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Al final de esta sesién verifica que puedas:
* Il iy

Reforzar el uso de diferentes tipos

de bloques para crear programas en 15% 70% 15%
el lenguaje de bloques Scratch.

Comprender la importancia
de la secuencia de

instrucciones en los
lenguajes de programacion
en bloques.

Material parala clase

O Anexo 110 una copia de este visible en una
cartelera en el salén.

O Anexo1.2.

O Dispositivo con acceso a Scratch.

@0 BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.2

Lo que sabemos, Qi /

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empieza por leer el reto que te proponemos en esta guia, el cual
encontraras en el Anexo 1.2. El reto lo podras resolver al final con lo
que aprendas en las 5 sesiones.

Los computadores requieren un lenguaje de programacion. El
lenguaje es una forma en la que le damos instrucciones a un
computador para que realice tareas especificas.

Es probable que en guias anteriores hayas utilizado MakeCode, que
es un lenguaje de programacion basado en bloques para controlar
la tarjeta micro:bit. Sin embargo, existen muchos lenguajes masy
en esta guia aprenderas sobre Scratch.

Scratch es un lenguaje de programacién visual diseiiado para
facilitar el aprendizaje de la programacion, especialmente para
nifas, ninos y personas principiantes. Fue desarrollado por el MIT
Media Lab con el objetivo de permitir a los usuarios crear historias
interactivas, juegos y animaciones mediante la combinacion de
bloques graficos que representan diferentes comandos y acciones.

Con Scratch, el lenguaje de programacion se basa en bloques que
utilizan secuencias para que los computadores realicen tareas
paso a paso.

Observa las imagenes que aparecen en la Figura 1.

Figura 1. Bloques basicos de Scratch

mover @ pasos girar C e grados

al hacer clic en ) e grados




;Qué se entiende de las imdgenes? ;Para qué crees que se
usan esos bloques?

Scratch funciona
sin conectividad si

esta instalado en un Explica en palabras lo que comprendes de cada una. Luego
computador e igualmente comparte con tus compaiieras(os) segin indique tu docente.
puede accederse desde

celulares o tabletas con Las imagenes anteriores son bloques de instrucciones de Scratch.
Android 0 i0S. Ademas, Observa la Figura 2.

este programa puede

trabajarse con lectores Si combinamos dos o tres de ellos, por ejemplo:

en pantalla como NVDAy

JAWS. Si necesitas hacer 2?

. ;Qué crees que hara este programa? Explica en palabras.
uso de esta caracteristica, ¢ 9 prog P p

ide apoyo a tu docente.
P Poy ¢Cudles bloques puedes combinar para lograr que el

programa dirija un objeto para que ademds de moverse gire
hacia la derecha 15 grados?

Comparte tus respuestas con tu docente.

Figura 2. Codigo que combina 2 bloques

al hacer clicen

mover @ pasos




I Accesoa Scratch

| Manos alaobra ICV/77/7/////4

d Esta seccién corresponde al 85% de
Desconectadas

avance de la sesion

Organizate en parejas, siguiendo las indicaciones de tu docente.
Esta es una buena estrategia en la programacién porque al
trabajar con otra persona pueden ayudarse mutuamente.

Ahora usen estos bloques para programar a un gato con el objetivo
de que se mueva hacia su casa cuando se haga clic en él. Sigan

los pasos que se presentan a continuacion y si tienen alguna
dificultad coméntenlo con sus compafieras(os) o su docente.

@ Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en Crear para iniciar
un nuevo proyecto. Al ingresar y hacer clic en crear veran el
entorno que se presenta en la Figura 3.

Figura 3. Entorno de programacion en Scratch

Como pueden ver, Scratch tiene un personaje de un gato que
aparece de forma predeterminada.

@ En la parte inferior derecha de la interfaz de Scratch, hagan
clic en el icono Elige un objeto, como se ve en la Figura 4y
busquen uno que represente una casa o algin objeto que
sea similar.


http://Scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu

Figura 4. Comando “Elige un objeto” en Scratch

L]

Ubiquen al gato y la casa en sus posiciones en el escenario.
Asegurense de que la casa esté en un lugar separado del
gato para que el gato pueda moverse hacia la casa.

Figura 5. Escena de Scratch con dos objetos: una casa el gato

@ Ahora van a programar el gato para que se mueva hacia la
casa cuando se haga clic en él. Para hacerlo, seleccionen
el gato. En la parte izquierda, hagan clic en la pestaia
Codigo, ver Figura 6.
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Figura 6. Menu de cddigo en Scratch

L]

Arrastren y suelten los bloques de codigo que se observan
en la Figura 7.

Figura 7. Bloque de eventos y bloque de movimiento

1



@ Deben dar clic donde seiala la flecha y seleccionar el
objeto que eligieron previamente, que en el caso de la
Figura 8 se llama Home Button.

Figura 8. Codigo de la Figura 7y escena descrita en la Figura 5

Home Button

@ Ahora prueben su proyecto haciendo clic en la bandera
verde en la parte superior de la pantalla. Esto iniciara la
ejecucién del programa que han creado.

Agreguen sonido para que suene cuando el gato llegue a
la casa. Vayan a la pestaiia Codigo y seleccionen Sonido.
Escojan el bloque tocar sonido Miau hasta que termine,
ver Figura 9.

Figura 9. Bloque tocar sonido Miau hasta que termine, agregado al
final del codigo de la figura 7
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@ Prueben su proyecto haciendo clic en la banderita verde
nuevamente.

Como reto adicional, intenten agregar un fondo a su proyecto.
¢.Coémo creen que pueden hacerlo? Hagan pruebas y cuando
lo logren, compartan con sus compaiferas y compafieros la
manera en que lo hicieron.

Q117171777174

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes esperados.
Elije la opcion de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Pudiste fortalecer el uso de diferentes tipos de bloques para
crear programas en el lenguaje de bloques Scratch?

) si

O Parcialmente
O Adn no

¢Comprendes la importancia de la secuencia de instrucciones
en los lenguajes de programacion en bloques?

O si

O Parcialmente

O Aldn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. Luego discute con
tus compaiieras y compaiieros de grupo lo que se hizo en cada
momento de la actividad y lo que iba haciendo cada bloque. Si
todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.
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Anexo 1.1

Anexo 1.2

Ahora, sigue las instrucciones de tu docente para reunirte en
grupos de 4 personas y trabajar una rutina de pensamiento
llamada Pensar, Presentar e Integrar (P-P-I):

O Primero responde individualmente.

O Luego, cada persona en su turno le presenta al resto del grupo
Sus respuestas.

O Finalmente, el grupo integra una respuesta unificada.

Las preguntas que se proponen son las siguientes:

;Qué otras cosas crees que se pueden programar en Scratch?

¢Para qué podrias usar tus nuevos conocimientos? O, si ya tienen
experiencia usando el lenguaje, ;qué podrias mejorarle al programa?

Siregresas al reto del Anexo 1.2, ;para qué serviria lo que has
aprendido?

Conversen con sus compaiieras y compafieros de grupo sobre
estas preguntas. Luego completen el Anexo 1.1 para resumir las
acciones de las instrucciones que se han utilizado en el proyecto.






