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Leccion 5

INSTRUCCIONES, SECUENCIACION E

INTRODUCCION A SCRATCH JR

SCRATCH JR | INTRUCCIONES | SECUENCIA

Resumen

La leccion muestra dos conceptos clave a los estudiantes por medio de los cuales podran me-
jorar sus habilidades de programacion, asi como una introduccion al programa Scratch Jr,,
por medio del cual aprenderan mas conceptos a lo largo del curso. Los conceptos a aprender en
esta leccion son instrucciones y secuenciacion, los cuales son importantes para poder empezar a
generar en los estudiantes un pensamiento computacional.

Propdsito

Adentrar a los estudiantes a la plataforma Scratch Jr. para su desarrollo de habilidades computa-
cionales.

Agenda @ (60 min)

Introduccion

Simon dice....

Programa a tu maestro
Reglas

Introduccion a Scratch Jr.
Bloques Scratch Jr.
Exploremos Scratch Jr.
¢<Queé aprendimos hoy?

Objetivos

@_ Los estudiantes podran:

Conocer el termino “instruccion”.
Dar instrucciones precisas.
Conocer el programa Scratch Jr.

Recursos

S - Computadora

{b - Scratch Jr.

Vocabulario

C] + Instruccion: es la orden que permite indicar a la computadora o robot la accion que
Q debe realizar.
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Para iniciar la leccion se platicara con los estudiantes sobre lo que han aprendido a lo
largo del curso y como han aplicado estos conocimientos en actividades que realizan
en su vida comun. Despues se les explicara brevemente que aprenderan durante la
clase y las actividades a realizar (encuadre).

SIMON DICE...

Para comenzar a explicar el término instruccion se jugara el juego "Simon dice’, donde
tendras que decir a los estudiantes una serie de instrucciones. Ej. Simon dice..

Que brinquen tres veces.

Que aplaudan.

Que hagan 5 sentadillas.

Que choquen 5 con su companero de al lado los cinco dedos de la mano derecha.
Para que asi los estudiantes comprendan lo que es una instruccion y como pueden
darla o seguirla cuando la misma es clara y precisa.

PROGRAMA ATU MAESTRO

En esta actividad el maestro tendra que fungir como un robot y sus estudiantes se daran
a la labor de programarlo, dando una secuencia de instrucciones para llegar de donde
se encuentre a la puerta del salon.

Recuerde que las instrucciones que brindan los estudiantes para realizar cierta accion
deben ser muy especificas y claras; en caso de que no lo sean puede recordarles como
deben ser o ejemplificar lo que ellos le estan pidiendo que haga, para que entiendan por
que su instruccion es o no correcta.

REGLAS

Se deben acordar reglas entre los estudiantes por medio de un dialogo para que estos
utilicen las computadoras de manera responsable e ingresen a la aplicacion Scratch
Jr. de la manera debida. Las reglas acordadas se escribiran en una hoja de papel o una
cartulina, la cual sera colgada en la pared durante todo el ciclo escolar.

INTRODUCCION A SCRATCH JR.

Esta actividad sirve para adentrar a los estudiantes a Scratch Jr. mostrandoles como
deben utilizarlo, el significado de los diferentes bloques o botones y o basico para
poder empezar a utilizarlo.
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No es necesario que expliques todos los bloques y botones a los estudiantes, ya que
los iran aprendiendo a lo largo del curso, sin embargo, es importante que tu como
docente conozcas la pantalla principal de Scratch Jr. con sus funciones para que se
familiarices y puedas responder dudas

La pantalla esta conformada de la siguiente manera:

1. 1. Guardar: Salva el proyecto y regresa a la pagina de inicio

2. Escenario: Es el lugar en el que veremos coOmo nuestros personajes cobran vida.
Para eliminar algun elemento de este lugar deben presionarlo hasta que que apa-
rezca una "x"y presionarla.

3. Vera pantalla completa: Expande tu escenario y abarca la pantalla completa.

4. Cuadricula: Muestra cuadricula de 15x20. Es de gran ayuda para distribuir los obje-
tos.

5. Cambiar fondo: Permite crear un fondo o seleccionar una imagen para el mismo.

6. Anadir texto: Permite anadir titulos o etiquetas en nuestro escenario.

7. Restablecer los objetos: Coloca todos los objetos en su posicion inicial.

8. Bandera verde: Pulsando ésta se inician todos los scripts de programacion que

comienzan con este bloque.

9. Paginas: Aqui se selecciona una de las paginas de nuestro proyecto; para anadir
paginas nuevas presionamos el signo “+', para eliminar una pagina esta se man-
tiene pulsada hasta que aparezca el signo “x"; las paginas se pueden acomodar
manteniéndolas presionadas y moviendolas de posicion.

10. Informacion del proyecto: Sirve para cambiar el nombre del proyecto y ver la fecha
de la creacion de este.

11. Deshacery rehacer: Deshacer sirve para eliminar acciones realizadas que han sido
realizadas.
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12. Un errory rehacer sirve para revertir el ultimo deshacer.

13.Areade programacién: Aesta zona se arrastran los bloques que seran las instrucciones
que se daran a cada uno de los objetos; para eliminar un bloque se debe arrastrar fuera
del érea de programacion. Para copiar un bloque o un script a otro personaje se debe
arrastrar la secuencia a la miniatura del personaje que se desea aplicar.

14. Paleta de bloques: En esta zona se encuentran los bloques de programacion, arrastra
los bloques al area de programacion para indicar que se debe realizar esa accion y
presiona el bloque para que se realice.

15. Categorias de bloques: Aqui se selecciona una categoria de bloques: de activacion
(@amarillos), de movimiento (azules), de visualizacion (purpuras), de sonidos (verdes), de

control (naranjas) y de finalizacion (rojos).

16. Objetos y personajes: Aqui se seleccionan los diferentes objetos a utilizar dentro de
nuestro proyecto. Al oprimir el signo "+ podemos encontrar nuevos personajes

BLOQUES SCRATCH JR.

Una vez que los estudiantes tienen sus computadoras asignadas y han explorado un
poco la plataforma Scratch Jr., muestrales como funcionan los bloques y que significa
cada uno de los botones de instruccion dentro del programa. Proyecta frente al grupo
una secuencia de movimientos que realice su gato, mostrando a los estudiantes que
los bloques son los que dictan las instrucciones y seguiran el orden que tu dictes. Pide
a los estudiantes que copien el orden que has establecido de los botones.

Los botones de instruccion que se utilizaran en esta actividad son:
Derecha
Izquierda
Arriba
Abajo
Grande
Pequeno
Visible
Invisible
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EXPLOREMOS SCRATCH JR.

Se pedira a los estudiantes que jueguen un poco con la plataforma para que se familiaricen con ella 'y
las diferentes instrucciones que pueden dar a traves de los bloques existentes y aprendidos a su gato.
Cuando termine este periodo es importante ensenar a los estudiantes como guardar su trabajo dentro

de Scratch Jr.

Eltrabajo se guarda dentro de la plataforma oprimiendo el boton en forma de casa que se encuentra en
la esquina superior izquierda, junto al nombre.

¢:QUE APRENDIMOS HOY?

Para finalizar la leccion se recordaran las reglas acordadas entre docente y estudiantes para tener una
convivencia sana y de respeto en el salon de clases y con las computadoras.
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