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SECUENCIA DIDACTICA: Habilidades basicasen Seratch

Indique el o los aprendizajes que busca desarrollar en las/los estudiantes
durante la sesion de clase
* Familiarizarse con las herramientas de Scratch
Aprendizaje(s) * Implementar fondos y objetos
esperado(s .
) * Crear variables
» Aplicar bloques a un objeto implementando una idea
logica
Materiales * Computadores con Scratch (version de escritorio si no
requeridos hay internet).
* Tablero y marcadores.
* Cuaderno, lapices, colores y lapiceros.
Conocimientos * Prender y apagar un computador
previosrequeridos o
* Navegar dentro de una aplicacion
* Entender que es una variable
* Entender que son procesos l6gicos y condicionales
Actividad(es) a desarrollar Tiemy
estimmado
Indique las acciones que realizaran el/la docente y sus estudiantes y las indicaciones Minutos o
si el trabajo se debe realizar de forma individual, en parejas o grupal. porcentaje

Elegir fondo y objetos

Ingresar a la aplicacion de escritorio Scratch y eliminar el objeto gato
Buscar en el apartado fondo la seccion exteriores y escoger Jungla

En el apartado objetos la seccion animales escoger Dragonfly y Buterfly 1

Se debe ver algo asi en el panel.
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Controles del objeto Buterfly

Una vez hayas seleccionado todos los objetos para el proyecto, haz clic
sobre el objeto Butterfly 1 para comenzar a programar su movimiento.
Dirigete a la categoria Control y arrastra el bloque "al presionar
tecla". Repite este paso cuatro veces, cambiando la tecla a flecha
arriba, flecha abajo, flecha izquierda y flecha derecha.

Para el movimiento vertical, usa el bloque "sumar a y" desde la
categoria Movimiento: pon 10 para la flecha arriba y -10 para la flecha
abajo.

Para el movimiento horizontal, usa el bloque "sumar a x": asigna -10
para la flecha izquierda y 10 para la flecha derecha.

Al finalizar, Butterfly 1 podra moverse con las teclas de direccion.
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Creando una variable
Ir a la herramienta variable, en la pantalla emergente escribir el nombre
como “Puntos”. Se debe ver de la siguiente manera

2 v

Nueva variable

Nombre de la variable

@®Pzratodoslos O Sdlo paraeste
objetos objeto

et m

Se crea la variable tiempo igual a la anterior

Légica del Juego

Seleccionando el objeto Dragénfly se escribird el cédigo en bloques
siguiendo la siguiente logica.

El ejemplo es de un bucle para siempre que inicia al hacer click sobre
bandera verde.

Dentro del bucle da el valor a la variable tiempo usando el sensor
cronometro, para que salga en pantalla segundo a segundo, se debe
redondear y ademas dividir por 2,046

Cada vez que el tiempo completa 5 segundos se reinicia y agrega 1 a la
variable puntos.

Paso seguido se hace que el objeto Dragofly se mueva aleatoriamente
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en la pantalla.

Se le agrega la condicion que si toca el objeto Buterfly 1 los puntos
vuelve a 0 y se adiciona un sonido acompafiado de un mensaje de
Perdiste!

El cédigo se debe ver de la siguiente manera:

dara Tiempo = elvalor redondear

reiniciar cronometro

sumara Punios = o

deslizar en o segsa posicion aleatoria v

si ifocando Butterfly1 + 7 _ enionces
dara Puntos » elvalor o
iniciar sonido  pop *
detener todos los sonidos

dear durante o segundos
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De esta manera se conocen algunos controles de la aplicacion Scratch
dentro del contexto y logica de un juego

Adaptaciones

* Poblacion rural sin internet: Utilizar la version de escritorio de Scratch.
Los disefios de los estudiantes pueden ser dibujados directamente en
cuadernos antes de pasarlos a Scratch. El docente puede llevar ejemplos
de animaciones pre-creadas en Scratch en una memoria USB para mostrar
como referencia. Si los computadores son limitados, los estudiantes
pueden trabajar en parejas en un solo equipo.

Actividadesevaluativas

Los estudiantes, crean animaciones propias que cambien de fondos usando el material propio de Scrath,
deben usar un objeto que permita el cambio de fondos.

Referencias

ANEXO
hitps://drive.google.com/file/d/10Sray-JTTCjg404RfhfR WaiOnuyBukQX/view?usp=sharing
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