita” o “La Lechuza”. Si alguna persona no las conoce,
reproduzcalas al grupo. Puede hacer clic sobre los nombres de las
canciones para reproducirlas.

QO  “Brilla, Brilla Estrellita”
https://www.youtube.com/watch?v=I7MgKosYqTY

O “Lalechuza”
https://www.youtube.com/watch?v=64jSBmaZzZ4fE

Expliqueles que la actividad que se les propone es programar en
Scratch dos instrumentos musicales para que cada uno, al darle
clic, reproduzca una cancién diferente.

Relna a sus estudiantes en parejas. Cada integrante debera
liderar la programacién de un instrumento. Entregue copias de

las canciones que se muestran en el Anexo 6.1y explique que
encontraran la palabra “BIS” en algunos renglones, esto refiere que
las notas de dicho renglon deben repetirse una vez mas.

Adicionalmente, indique que el tiempo entre una nota y otra
debe ser 0,3 segundos. Asi mismo, que debe hacer uso del
bloque “repetir”.


https://www.youtube.com/watch?v=l7MgKosYqTY
https://www.youtube.com/watch?v=64jSBmaZ4fE

Sesion &

Por ultimo, pidales:

O Agregar el fondo llamado “Concert”.

O Duplicar el fondo y modificar los altavoces de una de las
imagenes, ver Figura 1.

@) Programar una animacion indefinida con los cambios de
escenario.

Figura 1. Ejemplo de fondo Concert duplicado y modificado para
generar animacién con el cambio en los parlantes.

O O
O O
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Comente brevemente con sus estudiantes lo que se esperaba que
sucediera. Es importante que sus estudiantes conozcan la solucién
y la exploren.

Utilice la siguiente lista de cotejo para evaluar el desempeiio:

Sus estudiantes se involucran en la actividad.
Sus estudiantes usan el bloque repetir adecuadamente.

Sus estudiantes identifican los patrones contenidos
en las canciones.

Sus estudiantes generan la animacion en el fondo usando
el bloque por siempre.

O O O OO0

Sus estudiantes logran el resultado solicitado.




Anexo 3.1 Secuencias y patrones
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Anexo 3.2 Interfaz de Scratch 3.0

Trabaja con una compaiera o compaiiero. Lean las palabras que aparecen en el siguiente recuadroy
relaciénenlos con las partes de la interfaz de Scratch que aparecen etiquetadas en la figura de abajo.

®C e @O0

@ -

@ Paleta de bloques @ Escenario @ Detener el programa
@ Iniciar el programa @ Fondos Idiomas

@ Extensiones @ Nombre del proyecto
@ Objetos Bloques de mi proyecto




Anexos Docentes

Anexo 6.1 Manos a la obra

Brilla, Brilla Estrellita

- G- F-F- E-E-D
G-G-F-F-E-E-D
C-C- G-G-A-A-G
F-F-E-E-D-D -C

Recuerda que, en Scratch, cada letra
es una forma de representar las notas

musicales.
C=Do

D =Re
E=Mi
F=Fa

G =Sol
A=La

Lalechuza

Recuerda que, en Scratch, cada letra
C-D-E-C (bls) es una forma de representar las notas
E-F-G(bis) musicales.
G-A-G-F-E-C(bis)
D -G - C (bis) €=Do

D =Re

E=Mi

F=Fa

G = Sol

A=La
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Anexo 6.2 Respuestas a la actividad evaluativa

El siguiente codigo permite resolver el reto de codificar dos canciones diferentes para que las
reproduzcan el saxofén y el piano. En esta solucion, el saxofén interpretara las notas de la cancién
Brilla, Brilla Estrellita y el piano las de la cancién la Lechuza. Tenga en cuenta que existen otras formas
de abordar el mismo problema. Sus estudiantes, por ejemplo, podrian optar por incluir un bloque por
nota y esa también seria una solucién valida.

Cddigo para el cambio de fondos - Escenario

@ Se incluye en la escena el fondo Concert.

Fondo Concert - sin modificaciones

Se duplica este fondo Concert, y se hacen modificaciones al grafico para generar el efecto de
animacion del escenario.

Fondo: Concert (modificado) Fondo: Concert2

O O
O O
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@ Se agrega el cddigo para el cambio de escenario.

al hacer clicen
por siempre

cambiar fondo a Concert2 w

esperar e segundos

cambiar fondo a Concert v  yesperar

esperar e segundos

J

Cadigo del saxofon

El codigo se presenta en segmentos, por cada linea de la melodia, como aparece en el siguiente
recuadro.

Brilla, Brilla Estrellita

Recuerda que, en Scratch, cada letra
C-C-G-G -A-A-G es una forma de representar las
@
@ F-F-E-E-D-D-C notas musicales.
(® G- G- F-F- E-E-D Do
®» G-G-F-F-E-E-D D= Re
() C-C- G-G-A-A-G E = Mi
F-F-E-E-D-D -C F=Fa
@ G = Sol
A=La




al hacer clic en este objeto

repetir °

tocarsonido  CSax v

esperar @ segundos
repetir a

tocar sonido GSax w

esperar @ segundos
repetir a

tocar sonido ASax w

esperar @ segundos

hasta que termine

hasta que termine

hasta que termine

tocarsonido  GSax ¥ hasta que termine

esperar ° segundos

repetir a

tocar sonido GSax v

esperar @ segundos
repetir °

tocarsonido  FSax w

esperar @ segundos
repetir °

tocarsonido  ESax w

esperar @ segundos

tocarsonido D Sax w

esperar ° segundos

hasta que termine

hasta que termine

hasta que termine

hasta que termine

repetir °

tocarsonido  FSax ¥  hasta que termine

esperar segundos

repetir °

tocarsonido  ESax ¥ hasta que termine

esper: @segundos
repetir e

tocar sonido DSax ¥  hasta que termine

esper: @ segundos

N,

tocarsonido  CSax ¥ hasta que termine

esper: G segundos

repetir 6

tocarsonido  GSax ¥ hasta que termine

esperar @ segundos
repetir a

tocarsonido  FSax ¥  hasta que termine

esperar @ segundos
repetir °

tocarsonido  ESax ¥ hasta que termine

esperar @ segundos

tocarsonido D Sax ¥ hasta que termine

esperar ° segundos

['CH Docentes
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Anexos

repetir repetir °

tocar sonido CSax ¥ hasta que termine tocar sonido FSax v hasta que termine

esperar segundos esperar @ segundos

repetir repetir o

tocarsonido  GSax ¥ hasta que termine tocarsonido  ESax ¥ hasta que termine

esperar segundos esperar @ segundos

repetir repetir Q

tocarsonido  ASax ¥ hasta que termine tocarsonido  DSax ¥ hasta que termine

esperar segundos esperar @ segundos

N,

tocarsonido  GSax ¥ hasta que termine tocarsonido  CSax ¥ hasta que termine

esper. ° segundos esperar 0 segundos




Cadigo del piano

Al igual que en el caso del cédigo del saxofdn, el codigo se presenta en segmentos, por cada linea de
la melodia, como aparece en el siguiente recuadro. Tenga en cuenta que los tiempos entre las notas
de esta cancion son estimados, sus estudiantes podran hacer que la cancidon sea mas rapida o lenta.

-l
0

C-D-E-C (bis) Recuerda que, en Scratch, cada
letra es una forma de representar
E-F-G (bIS) las notas musicales.

. G-A-G-F-E-C(bis)

. D-G- C (bis) C=Do
D =Re

g

h W

E = Mi
F=Fa
G = Sol
A=la




nexos Docentes

©

repetir

al hacer clic en este objeto

iniciar sonido  CElec Piano w

esperar

segundos

iniciar sonido D Elec Piano w

esperar

segundos

iniciar sonido  E Elec Piano w

esperar

segundos

iniciar sonido ~ CElec Piano w

esperar

repetir

iniciar sonido

esperar

iniciar sonido

esperar

iniciar sonido

esperar

iniciar sonido

esperar

iniciar sonido

esperar

iniciar sonido

esperar

segundos

G Elec Piano

segundos

A Elec Piano

segundos

G Elec Piano w

segundos

F Elec Piano

segundos

E Elec Piano

segundos

CElec Piano w

segundos

repetir

iniciar sonido  E Elec Piano w

esperar segundos

iniciar sonido  F Elec Piano w

esperar segundos

iniciar sonido G Elec Piano w

esperar segundos

repetir
iniciar sonido D Elec Piano v
esperar segundos
iniciar sonido G Elec Piano w
esperar segundos

iniciar sonido  CElec Piano w

esperar segundos

67








