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Secuencia de Scratch Junior “Quiero ser Pérez”

Escuela:
Autoras:

Sala/grado/afno:
Asignatura/Materia/Proyecto/Areas:

Breve descripcion

Esta secuencia de programacion en Scratch Junior se desprende de una secuencia
literaria sobre la novela “Quiero ser Pérez” de Margarita Mainég, la cual desperté mucho
interés en los ninos y las ninas de la sala de 5 anos.

La lectura de novelas a través de la voz de la docente permite a los ninos y nifas abordar
el desafio de enfrentarse a textos mas complejos y extensos. De esta manera aprenden
practicas de lectura que les permiten seguir el hilo argumental, reconocer distintos
personajes, tramas secundarias, escenarios y voces discursivas propias de este
género.

La lectura de novelas como practica social requiere de otras estrategias vy
comportamientos lectores que la lectura de los cuentos. A partir de acercar la novela
“Quiero ser Pérez”, nos propusimos iniciar a ninos y ninas en momentos de escucha
mas largos, donde se requiera recordar las lecturas de dias anteriores para seguir el hilo
argumental.

Esta historia les despertd interés ya que los ninos atraviesan una etapa donde se les
caen sus primeros dientes, o tienen dientes flojos y les genera mucha ansiedad y
alegria.

En esta oportunidad, se propondra un recorrido didactico que invite a crear un
cortometraje con escenas basadas en dicha novela, poniendo en juego contenidos de
Educacion Digital, especificamente de pensamiento computacional.

Se eligié esta aplicacion ya que les permite a ninos y ninas crear historias y juegos
interactivos arrastrando y soltando bloques graficos de programacion (pueden
ensamblar bloques de colores que representan comandos, como si fuera un
rompecabezas, para dar vida a sus creaciones). Scratch Junior fomenta el desarrollo de
habilidades como la resolucion de desafios, la planificacion y la creatividad. Asimismo,
también se ofrecen actividades “desenchufadas”, es decir, propuestas sin dispositivos
digitales pero que desarrollan el pensamiento computacional y habilidades como la
descomposicion de problemas, la abstraccion, el reconocimiento de patrones y la
creacion de algoritmos. Entonces, se ofrecen distintas ocasiones ludicas para que
ninos y ninas avancen en sus posibilidades de utilizar Scratch Junior resolviendo los
desafios hasta llegar a armar un cortometraje sobre Pérez. Todas las actividades seran
realizadas en pequenos grupos para garantizar un acompanamiento personalizado y
adecuado segun las necesidades de cada estudiante. Se prevé que quiza sea necesario
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volver sobre algun capitulo de la novela para reforzar detalles o recordar algun episodio
sobre el que se tenga dudas. Las actividades de Scratch Junior se iran complejizando al
agregar un personaje o una nueva accion a los personajes, para lo cual ninos y ninas
deberan poner en juego nuevas estrategias de programacion.

Situacion inicial

Luego de la lectura de la novela, la cual entusiasmd mucho al grupo, nos propusimos
seguir el hilo argumental para articular con Educacion Digital.

Propositos

Crear distintas situaciones de juego con la historia de la novela y los personajes como
eje argumental.

Objetivos
Que los ninos y las ninas avancen en sus posibilidades de:
Capacidades y objetivos de aprendizaje de Educacion Digital:

Comunicacion: explorar nuevas formas de comunicarse y compartir lo aprendido en
contextos digitales, utilizando medios y lenguajes apropiados a la edad.

Pensamiento reflexivo y critico: participar activamente en propuestas ludicas y de
exploracion del entorno mediadas por tecnologia digital, descubriendo nuevas
posibilidades de observacion y creacion.

Resolucion de problemas: organizar secuencias simples de acciones en juegos y
actividades digitales, como instancias previas a la programacion.

Capacidades y objetivos de aprendizaje de Literatura:
Compromiso y colaboracion: Interactuar con pares en la interpretacion y produccion de

textos literarios orales y escritos, enriqueciéndose con las opiniones de companeros y
expresando las propias de manera positiva.

Capacidades

* Autonomia para aprender.

* Resolucioén de problemas.
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* Pensamiento reflexivo y critico.

Destinatarios

Los ninos y ninas de sala de 5 anos

Contenidos

*Educacion Digital:

Pensamiento computacional, programacion y robadtica:

Exploraciéon de tecnologias y aplicaciones (Scratch) para identificar problemas, tomar
decisiones y buscar soluciones con la asistencia de adultos.

Organizacion y codificacion de secuencias de pasos en entornos de programacion.

*Literatura:

Planificacion del texto (en este caso, el cortometraje): qué se va a escribir y como se va
a escribir, es decir, la forma en que se expresaran las ideas.

Otros actores

Facilitadora Digital.

Secuencia didactica

ACTIVIDADES DESENCHUFADAS:

“Rompecabezas”

Organizacion grupal: pequenos grupos de 3 0 4 nifnos/as.

Inicio:

La docente presenta una imagen del ratbn Ramoni, ya conocido por los ninos y las
ninas, fraccionada en varias piezas y propone: “Hoy tenemos un desafio. Debemos
encontrar qué se esconde en este monton de piezas separadas. ¢ Como podemos hacer

para armarlo?”

Luego de la respuesta se repartiran los rompecabezas desarmados por cada grupoy se
dara inicio de manera conjunta a la resolucion de los mismos.
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Desarrollo:

Antes de iniciar la actividad se invitara a cada grupo a planificar estrategias de
resolucion.

Posibles intervenciones docentes: “¢ Qué parte les conviene armar primero?”

La docente acompanara observando e interviniendo si asi fuera necesario.

“;Qué observan en comun entre estas piezas?”, “;,Como se dieron cuenta que
encajaban?”, “;Qué pieza crees que va aca? ¢;Por qué?”, “;Estas agrupando por
colores?”, “¢Quién crees que es el personaje”? Seguramente lo identifiquen
rapidamente a Ramoni ya que el rompecabezas sera laimagen de la tapa del libro.

Cierre:

Cada grupo compartira oralmente su experiencia. La docente acompana promoviendo
la reflexion.

“¢,Qué hicieron primero para resolver el problema?”, “¢; Qué los ayudo a darse cuenta?”
Se registrara en el pizarron de la sala el algoritmo de resolucion de rompecabezas
establecido por el grupo. Por ejemplo: buscar bordes, armar marco, completar interior,
revisar resultado.

Durante la actividad se abordan los 4 pilares del pensamiento computacional:
Descomposicion: analizar la imagen en partes.

Reconocimiento de patrones: buscar coincidencias de color o forma.

Abstraccion: ignorar detalles secundarios para centrarse en los bordes o colores
predominantes.

Disefio de algoritmos: seguir pasos planificados (por ejemplo: primero bordes, luego
personajes)

“SECUENCIA DE PEREZ”

Reconocimiento de patrones. Cada nifio/a tendra una cuadricula con algunas imagenes
de la novela y algunos espacios vacios. Tendran a disposicion sobre la mesa las
imagenes faltantes, las cuales deberan colocarse en los cuadrados vacios.

Organizacion grupal: pequenos grupos de 3 0 4 ninos/as.
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Inicio:

La docente retomara el afiche realizado en una secuencia anterior, donde registraron
una sinopsis de cada capitulo para guardar memoria de la historia.

Desarrollo:

Cada grupo recibira una cuadricula con fragmentos de la historia y espacios vacios. “En
esta cuadricula algunas escenas se borraron. Van a tener que trabajar en equipo y
pensar como organizar nuevamente la historia.”

Deberan analizarla y pensar de manera conjunta que falta y cual seria el orden correcto
de la historia.

La docente pasara por los grupos y acompanara el proceso con intervenciones que
fomenten la expresion oral del proceso que se esté llevando a cabo. “Mira la primera
imagen ¢, qué crees que va después?”, “¢Por qué crees que va esa imagen y no esta,
por ejemplo?”

Cierre:

Al finalizar, se realizara la comparacion de las cuadriculas entre grupos. La docente
acompana el intercambio mediante preguntas que invitan a reflexionar a grupo total.

“¢;,COmo se dieron cuenta qué imagen iba en el primer cuadro vacio?”, “¢ Que los ayudo
a decidir?”, “¢ Podria ir otra imagen? ¢ Cambiaria algo?”, “¢ Todas las historias quedaron
iguales?, ¢ por qué?”, “¢ Lo armaron asi desde la primera vez o fueron cambiando?”

De esta manera se busca vincular el pensamiento narrativo al pensamiento
computacional.

Descomposicion: separan la historia en escenas individuales para analizarla.
Reconocimiento de patrones: identifican la estructura narrativa (inicio, problema,
solucion y final).

Abstraccion: centran su atencion en los elementos de cada imagen que indican el
avance del relato.

Algoritmos: reconstruyen la trama ordenando de manera secuenciada las escenas.

“HISTORIAS CON CARTAS”

Los ninos/as deben seleccionar 4 cartas y ordenar la secuencia de imagenes de la
forma que quieran. Luego deberan contar una historia sobre las imagenes
seleccionadas en el orden que aparecen (puede ser el orden en que aparece en la
novela o puede inventar otro orden para cambiar el sentido de la historia original).

Organizacion grupal: pequenos grupos de 3 0 4 ninos/as.
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Inicio:

Luego de un breve intercambio sobre la historia de la novela, la docente preguntara
“,Qué le sucedi® a Ramoni en la historia?” ,“¢Qué momentos fueron mas
importantes?”

Posteriormente mostrara el material y explicara:

“Hoy vamos a ser narradores de historias. Cada grupo va a elegir 4 cartas y van a decidir
en qué orden las quieren colocar. Después tienen que inventar una historia con esas
imagenes en ese orden que ustedes decidieron. No es necesario que sea igual que la
novela, pueden inventar sus historias”.

Desarrollo:

Una vez ubicados en las mesas la docente repartira un conjunto de cartas con diversas
escenas. Cuando los grupos comiencen a debatir qué cartas seleccionaran y su orden,
la docente pasara por las mesas interviniendo con preguntas que sirvan de orientacion
para la toma de decisiones utilizando el razonamiento I6gico narrativo. “¢,Qué carta
pondrian primero para que la historia tenga sentido?”, “;,Qué pasaria si cambiamos el
orden de estas dos imagenes?”, “;Qué carta muestra el final? ¢Podria ir antes?”,
“¢,Como empieza y cOmo termina su historia?”

Cierre:

Una vez decididas las secuencias, cada grupo narrara su historia al grupo total,
siguiendo el orden elegido. Posibles intervenciones docentes: “sTodas las historias
empiezan igual?”, “¢,Como hicieron para que la historia tenga sentido?”, “;Qué pasos
siguieron desde que eligieron las 4 cartas hasta el final?”

Al finalizar la docente propondra un segundo momento: “Ahora deben reordenar las
cartas ¢La historia cambia?;Qué nuevo final podria tener?”, “;Qué pasd cuando
cambiaron el orden de esas 4 cartas?¢, También tenia sentido la historia?”

Durante la actividad se abordan:

Descomposicion: fraccionar La historia en partes (inicio, desarrollo y final).
Reconocimiento de patrones: identifican estructura narrativa repetida en diversas
historias (inicio, conflicto y resolucion).

Abstraccion: seleccionan los momentos esenciales que le dan sentido a la historia,
dejando de lado los detalles secundarios.

Algoritmos: ordenan las cartas en pasos secuenciales de una historia, comprueban si
“funciona”. Si no, revisany corrigen.

“QUIEN ES QUIEN”
Organizacion grupal: parejas en multitarea.
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Inicio:

La docente presentara la propuesta a grupo total. Mostrara un tablero con imagenes
plastificadas de los personajes de la novela.

“¢,Se acuerdan de los nombres de los personajes? ¢, Qué hacia cada uno?”

Luego explicara la dinamica del juego: “Cada pareja va a tener un tablero con las
imagenes de los personajes. Uno de ustedes elegira un personaje secreto. El otro
debera descubrir quién es, haciendo preguntas. El o la que eligio el personaje NO
PUEDE DECIR SU NOMBRE, solo puede dar pistas sobre como es, cOmo esta vestido
o que hace en la historia. El o la que adivina debera prestar atencion y pensar bien antes
de dar su respuesta.” La docente realizara a grupo total una jugada de ejemplo.

Desarrollo:

Los ninos y las ninas se organizan en parejas y reciben sus tableros. La docente dara la
indicacion de inicio de actividad una vez que todas las parejas tengan el material. Entre
los nifnos y las nifas habra una pantalla de cartén para que no vean el tablero de otro/a.
La docente estara en la mesa en que se desarrolle este juego para acompanary guiar en
caso de ser necesario.

Posibles intervenciones docentes: “Recuerden observar la imagen y no decir quien es
asi tu companero/a puede adivinar con las pistas.”, “;,Qué pistas darias primero?”,
“Decir el nombre del personaje ¢,Es pista o estas revelando la respuesta?”

Cuando una pareja logra adivinar correctamente, se les indicara intercambiar roles para
que ambos experimenten las dos posiciones.

Cierre:
La docente invita a reflexionar en grupo sobre lo sucedido en el juego.

Se registrara en una cartulina o afiche las “pistas que ayudan a pensar” que seran
obtenidas del intercambio grupal. Posibles intervenciones docentes:“;Qué tipo de
pistas ayudaron mas?”, “¢;,Fue mas dificil adivinar o dar pistas? ¢Por qué?”, “;Qué
hicieron cuando no se entendian?”, “Recorda observar la imagen y no podemos decir
quién es, asi nuestro companero puede adivinar gracias a las pistas.”, “Antes de
empezar se acuerdan de los nombres de los personajes? ¢y los nombres?*, “; Qué pista
darias primero?”

Durante la actividad se abordan:

Descomposicion: analizar por partes las caracteristicas de los personajes (ropa, color,
expresion, acciones).

Reconocimiento de patrones: identificar similitudes y diferencias entre personajes.
Abstraccion: seleccionar las caracteristicas principales para dar pistas, omitiendo
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detalles secundarios.
Algoritmos: planificar el orden de las pistas (primero digo el color, después que hace,
etc) guiando a la pareja de juego, paso a paso.

Actividades enchufadas:
Recorrido con Kibo

Si bien los nino y las ninas de la sala ya tienen experiencia en el uso de Kibo, se
propondra retomar sus saberes.

Organizacion grupal: pequeno grupo.

En una multitarea, uno de los sectores sera de robdtica, donde se propondra que Kibo
haga un recorrido por las tarjetas de escenas de las novelas, en el orden cronoldgico en
que se presenta en el libro; es decir, primero Ramoni quiere ser Pérez, luego entra a la
escuela, conoce al director y mas tarde a Buu, realizan las practicas y Buu roba el
chupete, eligen el final entre las opciones que da el libro.

Inicio:

En pequeno grupo, se presentara el robot y se preguntara si recuerdan como se usa. Se
estima que ellos y ellas recordaran que se debe escanear el codigo de barras del bloque
(es posible que no recuerden como armar el robot, en ese caso la docente les permitira
explorar como se ensamblan las piezas, y si no lo logran de manera auténoma, les
ayudara).

Desarrollo:

En un primer momento, usaran Kibo de manera exploratoria para que puedan recordar
qué bloque se utiliza primero y cual ultimo, que puedan recordar que hace un sonido al
escanear un bloque y que se debe tocar un botdn para dar inicio al recorrido
programado. Luego se presentaran las tarjetas sobre una cuadricula; estaran
desordenadas y Kibo debera hacer un recorrido en el orden cronolégico de la historia.
Las imagenes presentadas para el recorrido seran las mismas tarjetas utilizadas en la
actividad Numero 3 desenchufada. Posibles intervenciones docentes: “Pueden
ayudarse entre ustedes si lo necesitan”, “¢Qué bloque va primero?”, “; Qué bloque va
ultimo?”, “Si no arranca el robot, ¢ Qué me faltara tocar?”, “Si el robot hizo pasos de mas
y se fue fuera de la cuadricula o pasé la tarjeta, puedo reacomodarlo volviendo a
programar, es necesario probar y ajustar, no hay ningun problema si nos equivocamos”.

Cierre:

En intercambio en el mismo grupo reducido, comentaran a la docente y a sus pares las
estrategias que utilizaron para realizar los recorridos. Posibles intervenciones docentes:
“¢,Como hiciste para que Kibo vaya desde esta tarjeta a esta otra?”, “¢ Para qué lado
tuvo que ir?”, “;Vos lo ayudaste a él para hacerlo? ¢,Por qué, gué no podia hacer solo?”

escuelade
maesiros




Buenos
Aires
Ciudad

¢, Qué es un cortometraje?
Organizacion grupal: grupo total.
Inicio:

Se indaga sobre sus saberes previos acerca de qué es un corto. Es probable que
contesten que es lo que muestran en el cine antes de la pelicula (ya que en la actualidad
suelen presentarse cortos antes de un largometraje). Se explicara que un cortometraje
es como una pelicula, donde se cuenta una historia completa pero en poco tiempo.

Desarrollo:

Se propondra observar algunos. Posibles cortos a compartir en la sala desde la
aplicacion Disney Plus:

“Piper, esperando la marea”
“Paperman”
“La luna”

Cierre:

Intercambio sobre las caracteristicas de un cortometraje. Posibles comentarios: “Dura
poco tiempo”, “es un cuento”, “eran de dibuijitos”. Se propondra realizar el propio sobre
la novela “Quiero ser Pérez”.

Organizacion del cortometraje
Organizacion grupal: grupo total.
Inicio:

Eleccion de escenas a representar en Scratch Junior. La docente invitara al grupo a
pensar qué escenas representar en el corto. “4,Cuales les parece que son los momentos
mas importantes de la historia para poder hacer nuestro corto?” Estara disponible un
afiche donde anteriormente se tomaron registros durante la lectura de la novela.

Desarrollo:

Entre todos y todas, se decidira qué escenas se realizaran en Scratch, pensando en la
relevancia de dichas escenas en la historia. Se tomara nota de las posibles escenas; en
caso de ser muchas, se votara por la mas importantes. Las siguientes actividades estan
pensadas anticipando las escenas elegidas, pero podran variar segun lo que opinen los
nino y la ninas.
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Cierre:

La docente anticipara que proximamente realizaran el corto en la aplicaciéon Scratch
Junior (dependiendo de la organizacion de los tiempos de la sala, la actividad siguiente
podra realizarse en un proximo encuentro o inmediatamente después de esta actividad).

Presentacion de Scratch Junior
Organizacion grupal: grupo total.
Inicio:

Se proyectara a toda la sala un video realizado en Scratch Junior, el cual mostrara a dos
personajes interactuando para que nino y ninas puedan conocer la aplicacion.

Desarrollo:

Se les contara que ese video esta hecho con una aplicaciéon que se llama Scratch Junior
y “nos servira para hacer nuestro corto de Pérez. Es parecido a Kibo ya que hay que unir
blogues para programarlo.” Siguiendo en el proyector para que todo/as puedan verlo, se
mostraran los bloques y el sector donde se programa, dando solo una muestra general
de como se ve la aplicacion.

Cierre:

La docente contara que empezaran a hacer el corto, dividira el grupo en distintas
actividades en multitarea y con uno de los grupos dara paso a la siguiente actividad.

Exploracion en Scratch Junior.
Organizacion grupal: pequenos grupos.
Inicio:

En multitarea, se propondra usar la aplicacion, probando cémo utilizarla. La docente
acompanara y contestara dudas en caso de ser necesario, pero en este primer
acercamiento se permitira la prueba y error. Se entregara una tablet por cada dos
estudiantes, para que puedan explorar juntos.

Desarrollo:

Se mostrara coémo guardar el proyecto, los estuduantes deberan escribir sus nombres,
explicando la importancia de nombrar los archivos para volver sobre ellos si fuera
necesario y no tener que crear un archivo nuevo cada vez. Se espera que niNos y ninas
puedan comparar la aplicacion con los robots (Kibo, Blue Bot y Codit, todos utilizados
ya en la sala), que realicen hipdotesis sobre como programar, etc. Se trabajara sobre
crear/guardar un archivo. Es muy probable que infieran que para empezar se “necesita
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un botdn verde” como en algunos robots y descubran “la banderita”, que puedan dibujar
ya que han realizado dibujos en las tablets con anterioridad, etc.

Cierre:

Se realizara un intercambio grupal donde nino y ninas podran dar cuenta de sus
“descubrimientos” y sobre las cosas que hicieron o les llamaron la atencion. De ser
necesario, la docente mostrara alguna herramienta comentada por algun nino o alguna
nina a través del proyector para que todos puedan verla.

Realizacion de escena N°1: “El sueno de Ramoni”
Organizacion grupal: pequenos grupos.
Inicio:

En esta oportunidad, nino y ninas tendran una consigna dirigida: realizar la primera
escena del cortometraje:

*Creacion o eleccion de un fondo: una casa sencilla.
*Creacion de personajes: Ramoni (un raton pequeno), Papa y Mama raton.

Acciones: Ramoni camina hacia adelante (hacia sus padres).
Desarrollo:

Trabajaran en parejas (una tablet cada dos estudiantes). Deberan crear y guardar el
proyecto con sus nombres para continuar la secuencia trabajando con la misma pareja.
Se acompanara en el proceso de crear un fondo y dibujar los personajes. Si bien es
probable que en la actividad anterior, donde exploraron la aplicacion, hayan descubierto
o encontrado como resolver estos desafios, no todos ni todas tienen las mismas
capacidades o estimulos previos, por lo cual necesitaran distintos tipos de
acompanamiento.

Posibles intervenciones docentes: “Al iniciar tenemos un personaje que no es el que
queremos para nuestra historia (el gatito), “¢Qué debemos hacer?, ¢como lo
eliminamos?”, “¢Donde va a estar Ramoni y donde sus padres?”, “sCuantos pasos
tendria que hacer para llegar hasta sus padres?”, “Entonces, cuantos bloques
ponemos?” (es probable que infieran que el numero debajo del bloque es la cantidad de
pasos y que se puede cambiar, sin necesidad de poner multiples blogues segun la
cantidad de pasos deseados. También es probable que necesiten modificar la cantidad
de pasos luego de probarlo, agregar o quitar para que llegue exactamente el raton hasta
sus padres). Se tendra en cuenta que estén posicionados en el personaje
correspondiente al momento de programar los movimientos (para que no se muevan los
padres en vez de Pérez, por ejemplo). Sera importante ensenar que hay un botén “junto
a la banderita verde” que hace que los personajes 0 acciones vuelvan a su posicion de
inicio para evitar desajustes en la programacion.
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Cierre:

Entre parejas, mostraran sus avances en la primera escena, para llevar adelante un
intercambio en pequeno grupo.

Realizacion de escena N° 2: “La escuela de ratones”

Organizacion grupal: pequenos grupos; cada pareja continuara en el mismo proyecto
que comenzo en la actividad anterior.

Creacion o eleccion de un fondo: una sala con pupitres.

Seleccion de personaje ya creado (Ramoni) y creacion de un personaje nuevo: Director
Pérez (un ratbn mas grande y serio).

Acciones: Ramoni camina hacia el director. El director dice: “jAceptado en la Gran
Escuela de Ratones Pérez!”

Inicio:

Se invitara arealizar la segunda escena. Se les mostrara coOmo agregar una pagina.
Desarrollo:

La complejidad se dara en lograr que uno de los personajes hable. Para eso, se debera
explorar un conjunto de bloques especificos, donde se pueden grabar voces. La
aplicaciéon es bastante intuitiva, por lo que estimamos que podran realizarlo sin
demasiada intervencion docente. Estaran disponibles los auriculares con micréfono
para realizar la grabacion de voz. Las intervenciones docentes seran del estilo “;,Como
podemos hacer para que Ramoni camine hacia el director?”, “;Qué les parece qué
podria decir alguno de los personajes en esta escena?”, “Vamos a fijarnos si hay algun
bloque que nos ayude a que el personaje hable, ¢ Cual podria ser?”

Cierre:

Entre companeros y companeras de mesa, contaran como resolvieron los desafios
propuestos.

Realizacion de escena N° 3: “En el aula”

Organizacion grupal: pequenos grupos; cada pareja continuara en el mismo proyecto
que comenzo en la actividad anterior.

Inicio:

En esta oportunidad, nuevamente la programacion debera contemplar agregar una
pagina para la nueva escena, desplazamientoy grabacion de voz, aunque seran dos los
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personajes que hablen. Se pondran en juego los bloques de “mensaje”.
Desarrollo:

Cada pareja tendra la tablet donde esta guardado su proyecto. Las acciones a realizar
seran:

Creacion o edicion de un fondo: aula.
Seleccién de personajes ya creados (Ramoni'y Director) y creaciéon de personaje nuevo:
Buu (ratéon presumido con mono).

Acciones: Ramoni se sienta (se desplaza hasta la silla). Buu habla y dice: “Maestro,
Ramoni se muerde las unas.” El director dice: “Un Pérez debe ser correcto.”

Ante posibles dudas, podran preguntar a la docente o a las otras parejas de trabajo.
Cierre:

Nuevamente, se hara un pequeno intercambio entre parejas, pudiendo mostrar como
avanzan en su proyecto.

Realizacion de escena N°4: “La primera mision”

Organizacion grupal: pequenos grupos; cada pareja continuara en el mismo proyecto
que comenzo en la actividad anterior.

Inicio:
La propuesta sera programar:

Fondo: casa de un nino (con una cama).
Seleccion de personajes ya creados y creacion de personajes nuevos: Ramoni, Buu,
Maestro raton, bolsa pesada, monedas.

Acciones:

Caminan hasta la cama.

Ramoni lleva una bolsa pesada.

El maestro sube a la almohada, saca un diente y deja monedas.
Ramoni salta festejando.

En esta oportunidad, la dificultad radica en que dos personajes se muevan ala pary los
ninos tengan que programar mas acciones que en las escenas anteriores. Es probable
que esta actividad se deba realizar en dos partes, dependiendo de los tiempos
institucionales de ese dia. Ademas, podria demandar mucha concentracion y los
estudiantes suelen dispersarse después de un tiempo sentados. Si es asi, la actividad
se desarrollara en dos dias consecutivos.
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Desarrollo:

Luego de explicar como deberia ser la escena (la cual puede modificarse en cuanto a los
detalles si la pareja de trabajo asi lo considera necesario), tomaran las tablets y
continuaran con su proyecto. “Para esta escena necesitamos que Ramoni y Buu
caminen juntos hasta la cama, el maestro saque el diente para dejar la moneda y
Ramoni festeje saltando. ¢ Qué bloques podemos usar para estos movimientos”. Luego
de dibujar los personajes que falten y agregarlos al fondo, se comenzara con la
programacion.Posibles intervenciones: “;Podemos hacer que Ramoni y Buu se
muevan a lavez?, ;Como?”, “; Qué bloque nos ayudara a que Ramoni salte de alegria?”
Se iran probando las distintas programaciones para lograr llegar al objetivo de la
creacion de la escena.

Cierre:

Al finalizar la programacion de la escena, los grupos compartiran sus producciones. Se
proyectaran las diferentes animaciones para que todos y todas puedan observar las
resoluciones que encontrd cada pareja frente al mismo desafio. La docente indagara las
estrategias de resolucion preguntando:

¢,Como lograron que Ramoni y Buu caminen juntos?

¢, Qué bloque usaron para que el maestro deje la moneda?

¢,Cambiarian algo si volvieran a programar la escena o lo harian igual?

Realizacion de escena N° 5: “El final”

Organizacion grupal: en pequenos grupos, cada uno/a con su pareja de proyecto.

Inicio: se repartiran las tablets y cada uno abrira su proyecto.

Desarrollo:

Ademas de la programacion ya aprendida y realizada a lo largo de la secuencia
(desplazamiento de personaje, elegir fondo, agregar pagina, crear personajes , grabar
voz), el desafio agregado sera dibujar mas personajes y escribir (copia con sentido
comunicativo en la mayoria de los casos, debido al nivel de alfabetizacion de la sala).
Para esto, exploraran nuevos bloques.

Fondo: aula con todos los ratones.

Seleccion de personajes ya creados: Ramoni, maestro, varios ratones companeros.

Acciones:

El Maestro habla: “{Ramoni es un verdadero Pérez!”
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Todos aplauden (blogues de movimiento / saltos y audio de festejo).
Ramoni dice: “jLo logré!”
Aparece un cartel que dice: “FELICITACIONES”.

Posibles intervenciones: “¢Doénde les parece que podemos encontrar un bloque para
escribir?”, “¢ Como podemos hacer para que después de que hable el maestro aparezca
el cartel?”, “Ella dice que hay que mandar el bloque de mensaje, ;Qué piensan los
demas?”, “¢,Hay algun cambio que quisieran hacer?”

Cierre:

Luego de compartir sus producciones con los demas, la docente avisa que se realizara
un codigo QR para compartir los cortos con las familias. Se enviaran dos QR, uno que
dirija los proyectos de Scratch Junior y otro a una grabacioén (captura en movimiento de
pantalla) que recopile todos los cortos, para quienes no tengan la aplicacion.

Evaluacion

Se propuso evaluar avances en la apropiacion de resolucion de problemas junto a otros
y otras y las maneras de explorar los distintos recursos: si lograron resolver las
secuencias de manera individual o con ayuda de los companieros.
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