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SECUENCIA DIDACTICA: FIGURAS GEOMETRICAS CON CICLOS EN
SCRATCH

En esta propuesta didactica, los estudiantes crearan un escenario interactivo en Scratch en el que
un personaje trace figuras geométricas mediante el uso de repeticiones (ciclos) y temporizaciones.
A través de esta experiencia, los estudiantes desarrollaran su comprension sobre el uso de bucles,
el manejo del tiempo y la organizacion secuencial en la programacion.

e Construir animaciones que generen formas geométricas mediante
instrucciones ordenadas en un entorno de programacion visual
como lo es Scratch.

Aprendizaje(s) e Usar bloques que permitan automatizar acciones repetitivas,

esperado(s) controlando su duracién y frecuencia dentro del proyecto.

e Disenar secuencias de cddigo que reflejen patrones de movimiento
coherentes y predecibles en una interfaz interactiva.

Materiales e Computadores con acceso a Scratch (version online u offline).
requeridos e Video Beam (para explicacion y demostracion).

e Guia de actividades (fisica o digital).

e Cuaderno y lapiz para anotaciones.

Conocimientos e Nociones basicas de Scratch: interfaz, bloques de movimiento, lapiz
previos y ciclos.
requeridos e Manejo basico del computador y teclado.
e Conceptos basicos de geometria: triangulos, cuadrados y poligonos
regulares.
. . Tiempo
Actividad(es) a desarrollar .
estimado
1. El docente explica el objetivo de la sesidn: crear un entorno donde un 60 minutos
personaje o lapiz en Scratch dibuje figuras geométricas utilizando
ciclos y tiempos de espera.
2. El docente hace una explicacion y demostracion del uso de bloques
de ciclos (repetir y por siempre) y bloques de lapiz en Scratch.
3. El docente ofrece los bloques de codigo usados para hacer un
programa que dibuje un cuadrado: utilizando primero solo los
bloques basicos (sin repeticiones), luego un ciclo de 4 repeticiones y
por ultimo un ciclo de 4 repeticiones y tiempos de espera para
dibujar cada trazo del cuadrado (ver anexos).
4. Los estudiantes prueban sus programas y corrigen errores.
5. Muestra de proyectos y retroalimentacion en grupo.
En la segunda sesion se realiza la actividad evaluativa y se califica de acuerdo 60 minutos
a la rubrica indicada

Adaptaciones




Adaptaciones curriculares para estudiantes con TDAH:
e Dividir las tareas en pequefios pasos.
e Flexibilidad para completar la programacion.

e Uso de guias visuales y colores para identificar bloques.

Actividades evaluativas

Hacer un programa en Scratch con las siguientes caracteristicas:

»  Debe tener fondo
*  Se debe agregar un animal distinto al gato
* Al hacer clic en la bandera debe borrar todo lo que se haya dibujado y colocar el animal

en una posicion inicial.
» Se deben agregar dos botones: Triangulo, Octagono.
» Agregar funcionalidad a cada botdn para que dibuje un triangulo paso a paso y dibuje

un octagono paso a paso segun el boton que se presione

Para la actividad propuesta se usara la siguiente rubrica

Criterio de Nivel Nivel Alto Nivel Bdsico (3) | Nivel Bajo (2) | Nivel Muy Bajo
Evaluacion Avanzado (5) | (4) (1)
Fondo y El programa El programa | Se afiade un El programa No se incluye
personaje incluye un tiene un fondo y un solo tiene uno | fondo ni
agregado fondo fondo y un personaje de los dos personaje

adecuado y un | personaje distinto, pero elementos distinto al gato.

personaje distinto al sin (fondo o

distinto al gato, personalizacion | personaje).

gato, aunque de ni creatividad.

seleccionado manera

de manera bdsica.

creativa.

Posicion inicial y

Al hacer clic

Al hacer clic

El escenario se

El escenario

No se programa

limpieza en la bandera, | enla limpia no se limpia la accion al
el escenario se | bandera, el | parcialmentey | correctament | hacer clic en la
limpia por escenario se | el personajese | eyel bandera.
completoy el | limpia, pero | mueve, pero no | personaje no
personaje se hay un siempre a la se ubica en la
ubica ligero posicion posicion
correctamente | desfase en correcta. inicial.

la
ubicacion.

Boton Triangulo | El boton El boton El boton El boton El boton
"Triangulo” "Triangulo" | "Triangulo" "Tridngulo" "Tridngulo" no
estd dibuja un dibuja un intenta funciona o no
programado triangulo triangulo, pero | dibujar, pero | estd
correctamente | paso a de forma no se logra programado.
y dibuja un paso, desordenada o | una figura
triadngulo paso | aunque con | incompleta. reconocible.
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a paso de
manera fluida.

pequefios
errores en el
trazo.

Botdn Octdgono | El boton El boton El boton El boton El boton
"Octdgono” "Octdgono" | "Octdgono” "Octdgono” "Octdgono" no
estd dibuja un dibuja un intenta funciona o no
programado octdgono octdgono, pero | dibujar, pero | estd
correctamente | paso a de forma no se logra programado.

y dibuja un paso, desordenada o | una figura
octdgono aunque con | incompleta. reconocible.
paso a paso pequefios

de manera errores en el

fluida. trazo.

Interactividad y | El programa El programa | La La No hay

fluidez responde responde interactividad interactividad | interactividad o
correctamente | bien, esirregular, es limitada, el programa se
a cada clicy aunque con | con algunos con fallos traba
las figuras se ligeros momentos de evidentes en constantemente
dibujan sin retrasos en | retraso o la ejecucion.
retrasos ni la ejecucion. | errores de
problemas. ejecucion.

Documentacion | El codigo esta | El codigo El codigo estd El codigo esta | No se evidencia

del cédigo organizado y estd medianamente | desorganizad | organizacion ni
comentado organizado, | organizado, oy es dificil documentacion
para facilitar pero con pero sin de entender. del codigo.
su pocos comentarios
comprension 'y | comentarios | explicativos.

ajuste.
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ANEXO

Guardar proyecto como

“Dibuja cuadrado” Guardar proyecto como

“Mejora Dibuja cuadrado”

al hacer clic en v
al hacer clic en

/7 borrar todo

/ borrar todo

/7 bajar lapiz

mover @ pasos

/7 bajar lapiz

—
mover @ pasos

al presionar

Guardar proyecto
como
“Dibuja cuadrado con
ciclo y tiempo”

/ borrar todo

/7 bajar lapiz

repetir o
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