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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



Guia de iconos

Algoritmos, patrones,

abstracciony

‘ Légica, programacion

y depuracién

descomposicion

Aprendizajes
de la guia

Con las actividades de

esta guia se espera que
sus estudiantes puedan:

Identificary aplicar
bucles o ciclos

para estructurar
secuencias
repetidas de
instrucciones o que
deben ejecutarse
segun una o dos
condiciones légicas.

Reconocery utilizar
bucles o ciclos para
describir secuencias
repetidas de
instrucciones o que
deben ejecutarse
segun una o dos
condiciones légicas.

Modificar
programas para
incluir acciones
repetitivas a través
de bucles.

Resumen de la guia

En esta guia, sus estudiantes tienen la oportunidad de avanzar
en el uso de bucles o ciclos para resumir y simplificar programas
y algoritmos. Ademas, avanzan en la creacion de programas en
Scratch utilizando diferentes tipos de bucles y variables.

Resumen de las sesiones

Sesion 1

El objetivo principal de la sesién es retomar el
uso y la comprension respecto a los bucles en la
programacién. Sus estudiantes exploran nuevas
situaciones en las que pueden aplicarse, esta
vez en un contexto basico de videojuegos.

Sesion 2

En esta sesién se contintan reforzando los
conocimientos sobre bucles. Sus estudiantes
realizan ejercicios practicos que incluyen

dibujar un cuadrado y luego un hexagono. A
través de estos ejercicios, sus estudiantes
aplican el concepto de bucles para automatizar
movimientos del lapiz, mientras reflexionan sobre
la optimizacién del codigo y proponen mejoras.

Sesion 3

En esta sesion, se profundiza en el uso de bucles
en la programacion, especificamente en el
entorno de Scratch. Sus estudiantes aprenden
como los bucles pueden optimizar su trabajo

al automatizar tareas repetitivas y reducir la
cantidad de codigo necesario.




Docentes

Aprendizajes

de la guia

Crear, analizar

y optimizar un
programa en
un lenguaje
de bloques
utilizando
secuencias de
instrucciones.

Sesion 4

Esta sesion, sus estudiantes desarrollan
habilidades para disefiar algoritmos mas
complejos, optimizando sus programas mediante
el uso de bucles condicionales. Es decir, aquellos
que dependen de una condicién para permanecer
en el bucle. Ademas, se espera que sus estudiantes
adquieran una comprension mas sélida de como
estos conceptos pueden utilizarse para resolver
una variedad de problemas y crear proyectos mas
interactivos y dinamicos.

Sesion 5

Esta sesidon consolida lo aprendido en las sesiones
anteriores y presenta ejercicios practicos para
utilizar diferentes tipos de bucles, incluyendo
aquellos que usan condiciones para detenerse.

Sesion 6

Alo largo de las sesiones se encuentran oportunidades para
evaluar formativamente, en las actividades de practicay 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
desarrollados en la clase en el entorno de programacion
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 sesion de la guia incluye una evaluacion
formal que se podra adaptar para ver el progreso de cada
estudiante. Esta se encuentra en el Anexo 6.1y las soluciones a
esta evaluacion se presentan en el Anexo 6.2.

Esta sesién se dedica a recapitular lo aprendido y
a la realizacion de una actividad de evaluacién.




Guia 4 Docentes

Cada sesion indica los materiales requeridos. Se
recomienda prepararlos previamente para que su
distribucioén y recoleccion tome el menor tiempo posible.

Se recomienda igualmente realizar las actividades
propuestas antes de trabajarlas con sus estudiantes.
Este es un factor clave en la planeacion.

En esta guia se trabaja con Scratch, para lo cual se
requiere de computadores o dispositivos moviles
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 versién de Scratch imprimible en 2D
| o 3Dy trabajar con la programacion en bloques, de
/ forma desconectada:

/ https://www.scratchjrtactile.org/start

Esta guia se concentra en el desarrollo de habilidades
propias del pensamiento computacional, sin embargo,
aborda temas relacionados con otras areas como:
Geometria

O Dibujo de figuras simples y uso de angulos.

Matematicas

O Usode variables, suma, resta y comparacién de
mayor qué, menor qué.



https://www.scratchjrtactile.org/start
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Explicar correctamente 15% 70% 15%
el concepto de bucle.

Modificar programas para

incluir acciones repetitivas a
través de bucles.

Material para la clase

O Material por grupo:
Tarjetas recortadas del
Anexo 11y 1.2

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, Qv /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Antes de empezar, indique a sus estudiantes que con esta guia
seguiran reforzando lo aprendido con relacién a los bucles.
Digales que para empezar va a mostrarles un video en el que
una persona le cuenta a otra un problema que tiene al crear un
programay que deben prestar atencién a la situacion planteada
para que puedan plantear posibles soluciones. Luego, acceda

al video ;Qué son los ciclos en programacion?, accesible desde

el QR y enlace provistos. Muestre hasta el segundo 24, donde

el joven explica su problema. Pause el video y permita que sus
estudiantes piensen en qué le podrian sugerir como solucion.

I ¢Qué son los ciclos en

programacion?

Permita que sus estudiantes discutan sus ideas en parejas y luego
escuche a unas dos o tres personas plantear posibles soluciones.
Después, muéstreles el resto del video para que comparen

las soluciones que compartieron con las que se presentan alli.
Aproveche el resto del video para reforzar los conocimientos de
sus estudiantes frente a los bucles. Aclare que, al hablar de bucles,
también se pueden utilizar las palabras repeticién o ciclo.

Como ejercicio de activacién de los conocimientos, realice

preguntas tales como:
En su vida diaria, ;jcudndo realizan procesos repetitivos?
O O ‘ ¢Enla naturaleza han visto algun proceso repetitivo?
;Cudles?
| "



https://www.youtube.com/watch?v=wn1Qhafv71o

&

Adaptacion

1. En esta sesidony las siguientes se utilizara el
entorno de programacion Scratch, por ello, si tiene
estudiantes con discapacidad visual aseglrese
de contar con un lector de pantalla como NVDA
o JAWS, y de utilizar estrategias como “Pares
amigos”, donde una companera o compainero
pueda apoyar a su estudiante con discapacidad
visual leyéndole las instrucciones y guiandole al
navegar en la interfaz del programa.

2. Sino le es posible mostrar el video sugerido,
puede reemplazar esta actividad por una en
la que pida a algunas personas representar
actividades y repetirlas un nimero de veces o
hasta que indique. Ej. Salta 3 veces, camina hasta
que llegues a la puerta, dibuja flores en el tablero
hasta que completes 3, etc. Luego, utilice estas
acciones como oportunidad para recordarles a
sus estudiantes el concepto de bucle.

Expliqueles a sus estudiantes que para resolver problemas
utilizando bucles se requieren habilidades de pensamiento
I6gico. Sin embargo, practicar con diversos ejercicios les ayudara
a desarrollarlas y les permitira encontrar diferentes formas de
abordar un problema, asi como explorar como pueden usar los
bucles de manera efectiva en sus proyectos.

Recuerde la informacién que se presentd en el video y haga
énfasis en que, en programacion, a menudo es necesario ejecutar
un conjunto de instrucciones multiples veces. Para evitar la
repeticion manual de esos bloques de instrucciones, se agrupan
dentro de una estructura de bucle, que se encarga de repetirlas
automaticamente.



Sesién1

Figura 1. Ubicacion de los
bloques Por siempre y Repetir
en la categoria de bloques de
Control de Scratch

Anexo 1.1

10

Pida que mencionen los diferentes tipos de bucles que han
utilizado en Scratch y expliquen sus diferencias. La Figura 1
presenta los bloques de bucles que han presentado y utilizado en
guias anteriores.

Explique que, ademas, en Scratch existe otro tipo de bucle que es
el bloque Repetir hasta que (condicion) y aclare que aprenderan
a usarlo posteriormente mientras avanzan desarrollando
actividades de las diferentes sesiones de la guia.

Manos @/////////////////// /

Esta seccion corresponde al 85% de
avance de la sesion

alaobra

La actividad que se plantea en esta actividad les ayudara a sus
estudiantes a recordar y practicar el uso de bloques repetir

para incluir bucles en sus programas. También se les solicitara
empezar a documentar programas, creando un registro de sus
observaciones sobre lo que hacen los diferentes bloques de
codigo. Para este fin se han creado fichas de anotaciones que se
presentan como parte de los anexos.

Tome una de las fichas de anotaciones recortadas de los

Anexos 1.1y 1.2 y explique que usted les ira entregando cada una de
estas fichas en diferentes momentos de la clase para que escriban
por un minuto lo que observan en el codigo. Pidales que vayan
pegando estas fichas en su cuaderno para que, al finalizar la guia,
tengan un resumen de su trabajo.

Si le es posible, indique a sus estudiantes que trabajen de forma
individual. Pidales que ingresen a Scratch y vayan siguiendo su
demostracion e instrucciones. Si esto no es posible, divida la clase
en parejas y asigne los roles piloto(a) y navegante. A las personas
con el rol de pilotos permitales ser quienes codifican y a las que
tengan el rol de navegantes pidales que vayan diciéndole a sus
compafieras o compaiieros lo que deben hacer segin el paso que
usted haya demostrado. Indique que, cuando se les avise, deberan
cambiar roles para que ambas personas en cada pareja puedan
manipular el dispositivo para programar.



Cuando todo el grupo tenga claro su rol, indique que van a crear
un programa en el que un balén se mueva automaticamente en

la pantalla. Comience creando un pequeiio programa en el que un
balén avance 10 pasos cada vez que se presione la bandera verde.
Para ello, siga estos pasos:

Anexo 1.2

@ Agregue el disfraz de baldn. Acceda a la seccidon de
disfraces, como se ve en la Figura 2 y seleccione la opcién
“Deportes”. A continuacion, elija la imagen de un balon.
Puede utilizar una imagen de baloncesto, pero también
puede permitir que sus estudiantes seleccionen el balén
del deporte que mas les guste.

Figura 2. Vista del boton para ingresar a los disfraces

Entra a los diferentes
disfraces haciendo clic aqui.

@ Al seleccionar un baldn, apareceran dos objetos en pantalla.
Proceda a eliminar el objeto del gato, de modo que solo
quede el disfraz del balén seleccionado, como se ve en la
Figura 3.

Figura 3. Eliminar disfraz del gato

[

Haciendo clic aqui eliminas
el disfraz del gato.

Ll



Sesién1

Figura 6. Programa para que
rebote la pelota y se devuelva
si toca un borde del escenario

mover @ pasos

si toca un borde, rebotar

12

Una vez que haya eliminado correctamente el objeto del gato y
solo quede el objeto de la pelota (por ejemplo, el de baloncesto),
continle con la estructura del programa:

Dirijase a la pestana Cédigo y, en la categoria Eventos,
seleccione el bloque Al hacer clic en (bandera verde), como se
ve en la Figura 4.

Figura 4. Seleccion del bloque iniciador de eventos Al hacer clic en
bandera verde.

En la opcidn “Movimiento”, seleccione el bloque
Mover (10) pasos, como se ve en la Figura 5.

Figura 5. Seleccion del bloque Mover 10 pasos

-

O

@ Agregue el bloque Si toca un borde, rebotar, que se
encuentra también en la categoria de bloques de
movimiento. Asegurese de que el programa que ha creado
replica el que se muestra en la Figura 6.



Figura 7. Programa para mover Dé a sus estudiantes un momento para que recreen el programa

de forma indefinida la pelota, en sus computadores. Pase por los puestos y ayudeles a

rebotando al tocar el borde identificar errores.

del escenario. Se usa el bucle

Por siempre. Una vez armado el programa, haga clic en la bandera verde una vez
para que el cddigo se ejecute, y pregunte a sus estudiantes qué pasa.

Entregue a cada estudiante una ficha recortada del Anexo 1.1.
al hacer clicen

Luego, pidales hacer clic en la bandera verde cinco veces. Pida que
por siempre presten atencion a lo que ocurre, y que escriban sus observaciones
personales en la ficha “Anotaciones 1” que les entregé.
mover ° pasos

Haga preguntas como:

si toca un borde, rebotar

J

¢Qué pasa si quiero que la pelota se mueva varias veces?
¢/Coémo podria lograr que la pelota se mueva sin tener que
presionar tantas veces la bandera verde?

Permita que sus estudiantes predigan el bloque que utilizaran
Anexo1.1 para lograrlo.

Ahora recuérdeles que pueden solucionar esto usando bucles, y que
usted les demostrara como. Elimine todos los bloques del programa
que realizd en el paso anteriory siga estas instrucciones:

Dirijase nuevamente a la pestana Codigo y, en la categoria
Eventos, seleccione el bloque Al hacer clic en (bandera
verde), como se ve en la Figura 4.

13



Sesién1

5

L

En la categoria Control, seleccione el bloque Por siemprey
arrastrelo al programa, como se ve en la Figura 8.

Figura 8. Seleccion del bloque Por siempre

(-

O]

Regrese a la categoria Movimiento y agregue los bloques
Mover (10) pasos y Si toca un borde, rebotar, de manera que
el programa quede como se muestra en la Figura 7.

Con el programa listo, invite a sus estudiantes a hacer clic en
la bandera y observar lo que sucede. Entregue a cada persona
una ficha recortada del Anexo 1.2 y pidales que escriban sus
observaciones alli.

Pida a sus estudiantes comparar sus anotaciones sobre el cédigo
de la Figura 6y el de la Figura 7, y discutir en parejas preguntas
tales como:

>
&o ¢Qué diferencias encontraron entre los dos programas?
¢Cudl programa es mds eficiente? ; Por qué?

¢Qué ventajas tiene utilizar bucles en la programacion?

Proponga a sus estudiantes utilizar lo repasado sobre bucles
para solucionar un reto. Digales que su mision consistira en
disefar un acuario virtual que puedan utilizar después como
ayuda visual para contar un breve cuento. Sugiera, por tanto,
que trabajen en la animacién de una escena marina en la que
aparezca un fondo de océano con dos peces que se muevan de
un lado a otro, como se muestra en la Figura 9.



Figuras 9. Vista del reto a desarrollar a continuacion

Para hacerlo, deben reutilizar el cédigo que acaban de crear.

Invite a quienes tengan dificultades para empezar a levantarse
silenciosamente y observar lo que hacen otras personas de

la clase, esto puede servirles para desbloquearse y continuar.
No obstante, ofrezca apoyo a quienes sigan necesitandolo.
Por ejemplo, puede recordarles cémo cambiar el disfraz de los
peces, como se ve en la Figura 10.

Figura 10. Seleccién de un disfraz diferente para el objeto Fish (pez)

15
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A quienes terminen rapido el programa puede pedirles, ademas,
que hagan modificaciones al cédigo para que los peces se
muevan a velocidades diferentes.

@ Bucle: estructura en programacion que permite
repetir un conjunto de instrucciones varias veces,
facilitando la automatizacidn de tareas repetitivas y
la eficiencia en el codigo.

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Cuando sus estudiantes hayan finalizado el programa, relacione
lo aprendido en la sesidén con la vida cotidiana. Genere una
conversaciéon preguntando:

5P
&8 ¢Para qué utilizaron los bucles en su programa?
¢/Qué otras acciones podrian querer que se realicen
por siempre dentro de un programa?

¢Pueden mencionar otros ejemplos de aplicaciones
o elementos que utilizan bucles indefinidos como el

que se uso hoy?

Apoye la reflexidon mencionando ejemplos de dispositivos como:
un reloj que siempre debe estar mostrando la hora, una alarma
contra incendios que siempre debe estar leyendo la temperatura
y comparandola con la temperatura maxima permitida a fin de
activarse automaticamente.



Sesién1

Indique que todo lo aprendido en estas sesiones corresponde a las
bases del funcionamiento de muchas aplicaciones del mundo real.
Recuerde registrar en un grafico de anclaje lo que indican sus
estudiantes que han aprendido. El siguiente es un posible ejemplo
del grafico que podria hacer. Sin embargo, tenga presente que lo
ideal al crear graficos como este es irlos construyendo con lo que
indican sus estudiantes, aunque es bueno que usted tenga en
mente una idea sobre lo que espera incluir ahi.

Figura 11. Grafico de anclaje sesion 1

Los bucles o ciclos

b

Repetir acciones

N

En la vida diaria En Scratch

l

al hacer clicen

por siempre

mover @ pasos

si toca un borde, rebotar

N,

17
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Analizar y corregir errores
en un programa que incluya
secuenciasy bucles.

15% 70% 15%

Seguir instrucciones para desarrollar
un codigo y modificarlo para

incorporar bucles sencillos para
hacer figuras geométricas.

Material para la clase

O Anexos21,2.2,2.3,24y25

@@ BRITISH

@@ COUNCIL




Sesion 2

Anexo 1.1

Anexo 1.2

Lo que sabemos, QY /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesién

lo que debemos saber

Comience esta seccién haciendo un breve resumen de lo
aprendido con anterioridad, pidales a sus estudiantes que vuelvan
a las fichas de anotaciones 1y 2 tomadas de los Anexos 1.1y 1.2.

Pida a sus estudiantes mencionar algunos ejemplos de

problemas que han resuelto hasta el momento al programar

con Scratch. Mencione, por ejemplo, que en guias anteriores han
creado programas que utilizaban notas musicales, operaciones
matematicas y animaciones de la naturaleza. En esta ocasion van a
utilizar bucles para crear figuras geométricas.

Dibuje un cuadrado en el tablero. Pida a sus estudiantes que
escriban el algoritmo para dibujar cuadrados. Si sus estudiantes
reconocen que pueden utilizar bucles para simplificar las
instrucciones, deténgalos por un momento e inviteles a pensar en
las instrucciones sin el uso de bucles. Aproveche este espacio para
recordar brevemente que los cuadrados tienen angulos rectos.

Luego pregunte:

>
&s ¢Coémo cambiaria el algoritmo para hacer cuadrados
grandes o para hacer cuadrados pequeiios?
¢Coémo cambiaria para dibujar rectangulos?
Figura 1. Cuadrado
a
a a
20°
a
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Sesion 2

Dé un tiempo breve a sus estudiantes para pensar en las
respuestas y compartir sus ideas con una compaiiera o
compaiiero. Luego elija a quienes responderan para evitar recibir
respuestas en coro. Para seleccionar estudiantes puede utilizar
el azar (por ejemplo, con una ruleta de nombres), una dinamica, o
seleccionar intencionalmente, idealmente dando la palabra a una
nifa y un niflo cada vez.

Cuando haya escuchado varias respuestas, pida a sus estudiantes
que recuerden lo que sus compaieras y companeros acaban de
decir, pues lo usaran en la actividad siguiente. Ahora pase a la
actividad conectada.

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

a Ia obra Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Indique que en la primera actividad van a llevar a Scratch su
algoritmo para dibujar un cuadrado. Permita que sus estudiantes
den ideas acerca de como podran programarlo.

Para este ejercicio, siga estos pasos y pida a sus estudiantes que
trabajen, si es posible de forma individual, para replicar lo que
usted demuestra en Scratch. Si esto no le es posible, implemente la
estrategia de programacion en pares, asighando roles de piloto(a) y
navegante, como se sugirié en la sesidon anterior.

Una vez todo el grupo haya logrado ingresar a Scratch y crear un
nuevo proyecto, explique que van a reemplazar el personaje Gato
por un lapiz. Los pasos a seguir son:

Borre el personaje de gato presente en el escenario,
haciendo clic derecho sobre él y seleccionando “Borrar”,
tal como lo realiz6 en la sesion anterior.

Ingrese a la biblioteca de personajes y en el cuadro de
busqueda, escriba “Pencil” para encontrar el objeto lapiz.
Una vez aparezca, seleccione el objeto “Pencil”. Este le
llevara de vuelta al entorno de programacion.



Figura 2. Seleccionar el
objeto lapiz

Escriba la
palabra “Pencil”
y aparecera el

sprite necesario.

Figura 4.Bloque girar ala derecha 15 grados

girar C* e grados

al hacer clicen

mover e pasos
girar C* @ grados
esperar ° segundos
mover @ pasos
girar C* @ grados

esperar ° segundos
mover @ pasos

girar C* @ grados
esperar ° segundos
mover @ pasos

girar C* @ grados
esperar ° segundos

Sesion 2

Luego, ajuste el tamaio del lapiz disminuyéndolo a 50 en la
opcién “Tamano”.

Figura 3. Pasos para ajustar el tamafo del objeto “Pencil”

Figura 5. Programa para dibujar un cuadrado en Scratch, sin
usar bucles
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Ahora, proceda a programar el movimiento del objeto "Pencil”.

@ Haga clic en la pestafia Codigo, categoria Eventos 'y
arrastre el bloque Al hacer clic en la bandera verde hacia el
area de programacién, como se ve en la Figura 6.

Figura 6. Inicio del codigo

@ Desde la categoria Movimiento agregue el bloque Mover (10)
pasos y cambie el valor 10 por 40. Luego, agregue el bloque
Girar a la derecha (15) grados, como se ve en la Figura 4y
cambie el valor 15 por 90. Ademas, desde la categoria de
bloques de Control agregue el bloque Esperar (1) segundos.
Su codigo deberia verse como se aprecia en la Figura 7.

Figura 7. Avance del programa para dibujar una linea, girar el lapiz
90 grados a la derecha y esperar 1segundo
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Sesion 2

@ Repita las instrucciones del punto anterior 3 veces mas,
de modo que el programa quede configurado como se
muestra en la Figura 5.

@ Una vez armado el programa, pida a una o un estudiante
que haga clic en la bandera verde mientras los demas
observan el comportamiento del lapiz.

@ Finalmente, plantee las siguientes preguntas a sus
estudiantes para fomentar la reflexion:

;Qué notan en el comportamiento del Iapiz?
¢Qué hace falta?
;Qué ideas tienen para mejorar este programa?

Si dentro de las respuestas no aparece la de “Falta que el lapiz
dibuje” usted introducira esta respuesta:

é? ¢Qué tal si hacemos que el Idpiz dibuje?

Para continuar, usted debe agregar una extension llamada
“Lapiz”. Para hacerlo, haga clic en el icono de agregar extension
que encontrara en la parte inferior izquierda del entorno de
programacion. Esto lo llevara a la ventana de extensiones, donde
debera seleccionar la opcion “Lapiz”. Esta accion anadira los
bloques de la extension lapiz al entorno de programacion.

Figura 8. Uso de la extension lapiz
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A continuacion, seleccione el bloque Bajar lapiz para que pueda
agregarlo a su programa, tal como se muestra en la Figura 9.

Figura 9. Seleccion del bloque Bajar lapiz

alhacerdlicen

Agregue este bloque justo después del bloque Al hacer clic en
bandera verde, como se observa en la Figura 10.

Figura 10. Programa para dibujar un cuadrado, sin bucles en
Scratch, utilizando la extension Lapiz

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* @ grados
esperar a segundos
mover @ pasos
girar C* @ grados
esperar 0 segundos
m:ver @ pasos
girar C* @ grados
es;erar 0 segundos
mover @ pasos
girar C* @ grados
es;erar 0 segundos
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Sesion 2

Pida a una estudiante que haga clic en la bandera verde mientras
los demas observan los resultados.

Luego, retome el concepto de bucle y formule la siguiente
pregunta a sus estudiantes:

Teniendo en cuenta lo aprendido previamente:
;Qué ideas tienen para mejorar el programa?
¢;Dénde se harian estas mejoras? ;Cémo se harian?

Figura 11. Programa en Scratch para dibujar un cuadrado usando
bucles

‘ bajar lapiz

repetir °

Escuche las respuestas y determine si algunas de ellas estan
relacionadas con la utilizacion de bucles. Si se mencionan bucles,
guieles para mejorar el programa utilizando estos conceptos.

Si no se hace referencia a ellos, recuérdeles el concepto de bucle
y ayudeles a identificar donde pueden ser aplicados.

A continuacion, pida a sus estudiantes repetir el ejercicio, pero
esta vez utilizando bucles, como se muestra en la Figura T1.



Para ello, demuestre estos pasos:

Elimine todos los bloques de programacién, excepto los
bloques Al hacer clic en la bandera verde y Bajar lapiz.

Agregue un bloque Repetir (10) y cambie el nGmero 10 por
un 4. Recuerde que este bloque lo encontrara en la opcion
“Control”.

Dentro del bloque Repetir (4), afada un bloque de Mover
(10) pasos y cambie el 10 por 50, asi como un bloque Girar
(15) grados y cambie el 15 por 90.

De tal manera que el programa se vea como en la Figura 11.

Antes de ejecutar el programa, formule las siguientes preguntas a
sus estudiantes:

>
&o ¢Qué diferencia notan entre este programa y el anterior?
¢Cudl creen que es éptimo y por qué?

;Qué creen que sucederd?

A qué se debe que eso suceda?

Evalle las respuestas de sus estudiantes y proporcione
retroalimentacion, valorando siempre cada respuesta que ofrezcan.

A continuacion, guie a sus estudiantes en el dibujo de un
hexagono, que es un poligono de 6 lados. Si le es posible, pidales
dibujar con un color diferente una circunferencia alrededor de
este, como se observa en la Figura 12.

Figura 12. Hexagono inscrito en una circunferencia

T~
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Sesion 2

Para dibujar un tridngulo
se debe repetir el cédigo
3 vecesy el angulo de
giro del lapiz debe ser de
120 grados. Para dibujar
un pentagono se repiten
las instrucciones 5 veces
y el angulo de giro debe
ser de 72 grados. Para
dibujar un octagono se
repiten instrucciones 8
veces y el angulo de giro
debe ser de 45 grados.

Recuérdeles que una circunferencia tiene 360 grados. Recuerde
que, para que Scratch hiciera el dibujo del cuadrado se determiné
cada giro del lapiz en 90 grados. Dibuje una circunferencia y luego
un cuadrado dentro, como se ve en la Figura 13. Explique que el
giro de 90 grados requerido es el resultado de dividir 360 (los
grados de la circunferencia) entre 4 (los lados del cuadrado).

Figura 13. Cuadrado inscrito en una circunferencia

Ahora, formule las siguientes preguntas y pida a sus estudiantes pensar
sus respuestas antes de levantar la mano para pedir la palabra:

°PD

(&) ; e
° Sien el caso del cuadrado se repitieron los pasos 4

veces por ser 4 lados, jcudntas veces se deben repetir

las instrucciones para hacer un hexdgono?

Si para hacer el cuadrado el dngulo de giro era de
90 grados, ;De cudntos grados debe ser cada giro para
hacer el hexdgono?

¢Sirve el mismo programa con el que se realizé el
cuadrado? ;Qué habria que cambiarle?

&

Adaptacion

Si es posible, tenga versiones texturizadas del
cuadrado, el hexagono y los demas poligonos.
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Utilice las respuestas de sus estudiantes para realizar los ajustes
necesarios en el programa, de manera que se asemeje al coédigo
que aparece en la Figura 14.

Figura 14. Programa para dibujar un hexagono usando bucles

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

repetir °

Pidales a sus estudiantes que repliquen y ejecuten el programa.
Luego pidales discutir las preguntas:

¢/Qué cambios realizarian para dibujar un tridngulo?
ZY si fueran a dibujar un pentdgono?
¢/Qué cambios realizarian para dibujar un octdgono?

Si tienen dificultades para responder sus preguntas, animeles a
hacer la division respectiva para encontrar los valores exactos
de los angulos de giro que tendrian que hacerse para generar los
programas respectivos.

Si cuenta con algo de tiempo, permita que sus estudiantes
modifiquen el cédigo para crear las figuras de la Figura 15.



Sesion 2

Figura 15. Poligonos inscritos en circunferencias: triangulo,
pentagono y octagono

B
O
O

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

N

Al finalizar la sesién, diga a sus estudiantes que van a hacer un
juego para revisar lo que aprendieron a partir de lo realizado en la
sesion. En una bolsa o cartuchera, previamente introduzca papeles
recortados con las siguientes preguntas u otras semejantes:

>
F ;Qué diferencias notaron entre el programa que
dibujaba un cuadrado usando bloques individuales y el

programa que uso el bloque “repetir”?

¢Por qué creen que es mejor usar un bloque “repetir” en
lugar de escribir los mismos pasos varias veces?
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Sesion 2

2,
14

30

;Qué cambios se requerian en el programa
para dibujar otras figuras, como tridngulos,
pentdgonos u octdgonos?

;Qué dificultades encontraron al intentar dibujar el
hexagono y como las abordaron para solucionarlas?

;Qué estrategias utilizarian en el futuro para solucionar
desafios similares al de dibujar figuras geométricas
con Scratch?

¢Cudl creen que es la importancia de comprender el
numero de repeticiones necesarias y el dngulo de giro al
utilizar bucles para dibujar figuras geométricas?

¢.Cémo creen que podrian aplicar los conceptos
aprendidos en esta sesidn en proyectos de
programacion mds complejos o en otros contextos
fuera de Scratch?

Circule por el salon dando la oportunidad a diferentes estudiantes
de tomar uno de los papeles con preguntas y leerla en voz alta.
Invite a esta persona a responder, si siente que puede hacerlo. De
lo contrario, dé la oportunidad a otra persona. Trate de alternar
participaciones para dar oportunidades equitativas a todo el grupo
y que no sean unas pocas personas quienes respondan siempre.

Finalice la sesion completando la cartelera del grafico de anclaje
que empezo la clase anterior. Esto puede hacerlo agregando uno

o dos ejemplos de bucles usados para crear poligonos y algunas
ideas que surjan a partir de las respuestas de sus estudiantes a las
preguntas de cierre anteriores.



Y- YA Guiad

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Evaluar y depurar programas que
utilizan bucles.

15% 70% 15%

Analizar y aplicar bucles o ciclos
para estructurar secuencias
repetidas de instrucciones o que
deben ejecutarse seglin una o dos
condiciones logicas.

Material para la clase

O Material por grupo: tarjetas previamente
recortadas de los Anexos 3.1,3.2y 3.3,en
cantidad suficiente para dar una tarjeta
a cada grupo.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Sesin3

Anexo 3.1

Anexo 3.2

32

Lo que sabemos, QY /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Inicie la clase indicando brevemente a sus estudiantes que
deberan utilizar sus habilidades en programacion y lo aprendido
en sesiones previas para resolver diferentes retos que requeriran
el uso de bucles para optimizar programas extensos y crear
patrones. Ademas, retomaran el uso de variables para hacer
programas mas complejos.

En esta ocasion se les dara una serie de ejercicios donde pondran
en practica sus conocimientos sobre bucles para resolver una
variedad de problemas de programacion. Desde dibujar formas
geomeétricas, hasta realizar calculos matematicos complejos,
aprenderan a utilizar los bucles de manera efectiva para abordar
una amplia gama de desafios.

Manos G\)/////////////////// /

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

alaobra

Distribuya a sus estudiantes en grupos de 2 a 3,y entrégueles una
de las tarjetas de la ficha de estudio 1 que se encuentran en el
Anexo 3.1.

En esta ficha de estudio 1sus estudiantes encontraran un
programa realizado en Scratch, el cual dibuja un pentagono sin el
uso de bucles. Solicite a sus estudiantes que analicen el programa
como grupo, identifiquen su funcién y determinen cémo podrian
optimizarlo mediante el uso de bucles.

Tras algunos minutos de discusion grupal, inicie una discusion
general. Permita que al menos tres equipos propongan sus mejoras
al programa. Proporcione retroalimentacion a sus propuestas,
destacando siempre los aspectos positivos y fortaleciendo las
areas que puedan presentar debilidades.



Sesin3

c5

Asegurese de que la
organizacion de los
grupos no refuerce
brechas existentes.

En funcion de las
caracteristicas de

su grupo puede usar
estrategias como grupos
mixtos, le sugerimos
revisar la informacion en
la guia inicial del grado.

Anexo 3.3

Luego de terminar la actividad de la ficha de estudio 1, pase al
siguiente ejercicio. Entregue a sus estudiantes una tarjeta recortada
con la ficha de estudio 2 que aparece en el Anexo 3.2. Esta ficha
muestra requiere que sus estudiantes determinen si el programa
propuesto es correcto y que indique, qué deberia realizar.

Plantee preguntas como las siguientes y pida a los grupos que
las discutan:

>
&o ¢Cudl es la funcion del programa?

¢Se utilizé correctamente el bucle en el programa?
;Qué puede pasar si el objeto toca un borde

de la pantalla?

¢;Cudntas veces se repite el ciclo? ;Como lo saben?

Para el siguiente ejercicio, entregue a sus estudiantes una tarjeta
con la ficha de direcciones que encontrara en el Anexo 3.3 de
esta guia. Explique que los objetos en Scratch pueden moverse
en direcciones con un rango de 360 grados, pero que hay algunas
direcciones comunes que se utilizan frecuentemente para
programar el desplazamiento de objetos.

A continuaciéon, muéstreles como utilizar estas direcciones a
través de un ejercicio en el que un lapiz debe desplazarse por la
pantalla dibujando una figura de zigzag. Ademas, al presionar la
tecla de espacio, se borrara lo que se haya dibujado. Reproduzca el
codigo que aparece en la Figura 1.

Explique a sus estudiantes que este programa que permite borrar
lo dibujado se ejecuta simultdneamente con el programa que
dibuja el zigzag, y que la tecla para borrar puede ser cambiada por
cualquier otra que deseen.

Pida a dos estudiantes que pasen al frente para ejecutar el
programa mientras los demas observan atentamente. Solicite a las
personas que estan al frente presionar la tecla de espacio durante
la ejecucion del programa.



Sesin3

Figura 1. Programa para dibujar
una linea en zigzag y borrar el
dibujo al presionar espacio

al presionar tecla  espacio ¥

borrar todo

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

repetir @

apuntar en direccion e

pasos

esperar segundos

apuntar en direccion @

pasos

esperar segundos

Anexo 3.4

Luego, entregue a cada estudiante una ficha de anotaciones 3,
recortada del Anexo 3.4,y pida que escriban una explicacion de lo
que hace el cédigo.

Después de que sus estudiantes diligencien la “Ficha de
anotaciones 3”, recuérdeles el concepto de variable que trabajaron
en la guia anterior (Guia 3). Pregunte cémo utilizaron las variables y
para qué resultaron utiles.

Luego, recuérdeles que, en programacion, una variable recibe un
nombre y guarda informacion, como numeros o palabras. Después,
cuando sea necesario utilizar esa informacién en el programa, se
puede preguntar a la variable para obtener una respuesta.

A continuacion, recuerde a sus estudiantes como usar variables en
Scratch a través del siguiente ejemplo:

Deseamos crear un programa que le pregunte a una
persona su nombre y su edad, y responda “Hola__,

»

Tuedades___”

Figura 2. Instruccion para crear variables en Scratch
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Figura 3. Ubicacion del
bloque respuesta en Scratch

El programa final se muestra en la Figura 4. Puede seguir el paso a
paso para una explicacion detallada.

Figura 4. Codigo en Scratch para preguntar nombre y edad y
luego saludar usando esa informacion. Se hace uso de variables.

al presionartecla i w

preguntar WHEJuCRCYEINEEYE v esperar

dara Nombre ¥  elvalor respuesta

preguntar WASIEIRIRTRCERIY v esperar

dara Edad ¥ elvalor respuesta

decir unir@ Nombre durantea segundos
decir unir Edad duranteasegundos

Cambie al personaje gato por el personaje Abby, dando clic
en elegir objeto.

Figura 5. Instruccion Elegir un objeto, usada para cambiar el personaje.

@ De la categoria Eventos, elija el bloque Al presionar tecla
(Espacio) y agréguelo al entorno de programacion. Luego,
cambie "Espacio’ por la letra “I”.

@ En la categoria Sensores elija'y agregue el bloque Preguntar
()y esperar.Dentro de los paréntesis escriba “;Cémo te
llamas?”.

@ Agregue dos variables haciendo clic en Agregar Variable de
la categoria Variables, tal como lo muestra la Figura 2. La
primera variable se llamara “nombre” y la segunda, “edad”.
Cuando lo haya hecho, la interfaz se vera como la Figura 6.
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Sesin3

Figura 6. Variables nombre y edad creadas en programa,
aunque sin vincular al cédigo todavia. Se observa que aparecen
también en la escena

L]

@ De la categoria Variables, agregue el bloque Dar a (A) el valor
(B). Tenga en cuenta que, dependiendo de la version de
Scratch que esté usando, este bloque podria llamarse Fijar
(mi variable) a (0), como se observa en la Figura 7.

Figura 7. Ubicacion del bloque Fijar (mi variable) a (0), también
llamado Dar a (A) el valor (B)

Reemplace el nombre de la variable que aparece por
defecto (“A” o “mi variable”) por la variable “Nombre”y
el valor a asignar (“B” 0 “0”) por el bloque Respuesta que
encontrara en la categoria Sensores como muestra la
Figura 3. Repita estos pasos para la variable “Edad”. Su
codigo en este punto deberia verse como en la Figura 8.
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Figura 8. Programa que pregunta nombre y edad y almacena las
respuestas en las respectivas variables.

al presionartecla i ¥
preguntar W€ IR LY EINEN Y esperar
fijar nombre ¥ a respuesta

el (Cudl es tu edad?

y esperar

fijar edad ¥ a respuesta

@ Agregue dos bloques Decir () durante (2) segundos, que se
encuentran en la categoria Apariencia, como se ve en la
Figura 9. A cada bloque, aiiada el bloque Unir (Manzana)
(Platano), que encontrara en la categoria Operadores, como
se ve en la Figura 10.

Figura 9. Ubicacion del bloque Decir () durante (2) segundos

)
O

Figura 10. Ubicacion del bloque Unir (Manzana) (Platano)
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a. En el primer bloque, reemplace la palabra “Manzana” por
“Tu nombre es:”y en el segundo bloque, reemplace la
palabra “Manzana” por “Tu edad es:”.

b. Enambos bloques, reemplace “Platano” por la variable
correspondiente: “hombre” en el primer bloque y “edad”

en el segundo, como se ve en la Figura T1.

Figura 11. Ubicacion de la variable edad

Pida a una estudiante que ejecute el programa y que llene los
datos que le piden en la caja correspondiente para ingreso de
informacion, como muestra la Figura 12.

Figura12. Localizacién de la caja de ingreso de informacion




Pregunteles a sus estudiantes lo siguiente:

o
Anexo 3.5 ¢/Qué tarea o tareas realiza el programa?
¢Cudl es papel que juegan las variables “Nombre” y “Edad”?
;Qué papel juega el bloque “Dar a (Variable) el valor
(Respuesta)”?
¢Cudl es la funcién del bloque “Unir”?
;Qué ejemplos podriamos usar para incluir un bucle?

Ahora, recuérdeles que las variables pueden almacenar tanto
palabras como nimeros y con estos Ultimos se pueden
realizar operaciones matematicas como sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones.

Entregue a cada grupo una tarjeta de la guia de trabajo 1 que
aparece en el Anexo 3.5y permita que la trabajen de manera
auténoma. Tenga en cuenta que esta guia incluye tanto un
ejercicio de lectura de cédigo como de creacion de un nuevo
programa que hace calculos con variables. Monitoree los grupos
y aclare dudas si se requiere, permitiendo, no obstante, que sus
estudiantes sean quienes crean el programa.

Reserve unos minutos para hacer el cierre de la sesion.

@ Variable: elemento que almacena un valor que
puede cambiar durante la ejecucion de un programa
o experimento.
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Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Al finalizar la sesion, invite a sus estudiantes a reflexionar sobre
lo aprendido. Puede hacerlo utilizando una “Caja de sorpresas”
donde puede poner papeles con preguntas como:

&2 e
¢Es mds facil leer un programa que usa bucles?

¢Qué desafios encontraron al analizar programas para
identificar dénde podrian usarse bucles?

¢/Qué importancia tiene comprender el papel de las

variables en la programacion?

Ademas, puede poner en la caja de sorpresas otras actividades
como: hacer un resumen de la clase en pocas palabras o hacer en
5 minutos un dibujo que represente los aprendizajes. Cada grupo
debe sacar un papel que describa la pregunta o actividad,y en
caso de que sea una pregunta, se puede asignar un tiempo para
que el grupo analice lo que se pregunta y piense en la respuesta de
manera colectiva.

Discuta con sus estudiantes como los bucles permiten
automatizar tareas repetitivas, facilitando la creacién de
programas mas eficientes y claros. Ademas, explique que, al evitar
la repeticion manual de instrucciones, el cédigo se vuelve mas
sencillo y organizado. Relacione esto con ejemplos cotidianos
como poner la mesa para cuatro personas, donde se repiten

las mismas acciones varias veces: colocar un plato, un vaso, y
cubiertos para cada persona.
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Sesion 4

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Crear programas sencillos que usan 40% 40%
bucles, en un lenguaje de bloques.

20%

Crear, analizar y optimizar un programa
en un lenguaje de bloques utilizando "9 9

secuencias de instrucciones.

Y = ol

Material parala clase

O Material por grupo: Tarjetas ficha de
anotaciones 4.

\

QO Anexo 41a recortar uno por grupo.

| ==
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En grados superiores se
fortalecera el concepto
de condicional, esta

es una introducciéon
preliminar para explorar
coémo se controlan los
programas.
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Lo que sabemos, (# Y /

Esta seccidn corresponde al
40% de avance de la sesién

lo que debemos saber

Inicie esta nueva sesién repasando con sus estudiantes lo
aprendido hasta ahora. Pidales que, en sus propias palabras,
expliquen qué es un bucle y cdmo lo han utilizado en Scratch.

Recuerde a sus estudiantes que los bucles son una serie

de acciones que se repiten a lo largo del tiempo. Desde

una perspectiva mas técnica, un bucle es un conjunto de
instrucciones que se ejecutan repetidamente mientras se cumple
una determinada condicién.

Introduzca el concepto de condicional como una estructura

de programacion que permite que una parte del codigo se
ejecute solo si se cumple o no una cierta condicion. Ambos
conceptos —bucles y condicionales— estan estrechamente
relacionados y muchas veces se utilizan juntos para optimizar el
comportamiento de los programas.

Para contextualizar a sus estudiantes, plantee el siguiente ejemplo:

Supongamos que queremos que el personaje (el gato) cuente
del 1al 10, y cuando llegue al final del conteo, muestre un
mensaje diciendo “Ya hemos terminado de contar”.

A continuacion, muéstreles como el programa evoluciona con la
inclusion del condicional, subrayando cdmo esta mejora el control

sobre la ejecucion del cédigo.




Figura 1. Codigo con condicional

2 3

al hacer clicen al hacer clicen

dara contador ¥ el valor o dara contador v el valor o
repetir repetir o

al hacer clicen

repetir 0

sumara contador ¥ o sumara contador ¥ °

decir ~ contador decir ~ contador

=/ esperar @ segundos
si contador = @ entonces
[Sale| "Yahemos terminado de contar"

Explique que en el primer ejemplo utilizaran el bloque repetir x y
luego conoceran un nuevo tipo de bucle. Este bloque permite que
cualquier accion dentro de él se ejecute un numero determinado
de veces (por defecto, 10). Esto definira como se realizara el
conteo, y lo Unico que necesitamos es que el personaje muestre
este conteo en pantalla mediante un bocadillo de dialogo.

Para hacerlo, utilizaremos el bloque decir, que despliega un
mensaje con el texto que escribamos en él.

Es importante que sus estudiantes comprendan que el conteo
que queremos mostrar se realiza de manera interna por Scratch
durante cada iteracion del bucle. Sin embargo, para que podamos
visualizar el valor del conteo, necesitamos una variable que
almacene este numero.

Por eso, crearemos una variable llamada contador, la cual
empezara en O y se incrementara en cada repeticion del bucle.
Esto puede lograrse utilizando el bloque sumar a VARIABLE, que
permite incrementar o decrementar el valor de una variable en

la cantidad que elijamos. Como deseamos contar de uno en uno,
configuramos el valor en 1.

Con este codigo, el personaje sera capaz de contar del 1al 10
sin problemas. Sin embargo, nuestro objetivo es que, al terminar
de contar, el personaje muestre un mensaje indicando que ha
finalizado, y es aqui donde entra el uso de los condicionales.
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Figura 2. Bloque repetir

repetir @

Figura 3. Bloque por siempre

por siempre

J

Figura 4. Repetir hasta que

repetir hasta que

Para ello, utilizaremos el bloque Si ... entonces, que es uno de
los condicionales mas simples. Sabemos que el conteo termina
cuando el contador alcanza el valor de 10, por lo que usaremos
este condicional para comprobar si el programa ha finalizado el
conteo. Si es asi, el personaje mostrara un mensaje en pantalla
indicando que ha completado la tarea.

Para profundizar en el funcionamiento de los bucles y los
condicionales, es importante analizar cada uno en detalle.

A continuacidn, presénteles los distintos tipos de bucles que
Scratch ofrece por defecto y pida que sus estudiantes expliquen
las diferencias entre ellos.

Las siguientes definiciones pueden servirle de guia:

Repetir: este bucle ejecuta lo que se coloque en su interior un
numero finito de veces. El nimero maximo de iteraciones puede
establecerse de forma estatica (como se muestra en la Figura 2),
o puede modificarse durante la ejecucion del programa en
respuesta a eventos externos.

Por siempre: similar al bucle Repetir, pero con una diferencia
clave: en este caso, las instrucciones dentro del bucle se
ejecutan indefinidamente, sin un nimero fijo de repeticiones,
hasta que el programa se detenga manualmente.

Repetir hasta que: es una combinacion de los dos anteriores.
Este bucle repetira las acciones en su interior indefinidamente,
pero detendra la ejecucidon una vez que se cumpla una condicidn
especifica.

Ahora, invite a sus estudiantes a integrar varios de estos
conceptos previos mediante la creacién de un programa en
Scratch. El objetivo del programa sera que el personaje siga el
puntero del raton a través de la pantalla, lo que permitira que
pongan en practica los bucles y condicionales aprendidos.
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Figura 5. Programa que usa el
bucle Repetir hasta que y un
condicional de salida, y hace
que el personaje esté animadoy
persiga el puntero del raton

al hacer clicen

dara Mi_Variable v el valor °

repetir hasta que

siguiente disfraz

esperar @ segundos

apuntar hacia puntero del ratén v

sumara Mi_Variable ¥ 0

@ Condicional: estructura en programacion que
permite ejecutar ciertas acciones solo si se cumple
una condicion especifica.

@ Contador: variable que se usa para llevar un registro
de cuantas veces ocurre una accion o se repite un
proceso, aumentando o disminuyendo su valor seglin
lo indicado en el programa.

Manos @///////////////// /

Esta seccién corresponde al 80% de
alaobra

avance de la sesion

Pida a sus estudiantes que ingresen a Scratch y sigan sus
indicaciones para realizar el siguiente ejercicio de manera individual.

@ Cambien el objeto que aparece por defecto, por un
globo en la galeria.

@ Agreguen el bloque Al hacer clic en bandera verde.
Debajo, agreguen un bloque Por siempre, luego dentro
de este bloque, inserten un bloque Apuntar hacia
(Puntero del ratén).

Debajo de este, coloquen un bloque Mover (10) pasos

cambiando el 10 por un 4.

El programa debe quedar como se muestra en la Figura 6.



Figura 6. Programa que hace que el personaje persiga el puntero
del ratén de forma continua. Se usa el bloque Por siempre

apuntar hacia puntero del ratén ¥

mover ° pasos

Pidale a una de sus estudiantes que ejecute el programay realice
las siguientes preguntas al publico:

5P
CH
¢Cudl es la funcionalidad del bloque “Por siempre”?

;Cudntas veces crees que se repetirdn las instrucciones
que se encuentran dentro de ese bloque?

¢En qué momento o lugar de la vida sucede esto?

;/Qué ejemplos de procesos infinitos mencionamos en
clases anteriores?

Modifique el cédigo para recrear el programa de la Figura 7.
Pregunte a sus estudiantes qué creen que pasara al ejecutarse.
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Figura 7. Programa que hace uso del bloque Por siempre y hace

que el personaje, animado con cambio de disfraces, persiga el
puntero del ratén

por siempre

siguiente disfraz

8

esperar @ segundos

puntero del ratén ¥

b

apuntar hacia

Ejecute el programa y permita que comparen con sus predicciones.

Luego, proceda a presentar los bloques para validar condiciones.

Indiqueles que, para evaluar las condiciones, se utilizan unos

bloques especiales que encuentra en la categoria Operadores. Sus

funciones basicas se describen a continuacion:

El bloque comprueba si el primer valor es menor que

el segundo. Si es menor, el bloque devuelve verdadero
(true); si no, devuelve falso (false). Este bloque también
funciona con letras, ademas de con niimeros. En Scratch,
las letras de la parte superior del alfabeto (por ejemplo, a,
b, c) valen menos que las del final (por ejemplo, x, y, 2).

El bloque comprueba si el primer valor es mayor que el
otro. Si el segundo valor es menor, el bloque devuelve
verdadero (true); si no, devuelve falso (false).

El bloque comprueba si el primer valor es igual al
otro. Si los valores son iguales, el bloque devuelve
verdadero (true); si no, falso (false). Este bloque no
distingue entre mayusculas y minusculas.

Ahora muéstreles como se usan estos condicionales a través de
la modificacion del programa que realizé anteriormente donde
animaba el globo.
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Anexo 4.1

El programa debe quedar tal como se muestra en la Figura 3,
note que el bloque Por siempre fue cambiado por un bloque
Repetir hasta que (Condicional) y se agregd una variable llamada
“Mi_Variable”, que es la que sera evaluada en el condicional.

Después, muéstreles a sus estudiantes lo que sucede al colocar el
operador condicional “Mayor que” en el lugar correspondiente del
bucle, tal como lo muestra la Figura 8, recuerde agregar la variable
“Mi_Variable” al operador.

Entregue la ficha de anotaciones 4 del Anexo 4.7a sus estudiantes
y pidales que escriban lo que sucede al ejecutar el programa,

pidales que estén pendientes del valor de la variable “Mi_Variable”.

Figura 8. Programa que usa el bucle Repetir hasta que, y el
condicional mayor que (>)

al hacer clicen

dara Mi_Variable ¥ el valor o

repetir hasta que Mi_Variable > @

siguiente disfraz

esperar @ segundos

apuntar hacia puntero del ratén w

mover ° pasos
sumara Mi_Variable ¥ 0

N,

Luego, cambie el bloque del operador “Mayor que” por el bloque
“lgual que” como se muestra en la Figura 9. Pidales a sus
estudiantes que realicen las observaciones de los valores de la
variable “Mi_Variable” y las plasmen una tarjeta recortada de la
ficha de anotaciones 4, Anexo 4.1.



Figura 9. Programa que usa el bucle Repetir hasta que, y el
condicional igual a(=)

siguiente disfraz

apuntar hacia puntero del ratéon w

mover a pasos
sumara Mi_Variable ¥ °

Por ultimo, cambie huevamente el bloque operador “Igual que”
por el bloque “Menor que”, ejecute el programa y pidales a sus
estudiantes que anoten sus observaciones.

Realice las siguientes preguntas:

¢Qué sucede con el programa?
¢Por qué no se detiene?
¢;Qué cambiarian para que este se detenga?

Ahora, como ejercicio, pidales que generen un programa que
pregunte por una letra, la almacene en una variable [lamada
“Letra”, este programa se ejecutara por siempre y solo se detendra
cuando la persona escriba la letra “P”.
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Antes de irnos * ) I

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Tras realizar los programas anteriores, pida a sus estudiantes que
en parejas completen las siguientes frases:

O Losbuclesy los condicionales ayudan a hacer mas faciles de
escribir y modificar los programas porque

O Alcrearjuegos o programas que requieren que se repitan algunas
acciones varias veces es importante usar
porque

O Ladiferencia entre un bucle repetir () y un bucle repetir hasta
que (condicion) es que

Escuche las frases completadas por varias parejas y use esa
informacién para determinar si debe hacer alguna aclaracion o
reforzar algo antes de finalizar.

Concluya la sesiéon completando el grafico de anclaje con la
informacién que le provean sus estudiantes.

Figura 10. Grafico de anclaje sesion 4

Las variables

i

. dara Mi_Variable ¥ el valor °
Permite

guardar valores = Mivarieble = @)

siguiente disfraz

Se pueden esperar @ segundos
usar variables apuntarhacia | puntero del ratén v
para controlar t
los ciclos O ° RS

<
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que sus

Usar los bucles en 15% 70% 15%
programacioén con el fin de

automatizar tareas repetitivas,
optimizar el cddigo y resolver
problemas de manera eficiente.
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Sesion 5

En muchas aulas, cuando
se hace una pregunta

al grupo, pasan pocos
segundos antes de

que sus estudiantes
que saben mas o se
sienten mas confiados
respondany esto da
poca oportunidad al
resto del grupo. Con
frecuencia, quienes
responden primero

son ninos porque se
sienten mas comodos
en ambientes de
competencia, de modo
que pedir a toda la clase
que primero piense en
silencio, ayuda a que
realmente toda la clase
se involucre en el analisis
de la pregunta realizada.
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Qv 7

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesién

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

Inicie |la sesién recordando lo que han desarrollado en sesiones
anteriores. Dé un espacio a sus estudiantes para que hagan
preguntas sobre lo que han hecho y para resolver dudas que han
surgido en el proceso.

Invite a sus estudiantes a responder mentalmente las
siguientes preguntas:

;Qué me llama la atencién de la programacion?
;/Qué se me ha dificultado?

;/Qué he aprendido?

¢Qué necesito comprender mejor?

Proponga que escriban sus dudas en papeles pequeios que usted
podra responder de manera andnima, explicando que muchos
compaferos y companeras pueden tener las mismas preguntas,
aungue no se atrevan a expresarlas.

Luego, retome los conceptos de bucles y condicionales, subrayando
que, en Scratch, los bucles son esenciales para crear animaciones,
juegosy aplicaciones interactivas. Estos permiten, por ejemplo, que
un personaje se mueva repetidamente en una direccién, que un
objeto cambie de color en intervalos regulares, o que un enemigo siga
un comportamiento predecible en un juego. Sin bucles, tendriamos
que escribir mucho mas cédigo, lo que complicaria el programa.

A su vez, los condicionales permiten que los programas tomen
decisiones, como elegir una opcién en un menu o reaccionar a una
accion. Ambos conceptos son fundamentales y estan presentes
en programas, videojuegos y dispositivos electronicos como
videoconsolas, teléfonos y televisores, ya que permiten que los
sistemas respondan y se adapten a eventos como pulsar una tecla
0 mover un(a) personaje.
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Figura 1. Posible personajey
fondo para ilustrar ejemplo de
narrativa

por siempre

esperar

»

esperar e segundos

Miau Soy un Gato

e e
= =
v, QS /

Q

Figura 2. Codigo 2

al presionar

repetir @

siguiente distraz

esperar ° segundos

N,

Para esta parte de la sesidn, ya usted ha mostrado todas las
opciones necesarias para que sus estudiantes utilicen los bloques
de bucles acompafados o no de condicionales. Por lo tanto, esta
seccion es un refuerzo de los conocimientos.

Manos

@Y

Esta seccidn corresponde al 67% de
avance de la sesion

ala obra

En grupos de tres, presente a sus estudiantes los codigos en las
Figuras 1,2 y 3. Pidales que expliquen lo que hara cada uno. En sus
cuadernos deben escribir lo que hacen y resaltar las diferencias
entre los tipos de ciclos.

Después de verificar las diferencias entre los tres tipos de bucles
que se utilizan, destaque también el uso de variables, en caso de
que no haya sido mencionado por sus estudiantes.

Proponga a sus estudiantes que diseifien una animacion creativa
que cumpla con los siguientes requerimientos:

@ Debe incluir al menos un bucle para realizar una
accion repetitiva.

@ Debe usar una variable para almacenar informacion, como
un contador o un valor relacionado con la animacion.

Para apoyar la creacién de esta animacién, inviteles a hacer una
lluvia de ideas sobre los tipos de animaciones que podrian crearse
cumpliendo con los requerimientos previamente indicados.
Mencione, por ejemplo:

QO Un(a) personaje que cuenta de 1en 1utilizando un bucle y que
solo se detiene cuando se le da una palabra secreta.

QO Un(a) personaje que se mueve alrededor de la pantalla,
mientras un contador registra y muestra en pantalla cuantas

vueltas completa.

Escriba estas ideas en el tablero.



Figura 3. Codigo 3 Figura 4. Posible personaje y fondo para ilustrar ejemplo de narrativa

dara Mi_Variable ¥ elvalore

repetir hasta que Mi_Variable = > @

siguiente disfraz

esperar G segundos

Luego, pida a sus estudiantes que elijan alguna de las ideas en
el tablero y que piensen en la historia detras de esa animacion.
Dé un ejemplo. Podria mencionar que la persona que se mueve
alrededor de la pantalla es una deportista que esta practicando
para una maraton y que, por eso, se cuentan las vueltas que va
completando.

Permita unos minutos para que sus estudiantes propongan otras
narrativas o historias que podrian conectar con algunas de las ideas
en el tablero.

Cuando haya al menos unas 3 o 4 ideas de posibles animaciones,
con narrativas conectadas, invite a sus estudiantes a dedicar unos
minutos para elegir una de estas y continuar la planeacién de su
animacion. Pidales elegir los personajes y el fondo que utilizaran
segln la narrativa que hayan decidido usar para crear su animacion.

Presente una propuesta. Por ejemplo, usted podria mencionar que
pensaba usar el fondo del colegio (School) y el personaje perro (Dog2),
para animar la historia de Rufo, un perrito guardian que vigila la
entrada de la escuela varias horas al dia. Indique que, en su propuesta,
Rufo preguntara cuantas horas tendra que vigilar y después de que se
le indique un nimero, Rufo se movera de un lado a otro de la pantalla
hasta que se completen las horas que va a trabajar ese dia.

Luego escuche a algunos grupos reportarle sus decisiones sobre
las(los) personajes y fondo que han pensado utilizar. Pregunte
también cdmo usaran los bucles y la variable.
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;Qué personajes utilizaran?
¢En qué fondo ocurrird la animacién?

Indique a sus estudiantes que son libres de elegir la narrativa que
habian pensado originalmente u otra que haya sido planteada por
alguien mas, si esa les parecié mas interesante.

Anime a los grupos a empezar sus animaciones mientras usted
circula, escuchando las ideas de quienes no lograron compartir
previamente.

Ofrezca ayuda si se requiere y monitoree el trabajo, asegurandose
de que sus estudiantes aplican los conceptos aprendidos. Cuando
se acerque a los grupos, hagales preguntas para que le expliquen
como utilizan los bucles, variables y contadores en su animacion.

Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Invite a sus estudiantes a pensar en lo que aplicaron y reforzaron
con la experiencia de diseio de la animacién.

Puede hacerlo utilizando un ejercicio que requiere respuesta
fisica. Consiste en que usted dice una frase, quienes crean que es
correcta deben ponerse de pie, quienes crean que es falsa deben
quedarse sentados. Luego, diga frases como las siguientes:

QO Un bucle Repetir () en Scratch permite que una accién se
ejecute solo una vez. (F)

O Las variables pueden almacenar tanto nimeros como letras o
palabras. (V)

QO Las instrucciones o blogues que estan dentro de un bucle por
siempre se ejecutan hasta que se finalice el programa. (V)

O Elbloque repetir hasta que requiere una condicién que
detenga las repeticiones. (V)
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O Sihay bucles, los condicionales son opcionales en los
programas. (F)

Aproveche las respuestas de sus estudiantes para identificar
los aspectos que aun se les dificultan. Destaque, asimismo,
que las variables, los bucles y los condicionales son elementos
fundamentales en la programacion, ya que trabajan juntos para
crear programas dinamicos y funcionales.

Por ejemplo, mencione como estos conceptos se aplican en un
videojuego sencillo:

O Enunjuego de aventuras, las variables pueden guardar
informacién como los puntos del jugador o su nivel de energia.

O Los bucles permiten que el juego actualice constantemente la
posicion de los personajes o enemigos.

QO Los condicionales determinan qué sucede si la jugadora o
el jugador chocan con un obstaculo, recogen un premio o
alcanzan el objetivo.

Explique que los condicionales son esenciales para que los
programas tomen decisiones. Por ejemplo, un condicional podria
hacer que el personaje principal de un juego pierda puntos si toca
una trampa o gane puntos si recoge una estrella, dependiendo de
las acciones de la persona que esta jugando. Esto permite que el
programa sea mas interactivo y flexible.

Si cuenta con tiempo, pida a sus estudiantes que en los mismos
grupos de trabajo creen ejemplos, similares a los presentados
anteriormente, sobre cdmo se pueden aplicar los bucles, las
variables y los condicionales en otros aspectos de la vida, como
los deportes, las actividades de la casa, el baile, el dibujo, entre
otros. Una vez discutan sus ejemplos, puede seleccionar algunos
para compartir con la clase.

Para finalizar, complemente con sus estudiantes el grafico de
anclaje iniciado en sesiones anteriores.



Guiad

Material parala clase

O Materiales por estudiante:

Anexo 6.1

I
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Anexo 6.1

En caso de que requiera
realizar adaptaciones

en la evaluacién para
estudiantes con
aprendizajes diferenciados
0 para personas con
discapacidades, como
visuales, puede plantear

a sus estudiantes
actividades para evaluar
que sean diversasy

se ajusten a distintas
habilidades. Por ejemplo,
un proyecto practico en
grupo utilizando el sistema
de pares amigos o una
presentacioén oral. De igual
manera puede considerar
elementos como el uso de
tecnologias asistivas o la
flexibilizacion del tiempo.

En esta sesidn se invita a sus estudiantes a realizar una evaluacién
de cierre de la guia pedagdgica. Empiece la clase revisando con
sus estudiantes lo que han aprendido en las semanas previas. Use
los registros o memorias construidas en cada sesién, donde se
resumieron los aprendizajes identificados por sus estudiantes.

alaobra

Entregue las copias necesarias del Anexo 6.1y lea los enunciados
en voz alta con la clase. Luego, dé tiempo a sus estudiantes para
completar el cuestionario de forma independiente.

Antes deirnos

La siguiente lista de cotejo puede ser usada como guia:

Aprendizajes 0

Sus estudiantes se involucran en la actividad.

Sus estudiantes definen los términos segln
lo visto en clase.

Sus estudiantes solucionan los retos propuestos a
través de algoritmos simples.

Sus estudiantes logran modificar el programa en
Scratch para incluir bucles.

Sus estudiantes logran modificar el programa en
Scratch para incluir variables.

Sus estudiantes explican sus soluciones.
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Anexo 3.1 Fichas de estudio 1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados

mover @ pasos
girar C* e grados
mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados

Fichas de estudio 1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* e grados
mover e pasos
girar C* e grados

mover @ pasos
girar C* a grados
mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados

Fichas de estudio1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados

Fichas de estudio 1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* e grados
mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados

Fichas de estudio1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover e pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover e SEN
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados

Fichas de estudio 1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* @ grados
mover @ pasos
girar C* a grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* a grados

Fichas de estudio1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* a grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* a grados
mover @ pasos
girar C* e grados

Fichas de estudio 1

al hacer clicen

‘ bajar lapiz

mover @ pasos
girar C* @ grados
mover e pasos
girar C* a grados
mover @ pasos
girar C* e grados
mover @ pasos
girar C* @ grados
mover @ pasos
girar C* a grados

Fichas de estudio1
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Anexo 3.2 Fichas de estudio 2

al hacer clicen

repetir o

mover
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al hacer clicen

repetir °

al hacer clicen

repetir °

tocar sonido pop ¥  hasta que termine tocar sonido pop ¥  hasta que termine tocar sonido pop ¥  hasta que termine

si toca un borde, rebotar si toca un borde, rebotar si toca un borde, rebotar

Fichas de estudio 2 Fichas de estudio 2 Fichas de estudio 2

al hacer clicen

repetir Q

al hacer clicen al hacer clicen

repetir 0

repetir

mover

decir @

tocar sonido pop ¥  hasta que termine

tocar sonido pop ¥  hasta que termine tocar sonido pop ¥ hasta que termine

si toca un borde, rebotar si toca un borde, rebotar si toca un borde, rebotar

Fichas de estudio 2 Fichas de estudio 2 Fichas de estudio 2
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tocar sonido pop ¥ hasta que termine tocar sonido pop ¥  hasta que termine tocar sonido pop ¥ hasta que termine

si toca un borde, rebotar si toca un borde, rebotar si toca un borde, rebotar

Fichas de estudio 2 Fichas de estudio 2 Fichas de estudio 2
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Anexo 3.4 Fichas anotaciones 3
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Fichas anotaciones 3 : Fichas anotaciones 3
:Qué notas de diferentes en este programa? : :Qué notas de diferentes en este programa?
I
I
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Piensa en una idea de programa que puede : Piensa en una idea de programa que puede
realizarse de esta forma y escribela. I realizarse de esta forma y escribela.
I
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Fichas anotaciones 3

¢Qué notas de diferentes en este programa?

Piensa en una idea de programa que puede
realizarse de esta forma y escribela.

Fichas anotaciones 3

¢Qué notas de diferentes en este programa?

Piensa en una idea de programa que puede
realizarse de esta formay escribela.

Fichas anotaciones 3

¢Qué notas de diferentes en este programa?

Piensa en una idea de programa que puede
realizarse de esta forma y escribela.

Fichas anotaciones 3

¢Qué notas de diferentes en este programa?

Piensa en una idea de programa que puede
realizarse de esta forma y escribela.
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Anexo 3.5 Guia de trabajo 1

al presionartecla i

fijar dinero v a o
fijar dinero v a o
[l | ¢Cudntas personas van a contribuir?  FUESSEE

fijar  cantidad v a respuesta

repetir

el (Cuanto dinero aportaréd para comprar la pizza? JEAS o el

fijar  dinero v a respuesta

N,

SB[ El total de dinero recolectado es: dinero durante e segundos

Guia de trabajo 1
Analicen el programa entregado y deduzcan cual es su
funcion. Escriban sus notas al respecto.

Ahora, repliquen el programa en Scratch y observen su
funcionamiento.

¢Coincide con lo que habian pensado?

¢En qué se diferencia?

Usando como modelo este programa, su reto es crear

un programa que permita determinar el promedio de

las edades de un grupo de estudiantes de un curso.
Recuerden preguntar cuantos estudiantes hay en el grupo.

al presionartecla i ¥

fijar dinero v a o
fijar dinero v a °
lieltyele | ;Cudntas personas van a contribuir?  FRASSSEEE

fijar  cantidad v a respuesta

repetir

il ;Cuanto dinero aportara para comprar la pizza? JEASS el

fijar dinero v a respuesta

S,

C[SGIE T El total de dinero recolectado es: dinero durante e segundos

Guia de trabajo 1
Analicen el programa entregado y deduzcan cual es su
funcion. Escriban sus notas al respecto.

Ahora, repliquen el programa en Scratch y observen su
funcionamiento.

¢Coincide con lo que habian pensado?

¢En qué se diferencia?

Usando como modelo este programa, su reto es crear

un programa que permita determinar el promedio de

las edades de un grupo de estudiantes de un curso.
Recuerden preguntar cuantos estudiantes hay en el grupo.

al presionartecla i ¥

fijar dinero v a o
fijar dinero v a o
ll[lele | ¢Cudntas personas van a contribuir?  FUESH 0 E

fijar  cantidad v a respuesta

repetir

el (Cuanto dinero aportaréd para comprar la pizza? JEAS o el

fijar  dinero v a  respuesta

N,

ST El total de dinero recolectado es: dinero durante e segundos

Guia de trabajo 1
Analicen el programa entregado y deduzcan cual es su
funcion. Escriban sus notas al respecto.

Ahora, repliquen el programa en Scratch y observen su
funcionamiento.

¢Coincide con lo que habian pensado?

¢JEn qué se diferencia?

Usando como modelo este programa, su reto es crear

un programa que permita determinar el promedio de

las edades de un grupo de estudiantes de un curso.
Recuerden preguntar cuantos estudiantes hay en el grupo.
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Anexo 6.1 Evaluacion de las actividades

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde cada pregunta o completa la actividad en Scratch segun se indica. Recuerda
utilizar tus conocimientos sobre bucles y condicionales para resolver los problemas.

Definicion de términos (2 puntos):
Define los siguientes términos relacionados con la programacion en tus propias palabras:

Bucle:

Variable:

Algoritmos simples (3 puntos):
Escribe un algoritmo paso a paso para resolver cada uno de los siguientes problemas:

a. Contardel 1al 10 utilizando un bucle.
b. Crear un programa que cuente de cinco en cinco hasta llegar a 50.
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Modificacion de programas en Scratch (5 puntos):

Modifica el programa de Scratch proporcionado para que cumpla con las siguientes especificaciones:

al hacer clicen

por siempre

mover ° pasos

si toca un borde, rebotar

s

1. El objeto se mueve el doble de rapido.
2. Agrega una condicidn para que el objeto cambie de color cuando toque un borde de la pantalla.
3. Implementa un contador llamado Cambios que muestre cuantas veces el objeto
ha cambiado de color.
Resolucion de problemas en Scratch (5 puntos):

Simula el comportamiento de un semaforo con luces que cambian de rojo a amarillo, a verde, y viceversa.




Reflexion y discusion (2 puntos):

Reflexiona sobre tu experiencia utilizando bucles y condicionales en Scratch y responde las siguientes
preguntas:

O ¢Cual fue la parte mas desafiante de las actividades?

O ;En qué situaciones crees que podrias aplicar bucles y condicionales fuera de Scratch?
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Anexo 6.2 Solucion a la actividad evaluativa

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde cada pregunta o completa la actividad en Scratch segun se indica. Recuerda
utilizar tus conocimientos sobre bucles y condicionales para resolver los problemas.

Definicion de términos (2 puntos):
Define los siguientes términos relacionados con la programacion en tus propias palabras:

Bucle:

Un bucle es una instruccién en programacion que permite repetir una accién o un conjunto de acciones varias

veces sin tener que escribir el mismo c6digo muchas veces.

Variable:

En Scratch, las variables nos ayudan a guardar niimeros, palabras u otros datos que pueden cambiar

mientras el programa se ejecuta.

Algoritmos simples (3 puntos):
Escribe un algoritmo paso a paso para resolver cada uno de los siguientes problemas:

a. Contar del 1al 10 utilizando un bucle.

Iniciar el programa.

Crear una variable llamada nimero y asignarle el valor inicial de 1.
Usar un bucle "Repetir 10" para hacer lo siguiente:

* Mostrar el valor de nimero en la pantalla.

e Sumar1alavariable

b. Crear un programa que cuente de cinco en cinco hasta llegar a 50.

Iniciar el programa.

Crear una variable llamada nimero y asignarle el valor inicial de 5.

Usar un bucle Repetir hasta que niimero mayor que 50 para hacer lo siguiente:
e Mostrar el valor de niimero en la pantalla.

e Sumar 5 alavariable
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Modificacion de programas en Scratch (5 puntos):

Anexos

Modifica el programa de Scratch proporcionado para que cumpla con las siguientes especificaciones:

al hacer clicen

por siempre

mover ° pasos

si toca un borde, rebotar

1. El objeto se mueve el doble de rapido.

2. Agrega una condicidn para que el objeto cambie de color cuando toque un borde de la pantalla.

3. Implementa un contador llamado Cambios que muestre cuantas veces el objeto

ha cambiado de color.

al hacer clicen

dara cambios ¥ elvaloro

por siempre

si itocando borde w  ? entonces

siguiente disfraz

S
sumara  cambios ¥ °

si toca un borde, rebotar

Resolucion de problemas en Scratch (5 puntos):

Simula el comportamiento de un semaforo con luces que cambian de rojo a amarillo, a verde, y viceversa.

Nota para quien enseia: A continuacion, se presenta una idea sobre cémo abordar el reto.
Sus estudiantes podrian elegir simular el semaforo con objetos existentes de Scratch.
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al hacer clicen

por siempre

esperar e segundos

siguiente disfraz

»

Reflexién y discusion (2 puntos):

Reflexiona sobre tu experiencia utilizando bucles y condicionales en Scratchy
responde las siguientes preguntas:

QO ¢Cual fue la parte mas desafiante de las actividades?

O ¢En qué situaciones crees que podrias aplicar bucles y condicionales fuera de Scratch?

Respuesta libre
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