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ACTIVIDAD 1

Actividad introductoria Scratch I

Objetivos
El propósito de esta actividad es ambientar el taller "Scratch en Educación Escolar" en el que aprenderán a utilizar el entorno de programación Scratch.

Duración
Sesión 1: 60min

Recursos
Software Scratch 2.0

Requisitos
Tener instalado Scratch en los computadores. Cuando la capacitación se da a docentes, se les explica de dónde bajar Scratch. A los estudiantes se les puede explicar esto más adelante.

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. Saludo. Introducción al proyecto Scratch Motorola y explicar por qué fueron ellos invitados.
2. Qué es Scratch, (sugerir lecturas previas)
3. Descargar e Instalar Scratch (en el equipo de demostración). A los asistentes se les deja listo el SW para instalar.
4. Mostrar y explicar el entorno de trabajo que ofrece Scratch.
5. Mostrar ejemplos representativos de las posibilidades que ofrece Scratch (hay que seleccionar 2 ó 3 de los proyectos que vienen como ejemplos en Scratch).
6. Explicar cómo funciona un hilo en Scratch (desde el punto de vista de algoritmos) cuando se ejecuta un programa. Tomar como base los ejemplos del punto anterior.
7. Abrir un espacio para que los participantes exploren, interactúen y modifiquen libremente algunos de los ejemplos que vienen con Scratch.
8. Mostrar un ejemplo representativo para Matemáticas. Dar tiempo para que exploren.
9. Mostrar un ejemplo representativo para Ciencias. Dar tiempo para que exploren.
10. Compartir con los participantes el alcance de la capacitación y la metodología que se va a utilizar. (Alcance: uso de Scratch. Metodología: Exploración, basada en actividades con metas volantes de dificultad incremental, no "activismo" sino construcción de un producto concreto que se enriquece poco a poco).
11. Abrir un espacio para que los participantes manifiesten sus expectativas o dudas respecto a la capacitación.

Actividad Estudiante
1. Realizar con anterioridad las lecturas: SCRATCH Programando; SCRATCH Aprendiendo; SCRATCH Creando, en caso de no haberlas realizado, hacerlas entre todos.
2. Instalar el Software Scratch 2.0
3. Ver y explicar el entorno de trabajo que ofrece Scratch.
4. Ver ejemplos de proyectos en Scratch. Se sugiere utilizar los que vienen como ejemplos en Scratch, entre ellos el proyecto "Aquarium" que se encuentra en la carpeta "Animation". En este punto se debe permitir que los estudiantes exploren la herramienta y hagan modificaciones sencillas, como por ejemplo, cambiar la velocidad de movimiento de los peces.

Evaluación
N/A

Notas

ACTIVIDAD 2

Actividad introductoria Scratch II

Objetivos
El propósito de esta actividad es ambientar el taller "Scratch en Educación Escolar" en el que los docentes aprenderán a utilizar el entorno de programación Scratch.

Duración
1 Sesión: 60min

Recursos
Software Scratch 2.0

Requisitos
Tener instalado Scratch en los computadores. Cuando la capacitación se da a docentes, se les explica de dónde bajar Scratch. A los estudiantes se les puede explicar esto más adelante.

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. Mostrar ejemplos representativos para que los participantes exploren, interactúen y modifiquen libremente algunos de los ejemplos que vienen con Scratch.
Actividad Estudiante
1. Explorar, modificar e interactuar libremente con los ejemplos seleccionados que vienen con Scratch.
2. Explorar los ejemplos representativos de Matemáticas y Ciencias Naturales.
3. Socializar con los participantes el alcance de la capacitación y la metodología que se va a utilizar.
4. Manifestar las expectativas o dudas respecto a la capacitación.
5. Una vez terminada esta sesión introductoria, se sugiere pasar a desarrollar la actividad "Animando un paisaje en Scratch".

Evaluación
N/A

Notas


ACTIVIDAD 3

Actividad introductoria Scratch III

Objetivos
Crear el primer proyecto.

Duración
2 Sesiones: 60min cada una

Recursos
Software Scratch 2.0

Requisitos
Tener instalado Scratch en los computadores. 

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. Proponer un proyecto de inicio, basado en los ejemplos vistos para que ellos creen.
Actividad Estudiante
1. Crear un proyectos sguiento las pautas indicadas por el profesor (por ejemplo, el gato tiene que atrapar ratones que van apareciendo, con solo tocarlos).
2. Guardar el proyecto.
3. Volver a abrirlo y modificarlo.

Evaluación
N/A

Notas


ACTIVIDAD 4

Actividad introductoria Scratch IV

Objetivos
Modificar el primer proyecto.

Duración
2 Sesiones: 60min cada una

Recursos
Software Scratch 2.0

Requisitos
Tener instalado Scratch en los computadores. 

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. Indicar las opciones que muestra el editor de pinturas utilizando un ejemplo ya creado
Actividad Estudiante
1. Probar las opciones del editor de pinturas en sus proyectos
2. Guardar los proyectos modificados.

Evaluación
N/A

Notas


ACTIVIDAD 5

Animando un paisaje 1

Descripción
Los estudiantes deben dibujar y animar un paisaje natural o urbano (escenario), que contenga por lo menos 4 elementos (objetos) que pueden ser personas, medios de transporte, árboles, animales, etc. Posteriormente se irán adicionando funcionalidades de Scratch que permitirán transformar el paisaje estático dibujado inicialmente, en uno animado.

Objetivos
Al finalizar esta actividad los estudiantes estarán en capacidad de:
· Manejar el editor de pinturas, mediante el diseño de un escenario que corresponda a un fondo base para un paisaje
· Manejar el editor de pinturas, para dibujar por lo menos 4 objetos que hagan parte de un paisaje (por ejemplo, personas, árboles, animales, medios de transporte, etc.)
· Manejar de manera básica (editar, copiar, borrar, cambiar nombre, etc. ) escenarios, objetos y disfraces.
· Manipular objetos dentro del escenario utilizando la barra de herramientas
· Realizar animación básica de objetos mediante la creación de un programa para cada uno. El proyecto completo debe incluir por lo menos una vez, cada una de las siguientes instrucciones: por siempre, repetir, mover, cambiar/siguiente disfraz, cambiar efecto y deslizar.
· Realizar animación básica de objetos, utilizando por lo menos una vez cada una de las siguientes instrucciones: ir a, apuntar en dirección y girar derecha/izquierda.

Duración: 2 sesiones
Los estudiantes deben dibujar y animar un paisaje natural o urbano (escenario), que contenga por lo menos 4 elementos (objetos) que pueden ser personas, medios de transporte, árboles, animales, etc. Posteriormente se irán adicionando funcionalidades de Scratch que permitirán transformar el paisaje estático dibujado inicialmente, en uno animado. 

Recursos
· Software Scratch
· Materiales para construir o dibujar un paisaje: recortes de revistas, papel, cartulina, colores, tijeras, cinta o pegante, etc. OPCIONAL

Requisitos
Realizar una actividad de entrenamiento.

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Propósito
Los estudiantes deben dibujar y animar un paisaje natural o urbano (escenario), que contenga por lo menos 4 elementos (objetos) que pueden ser personas, medios de transporte, árboles, animales, etc. Posteriormente se irán adicionando funcionalidades de Scratch que permitirán transformar el paisaje estático dibujado inicialmente, en uno animado.

Actividad Docente
1. Pedir con anticipación, o proveer, materiales para dibujar o armar dos paisajes: papel o cartulina, colores o pinturas, revistas, tijeras, pegante.
2. Plantear actividad manual 1: diseñar o dibujar un paisaje; debe haber un fondo y sobre este se dibujan o pegan las figuras que son parte de este, por ejemplo personas o cosas.
3. Plantear actividad manual 2: diseñar o dibujar otro paisaje, ubicando sobre el sus elementos (previamente dibujados aparte o recortados de revistas), sin pegarlos.
4. Plantear reflexión: Comparar los paisajes fijo-movil en cuanto a la movilidad/independencia los objetos que los componen. Analizar las ventajas de la movilidad.
5. Explicar la meta volante 1 de la actividad en Scratch, guiando a los estudiantes hasta que se ubiquen en el escenario y editen su fondo con el Editor de Pinturas.

1ª. Meta Volante
"Crear un paisaje y objetos dentro de este"
Dibujar un paisaje rural o urbano (mar, playa, montañas, ciudad, etc.) que contenga por lo menos cuatro elementos, por ejemplo: árboles, palmeras, animales, nubes, sol, personas, etc. Para ello se debe crear un fondo para el paisaje (escenario en Scratch) y crear cada uno de sus elementos como objetos en Scratch. Ayuda: con base en el ejercicio que se hizo de manera manual, se puede elegir de antemano cuál será el paisaje y cuáles sus elementos independientes. Explorar con la barra de herramientas, el efecto de cada opción sobre los objetos.
Problema Inesperado: ¿Cómo le puedo dar movimiento en Scratch a los objetos creados? Plantear varias alternativas.

Actividad Estudiante
1. Actividad Manual 1: Construir o dibujar en una hoja de papel un paisaje, en el que las figuras o elementos estén fijos en este, ya sea porque viene con el (recorte de revista), porque se peguen, o porque se dibujen.
2. Actividad Manual 2: diseñar o dibujar en una hoja de papel otro paisaje, ubicando sobre el sus elementos (previamente dibujados aparte o recortados de revistas), sin pegarlos. Comparar con el paisaje anterior en cuanto a la movilidad/independencia los objetos que lo componen. Analizar las ventajas de la movilidad.
3. Participar en la comparación que el docente planteará, acerca de los dos paisajes, el fijo y el que tiene los objetos separados.
4. 1ª. Meta Volante: Dibujar en Scratch un paisaje rural o urbano (mar, playa, montañas, ciudad, etc.) que contenga por lo menos cuatro elementos, por ejemplo: árboles, palmeras, animales, nubes, sol, personas, etc. Para ello se debe crear un fondo para el paisaje (escenario en Scratch) y crear cada uno de sus elementos como objetos en Scratch. Seleccionar de antemano cuáles serán los elementos móviles (objetos).

Evaluación
Evaluación actividad 1 “animando un paisaje”

Notas
Se recomienda dar tiempo suficiente a los estudiantes para que exploren los diferentes efectos de apariencia, entre otros.

ACTIVIDAD 6

Animando un paisaje 2 (continuación)
Duración: 2 sesiones

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente

2ª. Meta Volante
"Mi primera animación"
A fin de dar vida y animación al paisaje, se debe dar movimiento a los objetos mediante la utilización individual o combinada de las siguientes instrucciones: por siempre, repetir, mover, cambiar disfraz, siguiente disfraz, cambiar efecto y deslizar. 
Verificar que por lo menos un objeto se mueva con "mover", otro con "deslizar" y otro con "ir a".
Problema inesperado: ¿También es posible animar el escenario? Explorar varias alternativas. 

Actividad Estudiante
1. 2ª. Meta Volante: A fin de dar vida y animación al paisaje, se debe dar movimiento a los objetos mediante la utilización individual o combinada de las siguientes instrucciones: por siempre, repetir, mover, cambiar disfraz, siguiente disfraz, cambiar efecto y deslizar.
2. Responder la pregunta ¿También es posible animar el escenario? Explorar varias alternativas.

Evaluación
Evaluación actividad 1animando un paisaje

Notas
Se recomienda dar tiempo suficiente a los estudiantes para que exploren los diferentes efectos de apariencia, entre otros.

ACTIVIDAD 7

Animando un paisaje 3 (continuación)
Duración: 4 sesiones

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
Explicar la meta volante 3. Como guía mostrar el funcionamiento de las instrucciones: ir a, apuntar en dirección, girar derecha/izquierda y deslizar.

3ª. Meta Volante
"Enriqueciendo la animación del paisaje"
Enriquecer la animación utilizando las instrucciones: girar derecha/izquierda y deslizar. Así mismo, se deben ubicar los objetos al iniciar la ejecución del programa, o cuando se necesite, mediante la instrucción "ir a" y la instrucción "apuntar en dirección".
Problema inesperado. ¿Cómo se puede agregar un sonido de fondo? Explore varias alternativas.

Actividad Estudiante
1. 3ª. Meta Volante: Enriquecer la animación utilizando las instrucciones: girar derecha/izquierda y deslizar. Así mismo, se deben ubicar los objetos al iniciar la ejecución del programa, o cuando se necesite, mediante la instrucción "ir a" y la instrucción "apuntar en dirección".
2. Responder la pregunta ¿Cómo se puede agregar un sonido de fondo? Explore varias alternativas.

Evaluación
Evaluación actividad 1animando un paisaje

Notas
Se recomienda dar tiempo suficiente a los estudiantes para que exploren los diferentes efectos de apariencia, entre otros.

ACTIVIDAD 8

Diálogos en Scratch

Descripción
Con esta actividad se pretende que los estudiantes desarrollen su habilidad para crear historias interactivas; para ello crearán un diálogo entre dos personajes utilizando Scratch.
La tarea debe realizarse en dos partes. Primero, representarán la comunicación entre dos personajes mediante la reproducción de una tira cómica impresa. Después, los estudiantes crearán un diálogo entre dos personajes, en el que se vea la secuencia de este, para lo cual deberán sincronizar la acción (manejo de tiempos de espera). En esta segunda parte se debe incluir movimiento o algún tipo de animación (cambio de disfraz, etc.) a los personajes.

Objetivos
Al finalizar esta actividad los estudiantes estarán  en capacidad de:
· Utilizar las instrucciones "decir" y "pensar" para representar la interacción entre dos personajes en una sola imagen fija (como en una tira cómica).
· Dar ubicación inicial a un objeto (coordenadas x,y)
· Dar dirección de desplazamiento a un objeto
· Mover un objeto de un lugar a otro, incorporando cambios de disfraz e instrucciones repetitivas
· Utilizar instrucciones "decir por N segundos" o "pensar por N segundos", "esperar" o algunas similares,  que permitan lograr una adecuada sincronización en el diálogo de los dos personajes.
· Agregar un fondo musical a la animación
· Agregar un sonido a un objeto, que se ejecute en algún o algunos momentos durante la animación.
· Cambiar el fondo del escenario
 
Duración: 5 sesiones

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. El docente presentará a sus estudiantes un ejemplo de una caricatura o tira cómica impresa, de una sola escena (Ver ejemplo de caricatura en recursos).
2. Plantear la meta volante 1.

Meta Volante 1
"Reproducir una caricatura"
Dada una caricatura o tira cómica, el estudiante deberá reproducirla en Scratch, en una sola imagen que permanezca fija (ver ejemplo).   Especificaciones:  El escenario y los personajes deberán ser importados desde las carpetas de Scratch o desde otro lugar.  Utilizar las instrucciones "decir" y/o "pensar" (tener en cuenta no utilizar "decir por N segundos", ni "pensar por N segundos",  pues se requiere que los mensajes permanezcan indefinidamente en pantalla).  El resultado debe guardarse en un archivo.
Problema Inesperado: ¿Qué se debe hacer para que un personaje diga y piense al mismo tiempo? Explorar alternativas.
El profesor pedirá a los estudiantes que escriban en papel un diálogo entre dos personas o personajes.  Esto lo pueden hacer en clase o se puede dejar como tarea para la casa.  También pueden traer una tira cómica para reproducirla en clase (que involucre solo dos personajes).  El profesor dará un ejemplo para que sus estudiantes tengan claro lo que deben hacer. 
Ejemplo: (contexto: hora de recreo)
Juanito: hola Andrés vamos a jugar
Andrés: uy no, tengo mucha hambre primero quiero ir a comprar algo de comer
Juanito: bueno
Andrés: donde vas a estar
Juanito: estaré en la cancha de fútbol
Andrés: bueno, nos vemos allá en unos minutos.
 
Presentar la meta volante 2.
 
Meta Volante 2
"Diálogo con tiempos" - solo diálogo sin movimiento
Tomando como base el diálogo escrito presentado por los estudiantes, se creará en Scratch una representación de la situación planteada (crear un nuevo documento en Scratch, diferente al de la meta volante 1).
En esta meta, debe tenerse en cuenta ajustar los diálogos de tal manera que no se sobrepongan, es decir, que los dos personajes no hablen al mismo tiempo.
No se debe incluir movimiento a los personajes, por ahora.

Plantear la meta volante 3.

Meta Volante 3
"Diálogo con tiempos" - agregar movimiento a los personajes que están
dialogando o interactuando
Una vez terminada la meta anterior,  es decir, cuando los diálogos de los personajes se presenten de manera adecuada y lógica, se procederá a agregar movimiento a los personajes, a fin de dar forma a la animación completa.
Cada personaje debe tener una posición de inicio ("ir a" tal como se trabajó en la actividad 1 - Paisaje). Por lo menos uno de los dos personajes debe moverse utilizando cambio de disfraz y cambio en algún efecto de apariencia (bloque apariencia).  Utilizar instrucciones como "repetir" o "por siempre" facilita realizar el movimiento.
Se recomienda que los estudiantes agreguen el movimiento en un hilo aparte (explicar brevemente que pueden crear otro conjunto de instrucciones independientes que servirán para hacer el movimiento, y que estas se ubican debajo de otra instrucción "al presionar bandera"). 
Recomendación: es posible que los estudiantes empiecen a hacer el diálogo y el movimiento al mismo tiempo; se les debe pedir que primero se concentren en resolver el problema del diálogo.  Cuando estén agregando movimiento se les puede decir de una vez que lo hagan en un hilo aparte, o dejar que exploren la situación y se enfrenten al problema de hacer todo en un hilo (el movimiento les puede descuadrar los diálogos); en ese momento se les puede sugerir trabajar el movimiento en un hilo separado.  Esto depende de la manera en que el docente prefiera hacerlo.
Reflexionar sobre lo realizado en las metas volantes 1, 2 y 3,  y comparar las tres actividades.

Presentar la meta volante 4.

Meta Volante 4
"Diálogo con sonidos y/o fondo musical"
A la historia anterior se le deben agregar sonidos,  uno será el fondo "musical" de toda la animación, y el otro sonido deberá estar asociado a algún objeto. Pueden agregarse más sonidos.
Problema Inesperado: ¿Cómo haría para introducir un diálogo con su propia voz? Explorar varias alternativas.

Presentar la meta volante 5.

Meta Volante 5
"Cambiar fondo del escenario"
La animación anterior debe terminar con un cambio de escenario acorde al diálogo que se está llevando a cabo.
Problema Inesperado: ¿Cómo se puede simular el cambio de un fondo a otro,  de tal forma que se vea un efecto de transición como los disponibles en los presentadores multimedia?
Propiciar una reflexión final sobre la actividad: ¿qué les gustó? ¿Qué fue más fácil? ¿Hubo algo que les costó más trabajo hacer? ¿Qué aprendieron?  ¿Qué otras cosas piensan que pueden crear con base en lo aprendido?

Actividad Estudiante
1. Atender las instrucciones del docente para esta actividad
2. (meta volante 1) Reproduce en Scratch una imagen en la que se presente un diálogo entre dos objetos o personajes.  Esta escena debe ser fija, es decir, debe "contar la historia" en una sola imagen.  Especificaciones: El fondo del escenario y los objetos deben ser importados de los que están disponibles en las carpetas de Scratch o de otro lugar,  pero no deben ser dibujados aquí.  Guardar el proyecto con un nombre que lo identifique como diálogo-fijo, ya que el resto del proyecto cambia la funcionalidad (esta es una versión inicial)
3. Explorar varias alternativas para solucionar el problema planteado por el docente: cómo hacer que una persona "diga algo" y  "piense" al mismo tiempo.
4. Presentar por escrito un diálogo, siguiendo las indicaciones dadas por el docente. Prestar atención a los ejemplos.
5. (meta volante 2) Se debe crear en Scratch una representación del diálogo que se presentó por escrito.  Los objetos/personajes deben dialogar, es decir, presentar mensajes entre ellos (instrucciones "decir por N segundos", "pensar por N segundos", etc.) respetando tiempos prudenciales para la exposición de cada parte del diálogo.  No se debe agregar movimiento a los personajes en esta parte de la actividad. Guardar el proyecto con un nombre diferente al de la meta volante 1.
6. (meta volante 3) Una vez el profesor avale que los diálogos tienen la sincronización adecuada, el estudiante procederá a agregar movimiento a sus personajes.
7. Se debe aplicar lo aprendido, por ejemplo, dar ubicación inicial a los personajes y darles una dirección de movimiento.
8. Uno de los dos personajes debe incluir disfraces y cambio de estos para realizar su movimiento.  Alguno de los personajes debe incluir efectos de apariencia para enriquecer su animación.
9. Se debe incorporar alguna instrucción como "por siempre" o "repetir", o alguna similar, que permita hacer que un movimiento se repita varias veces.
10. Es recomendable hacer el movimiento de los personajes en un hilo diferente al que tiene el diálogo (hilo: bloque de instrucciones debajo de otro "al presionar bandera" para el mismo objeto)
11. Participar en la reflexión que plantee el profesor hasta este punto de la actividad.
12. (meta volante 4) Incorporar sonido de fondo a la animación (puede ser musical) y agregar sonido a alguno de los personajes u objetos. El sonido de fondo debe durar toda la animación, y el sonido de los objetos debe ejecutarse en algunos momentos.
13. Explorar varias alternativas para solucionar el problema planteado por el docente: incorporar sonido con la propia voz. para que simule un efecto de transición (como el de los presentadores multimedia)
14. (meta volante 5) Cambiar el fondo del escenario, teniendo en cuenta que sea acorde al diálogo que se está haciendo.
15. Problema inesperado: Partiendo de la base del cambio de fondo realizado en la meta 5, modificarlo para que simule un efecto de transición como los que se tienen en presentadores multimedia o aplicaciones como MicroMundos.
16. Participar en la reflexión final de la actividad.

Evaluación
Evaluación actividad. ”Diálogos en Scratch”.

Notas
Sugerencias:
· Llevar al aula una tira cómica que tenga un diálogo 
· Pedir a los estudiantes que traigan redactado su propio guión para la interacción entre los personajes.
· Se sugiere manejar unos hilos separados para: movimiento y diálogos.
· Se sugiere utilizar una línea de tiempo para explicar la manera en que deben sincronizarse los diálogos de tal forma que los personajes no "hablen" al mismo, sino que se vea una comunicación con tiempos de espera para contestar, tal como ocurre en una conversación entre dos personas.

ACTIVIDAD 9

Proyecto creado por el docente

Descripción
Con esta actividad se pretende que los estudiantes conozcan que es un hilo y como generarlo; explicar los eventos y como  programarlos.

Objetivos
Al finalizar esta actividad los estudiantes estarán  en capacidad de:
· Programar eventos.
· Diferencias eventos e hilos
 
Duración: 2 sesiones

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. El docente presentará a sus estudiantes un proyecto creado por él mismo
2. Explicar diferencia entre evento e hilo.
3. Explicar el ejemplo creado y dejar experimentar con el ejemplo al alumnado

Actividad Estudiante
1. Atender las instrucciones del docente para esta actividad
2. Explicar por grupos el funcionamiento de los hilos y los eventos
3. Experimentar con el proyecto entregado por el docente, explorando las diferentes alternativas

Evaluación
N/A

Notas


ACTIVIDAD 10

Carrera carros

Descripción
En esta actividad, los estudiantes deben representar una carrera de dos automóviles, que transitan por tres escenarios distintos. Cada escenario debe estar ambientado de manera diferente y al finalizar el recorrido uno de los automóviles debe llegar primero.  Con esta actividad los estudiantes manejarán y explicarán los conceptos "eventos" e "hilos".

Duración
4 Sesiones: 60min cada una

Objetivos
Al finalizar esta actividad los estudiantes estarán  en capacidad de:
· Diseñar, con el editor de pinturas, escenarios relacionados entre sí.
· Programar los objetos, para que se desplacen por un escenario.
· Nombrar al menos dos formas en las cuales los objetos puedan aumentar la velocidad en su desplazamiento.
· Realizar eventos como: cambio de Fondo, mostrar o esconder objetos, a partir del comando Tocando Borde.
· Utilizar los comandos "Al recibir" y "Enviar a Todos", en la programación de los objetos para crear eventos entre ellos.
· Crear Objetos Botones que inicien o detengan una animación
 
Recursos
Manejo de la herramienta de dibujo en Scratch. Es conveniente que se hayan realizado previamente las actividades anteriores 

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. Explicar la actividad: representar una carrera de dos automóviles, que transitan por tres escenarios distintos. Cada escenario debe estar ambientado con objetos diferentes y al finalizar el recorrido uno de los automóviles debe llegar primero.
2. Mostrar 3 ejemplos de los escenarios que se pueden dibujar, teniendo en cuenta que los tres deben representar una secuencia (Ver ejemplos en Recursos).

Meta Volante 1
· Dibujar tres fondos que hagan parte de una secuencia como el ejemplo visto.
· Seleccionar los objetos que se animarán para ambientar cada escenario.
· En el primer escenario deben estar dos objetos carro y un Avión.

3. Guiar a los estudiantes para que animen los objetos del escenario 1 de dos formas diferentes:
· Comandos Por Siempre y Mover
· Comandos Repetir y Mover.
Problema inesperado 1: ¿qué sucede si se aumenta o disminuye el número que tienen los comandos repetir y mover?.
4. Explicar a los estudiantes cómo.
· Meta volante 3: Pedir a los estudiantes que utilizando los comandos Enviar, Recibir, Ir a x: y:, mejoren el desplazamiento del objeto automóvil, el cual ahora se debe desplazar por el escenario 1, 2 y 3. En este último debe detenerse. Tener en cuenta que se pueden agregar otros objetos para realizar esta meta volante y el comando Detener todo.

Meta volante 2.
Pedir a los estudiantes que programen uno de los objetos (automóvil), para que se mueva del escenario 1 al 2. Se deben utilizar los comando Enviar a Todos, Al Recibir, Tocando borde y Siguiente Disfraz.
Problema Inesperado 2: ¿Se ve con claridad el desplazamiento del objeto por los dos escenarios? ¿Qué faltaría para que el desplazamiento se viera mejor? ¿En que posición debe iniciar el objeto Automóvil en el segundo escenario?

Meta volante 3
Pedir a los estudiantes que utilizando los comandos Enviar, Recibir, Ir a x: y:, mejoren el desplazamiento del objeto automóvil, el cual ahora se debe desplazar por el escenario 1, 2 y 3. En este último debe detenerse.

5. Pedir a los estudiantes que agreguen objetos en los escenarios 2 y 3,

Problema Inesperado 3: ¿Qué se puede hacer para que los objetos se vean solo en el escenario que les corresponde? (es decir, si el primer carro pasa al tercer escenario, ya no se debe ver el otro carro ni el avión).
6. Explicar cómo funcionan los comandos Mostrar y Esconder.
 
Meta volante 4
Utilizando los comandos hasta ahora vistos, programar los objetos para que aparezcan en el escenario que les corresponde.
7. Recordar a los estudiantes que hasta ahora, el programa solo funciona, pulsando Bandera Verde.
Problema Inesperado 4: ¿Cómo se puede remplazar la Bandera Verde por otro elemento que al tocarlo, active la animación?
Explorar varias alternativas. Propiciar la reflexión final sobre la actividad. ¿Qué le gustó? ¿Qué no le gustó? ¿Cómo la llevaría al aula con sus estudiantes?

Meta Volante 5
Dibujar un objeto que tengan forma de botón como (Ver ejemplo en Recursos). Programar ese objeto con el comando Al Presionar Objeto, para que se active la animación.
Posteriormente crear otro botón que al presionarlo, acomode todos los objetos en su posición original. Tenga en cuenta que puede usar cualquiera de los comando antes vistos.
 
Actividad Estudiante
1. Escribir en el cuaderno, las indicaciones de la actividad planteada por el docente.
2. Ver los 3 ejemplos planteados por el docente y tomarlos como referencia para cumplir con la meta volante 1. Dibujar los tres escenarios y seleccionar los objetos que harán parte de la animación.
3. Animar los objetos del primer escenario, mediante la explicación dada por el docente.
Aumentar o disminuir los valores de los comandos Repetir y Mover, para responder el problema Inesperado 1.
4. Programar uno de los objetos para que se desplace por los escenarios 1 y 2, utilizando los comandos Enviar a Todos, al Recibir, Tocando borde y Siguiente Disfraz. (meta volante 2)
· Meta volante 4
Utilizando los comandos hasta ahora vistos, programar los objetos para que aparezcan en el escenario que les corresponde.
5. Contestar las preguntas del problema inesperado 2 y utilizar el comando Ir a X: Y: para cumplir con la meta volante 3. Crear un objeto para que al Tocar Objeto se Detenga todo el Programa.
6. Explorar posibles soluciones para responder el problema inesperado 3
7. Utilizar los comandos Mostrar y Esconder para que los objetos de los escenarios aparezcan y desaparezcan cuando sea necesario. Al finalizar la animación, debe aparecer un objeto (Automóvil) y otro objeto que aparezca en el escenario 3, cumpliendo así con la meta volante 4.
 
Evaluación
Evaluación actividad “Carrera carros”

Notas
La animación puede hacerse como se plantea en la actividad o también usando un solo fondo en el cual se mueven sus elementos y el objeto (automóvil) está quieto.



ACTIVIDAD 11

Ampliando el juego Pong

Descripción
En esta actividad los estudiantes agregarán funcionalidades a un juego de Pong existente.  Este juego consiste en tener un balón rebotando por las paredes del escenario,  evitando que caiga al piso, manipulando para ello una base sobre la que debe rebotar.   Los estudiantes cambiarán las características gráficas del balón,  la base de rebote,  la velocidad del balón, el tamaño de algunos objetos,  crearán un personaje que se moverá bajo ciertas condiciones del juego, etc.  En resumen,  los estudiantes irán enriqueciendo un juego básico,  agregando nuevas características y funcionalidades.
 
Objetivos
Al finalizar esta actividad los estudiantes estarán  en capacidad de:
· Leer y comprender lo que hace un conjunto de instrucciones, agregando comentarios que los expliquen.
· Agregar un nuevo objeto y pasarle a este las instrucciones (programa) de otro objeto, a fin de que el nuevo se comporte igual.
· Cambiar tamaño de un objeto solo cuando se cumplan ciertas condiciones
· Mover un objeto por medio del teclado (sensores de teclas), donde cada tecla haga un desplazamiento particular.
· Agregar una nota con instrucciones al proyecto, en la sección "Notas del proyecto"


Duración: 4 sesiones

Requisitos
A fin de poder compartir el proyecto:
· Conexión a Internet
· Estar registrado en la página de Scratch

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase

Actividad Docente
1. Presentar a los estudiantes el juego de Pong
2. Indicar a los estudiantes cómo copiar el juego de Pong (Guardar en carpeta propia)
3. Una vez abierto Pong,  se debe guardar con otro nombre, pues se le van a realizar modificaciones ("Guardar Como").
4. Jugar pong
5. Explicar cómo se agregan comentarios que explican lo que hace el programa.

Meta Volante 1
Agregar a cada sección de programa un comentario que explique lo que esa parte hace.  Como el juego Pong tiene dos objetos,  asegurarse de documentar lo que hace cada uno de ellos.
Dar instrucciones para la siguiente meta volante.  Explicar que el código (programa) de un objeto se puede copiar a otro.

Meta Volante 2
Aumentar la velocidad de la bola.
Cambiar la raya negra en la que rebota la bola azul por un trampolín, específicamente por el objeto "Touch-me trampoline", que viene en la carpeta "Things". Asegurarse que el programa funciona igual con el trampolín que con la raya negra.
Problema inesperado:  ¿De qué manera se puede lograr que la bola no apunte siempre en la misma dirección cuando se inicia el juego?
Plantear la siguiente actividad:

Meta Volante 3
Así como los objetos tienen unas "coordenadas de inicio" en x,y,  también tienen una dirección de movimiento; esta se aprecia en la línea azul que acompaña al objeto.   En esta meta,  debe dar una dirección inicial a la bola,  que corresponde a un número al azar entre -130 y 130.  Observe en que dirección termina la bola un juego, y en que dirección empieza cada vez al reiniciar.
Plantear la siguiente actividad:

Meta Volante 4
Hacer que cuando la bola toque el trampolín, este disminuya su tamaño en 10 y vuelva a aumentar 10.
Meta Volante 5
Hacer que el trampolín se controle con las flechas izquierda y derecha en lugar de hacerlo con el mouse.
Dar una posición inicial al trampolín (coordenadas x,y).
Al finalizar la actividad se deben redactar las instrucciones del juego en la sección "Notas del proyecto", ubicada en la parte superior derecha de la pantalla de trabajo de Scratch.
 
 
Actividad Estudiante
1. Copiar el juego de Pong que viene en las carpetas de Scratch
2. Jugar pong
3. Atender  indicación acerca de cómo agregar comentarios al programa.
4. (meta volante 1) Agregar al lado de cada bloque de instrucciones un comentario que explique su funcionamiento. Hacer esto para cada uno de los objetos.
5. Atender la explicación acerca de cómo se copia el programa de un objeto a otro.
6. (meta volante 2)
a. Aumentar la velocidad de la bola
b. Cambiar el objeto tipo raya negra en la que rebota la bola, por el objeto "touch-me trampolín", que se encuentra en la carpeta "things".   Verificar que este nuevo objeto conserva el mismo funcionamiento que la raya negra.
7. Resolver problema inesperado: Explicar cómo se lograría que la bola apunte en diferentes direcciones cada vez que se inicia el juego.
8. (meta volante 3) Hacer que al inicial el juego la bola apunte en una dirección inicial entre -130 y 130.
9. (meta volante 4) Hacer que cuando la bola toque el trampolín, este disminuya su tamaño en 10 y vuelva a aumentar 10.
10. (meta volante 5)
a. Hacer que el trampolín se controle con las flechas izquierda y derecha en lugar de hacerlo con el mouse.
b. Dar una posición inicial al trampolín (por ejemplo, a la derecha, a la izquierda o en el centro
 

Evaluación
Evaluación actividad “Ampliando juego Pong”

Notas
Recomendaciones para el docente:
· Definir preguntas de reflexión para todas o la mayoría de las metas volantes.
· Los estudiantes pueden cambiar el fondo y la bola si lo desean.


ACTIVIDAD 12

Ampliando el juego Pong 2: Mi Pong. Dibujando trayectoria de la bola 

Descripción
En esta actividad los estudiantes agregarán funcionalidades a un juego de Pong existente;  en este caso es prerrequisito partir del juego de Pong tal como quedó al final de la actividad 11. 
En esta parte,  los estudiantes crearán un personaje que se moverá bajo ciertas condiciones del juego, grabarán un sonido  y explorarán el uso de la la herramienta lápiz para dibujar la trayectoria de la bola.

Objetivos
Al finalizar esta actividad los estudiantes estarán  en capacidad de:
· Grabar un sonido
· Reproducir un sonido bajo ciertas condiciones
· Mover un objeto en ir dibujando la estela que deja a su paso
· Cambiar tamaño y color del lápiz, bajo ciertas condiciones

Duración
4 Sesiones.   

Requisitos
A fin de poder compartir el proyecto:
· Conexión a Internet
· Estar registrado en la página de Scratch
· Tener el juego pong con los avances hechos en la actividad 11.

Herramientas
Scratch

Actividades de Clase
Actividad Docente
1. Verificar que todos los estudiantes tengan el juego pong con las modificaciones realizadas en la actividad 4 A.
2. Antes de comenzar,  se recomienda abrir el proyecto Pong de cada estudiante y guardarlo con otro nombre, por ejemplo "Pong segunda parte" (utilizar "Guardar Como")
3. Explicar la meta volante 1.

Meta volante 1
Hacer que la bola marque su trayectoria (lápiz) incrementando el tamaño del lápiz y cambiando su color, cada vez que toque el trampolín.
Plantear la meta volante 2

Meta Volante 2
Agregar una bailarina que brinque cuando la bola toque el trampolín.  La bailarina se ubicara en cualquier lugar del fondo, no sobre el trampolín.
Explicar la meta volante 3, siempre y cuando se cuente con los recursos para grabar un sonido (micrófono).

Meta volante 3
Grabar un sonido corto (bravo!!!) que se reproducirá en el programa de la bailarina cada vez que la bola toque el trampolín.
Pedir a los estudiantes que agreguen una nota con las instrucciones del juego en la sección "notas del proyecto".
Compartir el proyecto en el sitio Web de Scratch.

Actividad Estudiante
1. Abrir la versión de Pong modificada en la Actividad 11
2. (Meta volante 1) Hacer que la bola marque su trayectoria (lápiz) incrementando el tamaño del lápiz y cambiando su color, cada vez que toque el trampolín.
3. (Meta volante 2) Agregar una bailarina (objeto importado) que brinque cuando la bola toque el trampolín.
4. (meta volante 3) Grabar un sonido corto (bravo!!!) que se reproducirá en el código de la bailarina cada vez que la bola toque el trampolín.
5. Agregar una nota con las instrucciones del juego en la sección notas del proyecto.
6. Compartir el proyecto en el sitio Web de Scratch.
 

Evaluación
Evaluación “Ampliando juego Pong 2”

Notas
· Definir preguntas de reflexión para todas o la mayoría de las metas volantes.
· Los estudiantes pueden cambiar el fondo y la bola si lo desean.
· Se debe verificar que hay conexión a Internet a fin de poder publicar al final los proyectos en el sitio Web de Scratch.
Los estudiantes deben estar registrados en el sitio Web de Scratch, o hacerlo en este momento, para poder compartir los proyectos.



ACTIVIDAD 13



ACTIVIDAD 14
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