Pautas y Guias de Evaluacion Sesiones

1. Pauta de trabajo en clases Profesor

Escala de apreciacion: Observacion de actividad en clases.

Colocar el numero de la valoracion segun corresponda el criterio: Rojo: Competencias de aprendizaje
autébnomo
1: Nunca
Verde: Competencias trabajo en
2: Algunas veces equipo
3: Casi siempre Azul: Competencias de aprendizaje
. en Scratch
4: Siempre
Criterios/ 1 2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 [10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18
Alumnos
1. Sigue las

instrucciones
de la actividad.

2. Participa
activamente en
la actividad

3. Trabaja con
responsabilidad
las actividades.

4. Busca
resolver
problemas en
el equipo

5. Es
respetuoso en
sus
intervenciones

6. Toma
iniciativa en su




trabajo en
equipo.

7. Discute
ideas y
razonamientos
con sus
comparieros.

8. Adopta
actitudes de
tolerancia
hacia sus
comparieros.

9. Es capaz de
elaborar un
programa en
Scratch
siguiendo las
instrucciones

10. Termina las
actividades de
la clase.

2. Pretest
Pretest Unidad Patrones
N OINI DT et ietieeeiereeeeeeeseeeseceseeesesasesasessscssssssssssssssssasssasssasscassons Fecha:....cevvuvvviennnnnans
Objetivo:

Medir los conocimientos previos sobre patrones

KUNG-FU PANDA: CONOCE A LOS MAESTROS




1.- Tigresa estaba haciendo uso de las varas de bambu y realizé la siguiente secuencia de figuras:

OO0

figura 1 figura 2 figura 3 figura 4

Responde las siguientes preguntas:

a) ¢Cudntas varas de bambu utilizé Tigresa en la primera figura?

b) ¢Cudntas varas de bambd utilizé en la segunda figura?

c) <¢Cudntas varas de bambd utilizé en la tercera figura?

d) Dibuja la figura 4



https://www.google.cl/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwiepbm-6-DkAhXOEbkGHQtfDTAQjRx6BAgBEAQ&url=http%3A%2F%2Fwww.pintar-colorear-dibujos.com%2Fimprimir%2Fkung%2Cfu%2Cpanda%2Ctigresa%2Ccolorear.html&psig=AOvVaw1KutfQZ05H3QuT3Xa4MzIy&ust=1569118331859130

2.- Mono, era el bromista del grupo, pero era un maestro para utilizar las varas de bambd, por eso realizé una secuencia
con cuadrados.

X X1 X

a) ¢De cudnto en cuanto va cambiando la figura?

b) ¢Qué parte no esta cambiando en las figuras?

c) Dibuja la figura 4




3.- Serpiente es una guerrera hdbil que se mueve tan rapido como un reldmpago y posee un golpe mortifero. Ella realizé
la siguiente secuencia de figuras:

ua

00 OO0 OO OO OO O
OO OO0 o O
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a) Dibujen las figuras 4,5y 6

Figura 4 Figura 5 Figura 6

b) Completa con el nimero que falta

Figura 1: 7

Figura2: 7+ ___ =11
Figura3: 11+ ___ =15
Figura4: 15+ __ =19
Figura 5: 19+ ____ =23
Figura 6: 23 +___ =27



https://www.google.cl/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwiIx8Pg7eDkAhVzHbkGHSm0Ck8QjRx6BAgBEAQ&url=http%3A%2F%2Fwww.pintar-colorear-dibujos.com%2Fimprimir%2Fkung%2Cfu%2Cpanda%2Ccolorear%2Clgratis.html&psig=AOvVaw3smZE8VW3SIvoxmYShXpKb&ust=1569118951060876

c) ¢Qué es lo que cambia y lo que no cambia?

4.- Mantis es el mds pequefio, pero es increiblemente veloz, casi invisible en combate, con su gran agilidad realizé una
secuencia de casas.

RJackins

Figura 1 Figura 2 Figura 3

a) ¢Cudntas varas hay que sumar para formar la figura 2 a partir de la figura 1?
b) ¢Cudntas varas hay que sumar para formar la figura 3 a partir de la figura 2?
c) Completa la tabla con las varas de bambi que faltan en la secuencia

Figura 112 |3 |4 5 6
Varas de 611 |16
bambu




3. Hoja

Reflexion de lo aprendido

a. Comprension
b. Lectura
c. Uso de Scratch

4. Autoevaluacion

Autoevaluacion del trabajo en clases

B0} 511 o) ¢ Fecha: .. ..o,
Instrucciones: EvalUa tu trabajo dentro del grupo, luego comparte con los integrantes de tu grupo tus respuestas y fijense una meta para

el proximo trabajo.

Colocar el numero de la valoracion segun corresponda el criterio: Rojo: Competencias de aprendizaje
auténomo
1: Nunca
Verde: Competencias trabajo en
2: Algunas veces equipo
3: Casi siempre Azul: Competencias de aprendizaje
en Scratch

4: Siempre



1. Aporté trabajando en las
actividades en grupo
2. Respeté mi turno dentro del

grupo

3. Logré finalizar las actividades
en Scratch

4. Segui las instrucciones dadas
por el(la) profesor(a) durante
las actividades

Nuestra meta para mejorar el proximo trabajo sera:

5. Guia Monstruos Sesion 2

Guia Pensamiento computacional: Monstruos

mbre: Fecha:
N0 1.2 o =3 N

Objetivo: Trabajar pensamiento computacional a través de un juego.

A continuacion, seguiras las instrucciones para formar Monstruos distintos pero que tienen algo en comun.

1. Etapa 1 Descomposicion: Se les entregara un Catdlogo de Monstruos



O MO

Zombus Franken Happy
o \

Zombus Vegitas o O @ @ D @

Vegitas Wackus Spritem

Vegitas Wackus Spritem

Franken Wackus

o\ (o -

Vegitas Wackus Spritem

A" 4 ) ~a “~

Vegitas Wackus Spritem

2. Responde- Happy Spritem

a) ¢Qué tienen en comun los monstruos? A. Cabeza B. Ojos C. Orejas D. Nariz E. Boca



b) ¢Cuales son las diferencias que hay entre ellos? A. Cabeza B.Ojos C.Orejas D. Nariz E. Boca
) Haz una lista de 5 caracteristicas que cambiarias para armar un nuevo monstruo.

d) Muestra tu nuevo monstruo a tus comparieros de equipo paso a paso como lo armaste.

2. Etapa 2 Patrones:

a) ¢Qué cosas tienen todos los monstruos? A. Cabeza B.Ojos C. Orejas D. Nariz E. Boca
b) ¢Cuales son las cosas que son similares de tu grupo y otro grupo?

3. Etapa 3 Abstraccion:

a) Marca de acuerdo a las caracteristicas de tu monstruo:
* El monstruo tiene cabeza de a) Zombus b) Franken c) Happy
« El monstruo tiene ojos de a) Zombus b) Franken c) Happy
« El monstruo no tiene caracteristicas de a) Zombus b) Franken ¢) Happy

a) Completar una tabla para reconocer los elementos en comin de cada monstruo, colocando si es Zombus (Z), Frankey (F) o
Happy. (H)

Cabeza
Ojos



Orejas
Nariz
Boca

4. Etapa 3 Algoritmo:

a) Cada grupo debe organizar sus pasos en una lista que otros grupos pueden usar para recrear un monstruo diferente.
Ejemplos:
Crear una lista para:
Dibuja una cabeza de Wackum.
Dibuje los ojos de Vegitas.
Dibuja una nariz de Wackum.
Dibuja orejas InHideum.

Dibuja una boca Spritem.

6. Coevaluacién grupal alumnos



Coevaluacién: Evalto mi trabajo y el de mis compaifieros.

Instrucciones: Colocar el nimero de la valoracion segin corresponda el criterio:
1: Nunca

2: Algunas veces

3: Muchas veces

4: Siempre Verde: Competencias trabajo en

. . . equipo
Mi grupo de trabajo esta conformado por: aap
Rojo: Competencias de aprendizaje

1. auténomo
2 Azul: Competencia digital en el uso
de Scratch
3
4,
5
Yo Compariero 1 2 3 4

1. Aporté ideas al grupo

2. Traté de evitary
solucionar conflictos con
mis companieros (as)

3. Respeté las opiniones de
mis compaferos(as)

4. Trabajé las actividades
de la clase

5. Segui las instrucciones
que dio el(la) profesor(a)




6. Tuve interés y me esforcé
por aprender cosas
nuevas

7. Logré finalizar las
actividades en Scratch

7. Guia cuadrados en Scratch sesiéon 3

Guia de Aprendizaje: Cuadrados en Scratch @ vQ

D0 1 1102 Fecha:.....cccvviiiiiiniiiiiniinnnne. \‘
Objetivo: Aprender conceptos basicos de Scratch (
Actividad 1:

1. Dibujen un cuadrado con lapiz de mina en el siguiente espacio y escribe los pasos que tuviste que hacer para dibujarlo.

Pasos:

2. Primero vamos a trazar una linea en Scratch con los siguientes bloques:



Luego selecciona El gato
para ver la linea trazada

bajar lapiz

mover pasos

3. Vamos a utilizar la funcion “bajar lapiz” para trazar una linea a través de la pantalla. Utiliza los siguientes bloques para armar
la programacién y pruébala.

bajar lapiz mover pasos
al presionar Borrar: Utiliza

este bloque

4. Observa las siguientes programaciones.

al presionar l;_

mover pasos]
girarogmdos
girar ) [90)grados | mover (190 pasos programaciones?

mover (100] pasos 3. Prueba ambas programaciones en Scratch y
girar D (0] erados | > escribe lo que pasa.
mover pasos [Wm 4. ¢Como podna_mos escribir Ia§ programaciones
cr= & (55 geadion ] sin repetir varias veces los mismos bloques?

5. Pinta la programacion con los colores que
dstener todo O] correspondan.

Responde:

1. (Cudles son las diferencias entre ambas
programaciones?
¢Cuales son las similitudes entre ambas

al presionar /_




5. Ahora te desafio a dibujar las siguientes figuras geomeétricas en Scratch y escribe qué patrones tienen en comun cada
programacion:
Figura geométrica Dibujar programacion Patrones en comun

8. Guia Programacion para pintar sesion 3

Guia de Repaso: Blogues de Scratch




Objetivo: Reconocer bloques de Scratch

Actividad 1

Pinta cada Bloque de Scratch segun corresponda en cada programacion dada:

m /~ RECUERDA:

mover pasos] Control ) :Naranja

:\(:Tr/lamborduranlepulsos]
:,\ﬁf“endmccion['m] Movimiemo): Azul
to5e2 tamibior (7] dnsaiite] 53 ) piecs)
™\_7 >

mover (300) pasos) Sonido ) : Lila
mramborduranteplﬂm] /
;\ﬁ{ar en direccién[m]

N lperer]
tocartambordurantepulsos]
mover (300) pasos ]

tocartambor durantepulsos]

apuntaren direcciénl 90" ]
detener todo O] (

al presionar / _J

apuntaren dirccciénl 45"]
tocartambor duranle[T:]pulsos] re\p_c/tir
mover pasos apuntarendireccidn
tocar tambor |48V duranlepulsos] :cL;”Immbmumnlc 505]
apuntarendireccion :h/; pasos
tocartambor durante i PU|5°5] tocar lamboruranlc sos
mover pasos apuntarendireccion [l"_"']
tocartambor durante pulsos] :\c;/tamborurante sos ]
apuntaren direcc1(’>n :}\_!r pusos
: e s

tocar tambor 48V duranlc pulsosJ tocar lamborutante so~. ]
mover pasos N -7

< tocar tambor |48V duranlcpulsos] detener progrumgl
e e .1;.....,..‘,;..']1(" I

al presionar /_




9. Desafio diario 3: Palitos de fosforos

Desafio Diario: Palitos de Fésforos

=

[

. ® . ®

Reubica 2 palos de fésforos de tal
forma que solo queden 3 tridngulos

Reubica 2 fosforos para formar 3
triangulos iguales




10. Guia de elementos en Scratch sesion 4

Guia de trabajo: Blogues en Scratch

Objetivo: Clasificar bloques de Scratch
Actividad 1:

Clasifica si los bloques son de control, movimiento o sonido y pinta segun el color

mmoyen Ell) pacor pec it /" RECUERDA. )

=

Control ) : Naranja

repetir
Movimie nlo) »Azul
sl

Guia de aprendizaje Scrat

11. Guia sesion 4 Gato

NN [0] 101 o] =N .

Objetivo: Conocer el lenguajie i i
1. Abrir el programa Scratch:

Deberas hacer que el gato avance maullando con la siguiente programacion:

~

Recuerda pintar las
programaciones segun los
colores

% J



\

| : / Control
al presionar (Naranja)
N\ . ) Sonido
tocar SOnldO esperar (Lila)

J
>_\—/ Movimiento
mover 150 pasos (Azul)

E

. ] Sonido
tocar sonido esperar (Lila)
J
Movimiento
mover pasos (Azul)
. Sonido
tocar sonido esperar (Lila)
.

J Control

'

E

E

detener programa (Naranja)
\

¢Cuantas veces se movid el gato?
¢ Cuantas veces hizo Miau?
¢ Qué sucedio con la Programacion:

2. Aho

m indo, pero debe regresar, para ello utiliza la siguiente programacion:

mover pasos]

tocar sonido | miau VY[ yesperar ]
mover pasos]

tocar sonido ycspcrarJ
apuntarendireccion ]
mover pasos]

tocar sonido miau ¥ y::spcrar]

¢Qué cambios ves en la
programacion? ése movié?
Escribelos aqui:

~

/

mover pasos]
tocar sonido miau V¥ ycsperar]
apuntarendireccidn 9% v

detener programa]




3. Ahora haremos que el gato se desplace en diagonal utilizando la siguiente programacion:

al presionar / ,

apuntaren dlrccclonl «15"]

mover pus(\s]
locarlumbordurunlcpulsus]
mover pasos]
(ocurlanlbordurunlcpulsos]
mover |)us05]
locarlumhordurunlcpulsus]
mover pasos]

to:—a—r/tamhor duranlc pul.s'os]
apun{arcn direccién| 20V ]

detener programaJ

Qjo: Coloca el
fondo Playa
Beach al gato

Cargar fondo
desde archivo

4. Responde:

¢ Cuales son las diferencias entre las 3 programaciones?




apuntar en direccién (45v) ]

tocar lamborduranlcpu]sos]
tocar lamborduranlcpulsos]
mover pasos]

tocat tambor (48Y] durante (02 puisos
mover (50) pasos]
to}_;r/lamhor durante pulsos]
apu]jxar endireccion [—10_;]]

detener programa]

Programacion 1

\

al presionar / 3

g

tocar sonido esperar

8

mover pasos

E

.
tocar sonido esperar
7

H

mover [100] pasos

E

tocar sonido esperar

8

detener programa]
.

Programacion 2

a) ¢Cual es la diferencia entre el programa 1 y el programa 2?

b) ¢Ddnde esta la diferencia?

c) ¢Qué diferencia entre el programa 2 y 3?

Desafio: Haz que el gato dibuje lineas horizontales y verticales.

segun corresponda.

Control
(Naranja)

Sonido
(Lila)

Movimiento
(Azul)

Sonido
(Lila)

Movimiento
(Azul)

Sonido
(Lila)
Control
(Naranja)

Escribe la programacion que usaste y pinta los bloques

al presionar / -

mover pasos]
tocar sonido | miau 'l y esperar ]
mover 100 pasos]

tocar sonido | miau 'l y esperar ]
apuntarendireccion (270 V¥ ]
mover pasos]

tocar sonido [ miau ¥V yesperar]

200 pasos]

tocar sonido miau V¥ )*esperar]

apuntarendireccion 90 'lr

detener programa

Programacion 3




12. Desafio diario 4: Sucesion numérica

Si en una sucesion numérica esta aumenta de 7 en 7 ;Cudles son
los 10 primeros nimeros si la secuencia inicia en el numero 4?

Respuesta:

13. Guia el Parquimetro sesion 5 ‘
Guia El Parquimetro Q

Objetivo: Descubrir reglas posibles para secuencias dadas en Scratch

A través de un juego de programacion llamado “El Parquimetro” vamos a observa un video y crear un programa para luego
modificarlo a través de instrucciones con nuevas ordenes:
1. Crea el programa del parquimetro tal como se explica en el video. El profesor entregarad las imagenes en una carpeta en el
computador.



2. Debes crear las variables: tiempo, dinero y cambio en:

Mowvimiento Control

Apariencia Sensores

Sonido Operadores Programas

Lapiz Variables

[Zd cambio
;_'J Tiempo

d dinero

fijar Cambio |a m
cambiar Cambio |por
mostrar variable Cambio

esconder variable Cambio

3. A cada moneda de la carpeta de imagenes entregada deberas copiar la siguiente programacion:

al presionar Dbjeto 1
(an‘.hiar |:|IFIE o por n

4. Luego donde indica dinero deberas colocar el valor de la moneda, si son 1, 5, 10, 50, 100 y 500 pesos chilenos.

al presionar Objets1

cambiar dinero | por




5. Luego a los simbolos + y — colocarés las siguientes programaciones:

al presionar Objeto1 al presionar Objeto 1
cambiar Tiempo |por E / cambiar Tiermpo por E

al dickear este objeto
- temps >El o Yemps = Fl cotonces

cambiar Temps  por o

7. Copiay agrega para cada una de las monedas la siguiente programacion:

temps ~ (XD

8. Por ultimo, colocar en la programacion de la moneda $1 para regresar los valores a cero.

al prestonar
fiar Temps o )

fijar Diners aﬂ
foar Canwvi .ﬂ




9. Desafios:

Desafio:

Cambia el nombre de las variables por otros: Dinero por
moneda, por ejemplo.

Desafio 5

14. Desafio 5: Patrones numéricos

PATRONES NUMEIiIbOS EN TABLAS DE 100
Pinta segun lo pedido. comprender
Al ordenar los nimeros en una tabla de 100, se pueden descubrir uno o méas patrones si se observan

los numeros de manera horizontal, vertical o diagonal. a. * Una fila en que el patron sea sumar 1 (+ 1).

1| 2|3|4|5|6|7]|8]|9]10 b. Una columna en que el patron sea sumar 10 (+ 10).
1112|1314 |15|16|17]18]19]20 Una tabla de 100 son
los numeros ordenados c. ’ Una diagonal en que el patron sea sumar 11 (+ 11).

21 | 22| 23| 24|25 |26 |27 | 28 | 29 | 30 del 1 al 100 en 10 filas

31 323334353637 |3830 |40 ¥ 10 DoREEE. T T213Talslel71810 o Columna

4l | 421434445 | 4647 )48 | 49 | 50 1112|1314 15[ 16|17 |18 |19 | 20 1]
Fila

51 |52 |53 | 54|55 |5 |5 |58 |5 |60 g@- 21|22 |23 |24 | 25|26 |27 | 28|29 | 30 — 0,

6l | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70 '/g 31 132133134 3536|3738 39|40 Diagonal

71| 7273|7757 |77| 78|79 |80 P al |22 |23 | a2 | 25 | a6 | 27 | 28 | 29 | 50 2NN

81 |82 |83 |8 |8 |8 |87 |88]|89 |90 51 152 153 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | 59 | 60




15. Guia con suma de nimeros sesion 6

Guia Operadores aritméticos con Scratch

Objetivo: Realizar una programacion en Scratch que utilice operadores aritméticos.

Q Vamos a crear un programa que sume dos
@ < ndmeros. Aparecerd un personaje que te pedird

b dos nimeros y luego te dard el resultado.




HERRAMIENTAS PARA MATES

Para hacer formulas
matematicas se necesitan los
blogques de Operadores de color
verde. Cada blogue dispone de
dos huecos donde colocar dos
valores posibles que se operaran
para obtener el resultado
correspondiente,

Para ello debes seguir los siguientes pasos:

1. Primero, crea tres variables:

» =D
» €D
» €D

2. Luego programa lo siguiente:

L=t Introduce un primer valor BTG ST

fijar valorli a respuesta

WL =Tl Introduce un segundo valor BRIV ET

fijar wvalor2 a

respuesta

fijar resultado a wvalorl +  wvalor2

P T T Tl El resultado de la suma es =T =T

Sumar (+) Restar (-)
ao
El bloque "+ suma El blogue “-" resta
dos ndmeros dos numeros
Multiplicar (*) Sumar (/)
El blogue “*" multiplica  El bloque /" divide
dos ndmeros dos ndmercs



3. Completa la siguiente tabla y utiliza la programacion:
Sumando 1 Sumando 2 Suma
2 7
4 14
6 21
8 28
10 35
12 42
14 49

¢Cudl es el patrdn de la Tablax

¢Cudl es el patrdn de la
programacion?

\2

~/

4. Modifica el programa para en vez de sumar los 2 nimeros, los multiplique y devuelva el resultado por pantalla.

5. Dibuja la programacion y pinta los bloques:




6. Completa la tabla utilizando la programacion:

Factor 1 Factor 2 Producto

5 7

10 14
15 21
20 28
25 35
30 42
35 49

7. Modifica el programa para que esta vez reste los numeros y escribe qué bloque cambiaste.

(939

> -
e

¢Cudl es el patrén de la tabla?

¢Cudl es el patrén de la programacion?

\_

/

8. Completa la tabla utilizando la programacion:



Minuendo Sustraendo Resta o diferencia
9 4

18 8

27 12

36 16

45 20

54 24

63 28

9. ¢Qué bloques debes cambiar o agregar para que pueda dividir? Escribelos aqui.

(939

‘§
e

¢Cual es el patron de la tabla? \

-éCudl es el patron de la
programacion?

10. Completa la tabla utilizando la programacion:

Dividendo Divisor Cuociente
12 3
24 6
36 9
48 12
60 15
72 18
84 21

11. Ahora programa lo siguiente:

éCudl es el patrén de la tabla? \

éCuadl es el patrén de la
programacion?




16. Guia bloques de programacién sesion 6

Escribe aqui los 10 primeros nimeros que salgan al azar.

¢Existe algun patrén entre ellos?

Guia de Blogues

1) 1111 T TP PPPRRRRRIR L) <! | t: L PP PN

Objetivo: Reconocer bloques de Scratch.

A continuacion, encontraras varias copias de diferentes bloques que podras recortar y encajar segun corresponda a la

programacion que quieras armar. Recuerda recortar, armar y pintar.

al presionar / i

—_/

preguntar

| ;Dime un nimero? | y esperar

fijar I numerol vl a(respuesta)
Nt

preguntar Ij)lmotm n(lnlero'.’l ye

sperar

"

\—/
fijar

namero2 v a(respuesta)

al presionar /,_ﬂ

—\__/

preguntar | Dime el primer nimero: | y esperar

fijarl nimerol 'I alrespucsla'

preguntar I Dime el segundo numero;

| y esperar

fijari nimero2 v| a‘ respucsta’

apuntarendireccidn l

1 ) () opetir Couado )
fijar resultado  w| 4 nimerol nimero2 r_\_/_‘_]

b—\_'F
fijar lnesullado vl a!‘ nimerol } + ‘ nimero2 ))




P el L T

- -~

v N
-

,---.\
=
=
-
o
v
Q
=
-
-
\
N

al presionar /—-

E ;z.n.ro ngrados E

decir | jHola, me llamo Michi! Porl 2 'segundos oo

preguntar[QCUﬂesmnomer?l y esperar smmy prmmmmmme—— :
™Y repenr@ :
decirl iHola!|p0r| 2 Isegundos (ea, o Teeee

PNl —
decir( respuesta )porl 2 lsegundos
Nl

detener programa

s m - -

.-



17. Desafio 6: Términos

Desafio 6

¢Cudles son los primeros 10 términos de una
sucesion, si inicia en 9?

Respuesta:

18. Guia patrén numérico sesion 7

Guia Patrones Geométricos

Objetivo: Dibujar a través de la programacion patrones geométricos con Scratch

Instrucciones:
Hoy vamos a programar con Scratch un patron de geométrico.

1. Vamos a usar el algoritmo mover-sellar-mover atras-girar y definir un nuevo blogue para sellar este patrén. Utiliza el siguiente

programa:

N z 3
000




N

Pon un nombre a tu programa
Avrrastrar el nuevo bloque al area de programas y hacer click sobre él.
Arrastrar el Azulejo a otro sitio del escenario y hacer click de nuevo sobre el blogue.

P w

cambiar disfraza square v




6. Modifica la programacion para formar 4 patrones geométricos diferentes. Dibujalos aqui.

7. Responder:
- ¢Por qué crees que es til definir tus propios bloques?

- ¢Por qué podria ser importante poner un nombre significativo a tu nuevo bloque?
8. Lee cada programa y responde sobre qué ocurriria en cada uno.



1.

¢Cuantos pasos en total se
movera mi objeto Azulejo
cuando haga click sobre el
programa de la derecha?

Numero total de
pasos movidos =

¢Coémo podria hacer este
programa mas sencillo

y que tuviera el mismo
resultado?

girar (™ @ grados

Escribe una version simple del programa:

¢Cuantos grados girara en
total mi objeto Azulejo
cuando haga click sobre el
programa de la derecha?

D?

NuUmero total de
grados girados =




Escribe un programa con el mismo

resultado sin el bloque
4. Escribe un programa que

produzca el mismo resultado <
que el programa de la derecha mover (€Z)) pasos
pero sin usar el bloque

/7 sellar

5. ¢Cuantos grados girara en
total mi objeto Azulejo
cuando haga click sobre el
programa de la derecha?

)?

Numero total de
grados girados =

6. ¢Cual es el niUmero mas
pequeiio que podria ir
en el blogue repetir
para crear el patrén
de la derecha?

Ndmero en




1. Observe las siguientes secuencias y complete cada oracion:

V

Figura 1 Figura 2 Figura 3

a. La cantidad de triangulos en la figura 4 seria: ...

b. La cantidad de tridngulos en la figura 5 seria: ......................

Figura 1 Figura 2 Figura 3
c. La cantidad de circulos en la figura 4 seria: .......ccc.cc......

d. La cantidad de circulos en la figura 5 seria: ........ccc.cc......

O
O O
O OO0 00000

Figura 1 Figura 2 Figura 3



e. La cantidad de circulos en la figura 4 seria: ..........cc.........

f. La cantidad de circulos en la figura 5 seria: .............cc........

20. Guia elementos de programacion sesion 8

Guia de blogues de programacion

Objetivo: Recordar bloques de programacion en Scratch

A continuacion, encontraras varias programaciones con diferentes bloques que deberas pintar segin corresponda a la

programacion. Recuerda recortar, armar y pintar.
al presionar /
apunlarcndirccci0n|45'|] m

locarlambnrdurantcpu]sos] m,, ]

mover pﬂm T;;\uTI/ar endireccidén I

tocar tambor (48Y durﬂnle@pulsos] ,l_(\}Tr/lnmborurunlc sos]

apuntaren dlreccu‘sn :H paws]

tocar tamhordurantcpulsosJ ’:}Tr/lumbor BY lurante l 0.2 }ul.sos]

mover pasos :;\uTt/urendlrccciun [135' ]

locartamborduranlcpulsos] :}a_r/tamborurantc :m]

apuntarendireccion 45'4.] ::\_c,r ])a.\os
. 2 o

tocar tambor (48Y deﬂnlt‘m PUISOS] tocar lamhotumnlc 1lsos ]

mover pasos hLI =9

tocar tambor |48V duranlcmpulsos] ldclcner programa

apuntarendireccion

7~ RECUERDA. (

Control : Naranja

al presionar /,,

Movimiento |: Azul

preguntar [_Dime el primer numero: | yespera

alrespucsla]

preguntar [ Dime el segundo numero: | y espers

fijar | nimero2 v a‘ rcspucsta,
a
fijar resultado VI a { nimero2 )'

apuntar cndircccibnl 90"
:\p_e{irl resultado I
mover pasos
siguiente disfraz ﬁ

2
I )

(detener programa

numerol w

Sonido : Lila

=y

[

Sensor

: Celeste

numerol } +




21. Guia Murciélago sesion 8

Guia: El Murciélago

I 0 111 1) T L1 Y+l | : T

Objetivo: Distinguir patrones en el movimiento de las imagenes.

Instrucciones: Realizaran las siguientes actividades:

1. Seleccionamos el escenario y posteriormente nos ubicamos en la opcién de fondo

Escenario

2. Selecciona la carpeta y dentro de ella encontraras varios fondos, escoge el fondo con el nombre Woods

. carpeta y dentro de ella

Nature

N

woods



3. Borramos el objetol, recuerda que es dandole un clic derecho sobre él y seleccionando la opcion borrar

4. Para agregar un nuevo objeto selecciona la opcidn escoger un nuevo objeto desde un archivo

Nuewvo obje i~ -ﬁ/ iﬁv ?:(

5. Seleccionar la carpeta animales para escoger el murciélago

#

batl-b

6. Importa el segundo grafico seleccionando la opcién de importar y escoge el grafico cuyo nombre es bat2-b.



Nuevo disfraz: ([ .00 CENED

batl-a

 editar J{ copiar J0J

bati-b

{editar J copiar J0J

7. Selecciona la opcién de programas para disefiar el codigo

i/ Programas { pistraces Y sonidos {1

8. Ejecutar el programa

al presionar

pl;- siempre
apuntar hacia apuntador del raton
b

siguiente disfraz
(-

] esperar () segundos

mover m PZISDﬂ
- o

Responder las siguientes preguntas:

a) ¢Qué deberias agregar para que el murciélago cambie de disfraz? Escribe el programa.




b) ¢Qué deberias agregar para que el murciélago emita un sonido y lo repita? Escriba el programa




JIRECCION CODIGO

ARRIBA
e e
I al presionar tecla flecha arriba
apuntar en direccidn m
mover i) pasos
\BAJO —
o~ —
I al presicnar tecla fle
apuntar en direccion
mover gli)] pasos
JERECHA — —
I al presionar tecla flacha derecha
apuntar en direccion m
mover pasos
ZQUIERDA

e

I al presionar tecla flecha izquierda

apuntar en direccidn m

mover ] pasos

22. Desafio 8: NUmeros binarios

Desafio:

Hoja de Actividad: Trabajando con Binarios

El sistema binario utiliza el cero y el uno para representar cuando la tarjeta se
encuentra boca arriba o boca abajo. El 0 indica que los puntos se encuentran
ocultos, y el 1 significa que los puntos estan visibles. Por ejemplo:




1narios

a Maestra: Numeros Bi

Hoj




23. Guia El Seméaforo sesién 9

Guia El Semaforo




A1) 111 1) o - P PR L1'<' o | F: E R

Instrucciones:

1. Dibujar en mapa bits un seméaforo. Explicar que los mapas de bits son estructuras que almacenan uno a uno los diferentes pixeles
de la imagen. Son una matriz (una cuadricula) en la que cada casilla tiene un color asignado.

& & B AR Limgia ol

el oNTWO A S b
e el (i Azl v
e farate del DO Gl ey,
i setencar

{ror b AL ol

L Gamalar

La Barra de Herramientas del Editor de Pinturas (Anexo 5) cuenta con las siguientes funciones:

Brocha: Permite pintar libremente usando el color del primer plano. Cuando hagas dic en esta
_’j(/ harramienta, &l Area de Opciones te muestra el tamario de la brocha (pincel). Haz dic en
Tamafio de la brocha para escoger diferentes tamafios de brocha.

Borrador: Borra con movimientos libres de la mano. Las dreas que se borran se vuelvan
transparentes. Cuando hagas clic en esta herramienta, el Area de Opdones te muestra los
tamarfios del borrador. Haz dic en Tamafio del borrador para escoger el tamafio del
borrador.

Llenar: Herramienta para llenar con color sdlido o con gradientes, areas interconedtadas.
Cuando hagas dic sobre ella, &l Area de Opciones muestra las posibilidades de llenado (color
solido, gradiente horizontal, gradiente vertical o gradiente radial). Los gradientes se mezclan
partiendo del color del primer plano v van hada el color selecdonado para el fondo.
Rectangulo: Dibuja un rectangulo sdlido o su contorno usando el color actual del primer
plano. Para hacer un cuadrado presiona Shift+drag. Al hacer dic en esta herramienta, &l Area
de Opciones muestra el estilo de llenado, sdlido o su contorno.

Elipse: dibuja una elipse sdlida o su contomo (presione Shift+drag para hacer un droulo)
usando &l color actual del primer plano. Cuando hagas clic en esta herramienta, &l Area da
Opdones muestra el estilo de llenado sdlido o su contorno.

Linea: Dibuja una linea recta (presiona Shift+drag para trazar una linea horizontal o vertical)
utilizando el color actual del primer plano. Cuando heces clic en esta herramienta, el Area de
Opdones muestra los diferentes tamarfios de la brocha. Haz dic en Tamaiio de la brocha
para escoger el ancho de brocha que desee.

Texto: afiade texto al dibujo. Cuando haces dic en esta herramienta, el Area de Opciones te
permite cambiar tanto &l tipo de fuente como el tamafio de esta. Cada disfraz solo puede tener
un blogue de texto.

H 700 %




2. Hacer 3 disfraces, en cada uno de ellos habré& una luz encendida: color rojo, verde y amarilla. Debes dibujar 3 semaforos: uno
con luz roja encendida, uno con luz verde encendida y uno con luz amarilla encendida.
3. Escoger un nuevo fondo.

ot @ | D Archivo Editar Compartir Ayuda

Movimiento .
Escenario

Apariencia
Sonido
Lapiz

Fondo nuevo: (I3 Jcimara |

P TITAPN Cudl es su nombre? BT

1

fondo1
I respuesta - ———
 ditar J Copiar J0O

x del ratén

Importar fondos para el escenario.

4. Trabajar con los bloques: bucle, cambiar disfraz, esperar segundos. Programa lo siguiente:

por siempre

cambiar disfraza rojo =

P € sonoes

cambiar disfraza verde

.‘ esperar m segundos

cambiar disfraza amarillo »

| esperar e segundos




5. Probar la programacion realizada.

6. jYa has creado un semaforo!, Ahora deberas crear un segundo semaforo por supuesto, cuando uno esté en verde el otro debe
estar en rojo, y viceversa. Como si fuese un cruce de verdad.

Dibuja aqui la programacion realizada.

7. Pero los cruces no tienen s6lo dos semaforos: ¢te atreves a poner cuatro semaforos funcionando todos a la vez?

Aunque puedes sincronizar varios semaforos con bloques de esperar, es mucho mas efectivo hacerlo enviando y recibiendo
mensajes. jPruébalo!

Dibuja la programacion aqui




Fechas. oo

Guia 9 Bloques

24. Guia desafio 9 bloques sesion 9

I\0)1010) (IO

Objetivo: Crear una programacion con 9 blogues dados

9 Bloques
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25. Desafio 9: Patrones en palabras

Hoja de Actividades: iPuedes Decirlo Otra Vez!

Muchas de las palabras y letras estén perdidas en el poema. {Puedes escribir las
letras extraviadas y completar las palabras correctamente? Las encontraras en
los rectéangulos con flechas que les apuntan.

Para Ustedes y N0SOTros per maria Montserrat Bertrn

Paral|lalardil Manue%

L —

un| f[ [ Jn|de| dulce y can| | ]].
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26. Rubrica Actividad final Scratch

Aspectos %
Organizar y planificar el | 20
trabajo.

Utilizar las habilidades para | 20%
trabajar en equipo.

Funcionamiento 20%
Creatividad 10 %
Contenido del area de 20%

matematica

Excelente
Utiliza
productivamente el
tiempo asignado
para realizar el
proyecto. Lo

culmina antes del
plazo de entrega
estipulado.
Colabora con sus
compafieros,
incluso, fuera del
tiempo de clase

El programa
realizado esta
completo  (cumple
con lo planteado por
el docente en el
proyecto de clase) y
funciona
correctamente.

El programa
realizado es muy
original y evidencia
un grado de
creatividad

excepcional por
parte del estudiante.

Hace  conexiones
entre los conceptos

Bien

Utiliza

productivamente el
tiempo asignado
para realizar el
proyecto. Cumple
con el plazo de

entrega de este.

Colabora
adecuadamente con
sus compafieros de
clase.

El programa
realizado no esta
completo (no
cumple con lo
planteado por el
docente en el
proyecto de clase),

pero funciona
correctamente

El programa
realizado es original
y refleja la
creatividad del
estudiante.

Involucra en el
programa conceptos

Regular

La mayoria del
tiempo de clase lo
utiliza para realizar
el proyecto. Cumple
con dificultad el
plazo de entrega.

Colabora con sus
comparieros de clase
en pocas ocasiones

El programa
realizado no esta
completo (no
cumple con lo
planteado por el
docente en el
proyecto de clase) y
funciona
parcialmente.

El programa
realizado se basa
parcialmente en el
disefio e ideas de
otros. El aporte en
creatividad por parte
del estudiante es
minimo.

Los conceptos
incluidos en el

Rojo: Competencias de aprendizaje
auténomo

Verde: Competencias trabajo en
equipo

Azul: Competencias de aprendizaje
en Scratch

Necesita mejoras
No utiliza
productivamente el
tiempo asignado
para realizar el
proyecto. No
cumple con el plazo
de entrega.

No colabora con sus
compafieros de
clase.

El programa
realizado no esta
completo (no
cumple con lo
planteado por el
docente en el
proyecto de clase) y
no funciona.

El programa
realizado se basa
totalmente en el
disefio e ideas de
otros. No se
evidencia ninguna
creatividad por parte
del estudiante

No incluye
conceptos sobre el



Pensamiento computacional | 10%

del tema
correspondiente  al
area para la que se
realiza el proyecto.
Demuestra
comprension
profunda.

La elaboracion del
programa evidencia
mas de 2
caracteristicas  del
pensamiento
computacional.

27. Desafio 10: Coloreando nimeros

| Hoja Maestra: Coloreando por Nimeros

importantes sobre el
tema
correspondiente  al
area para la que se
realiza el proyecto.

La elaboraciéon del
programa evidencia
2 caracteristicas del
pensamiento
computacional.

programa tienen
poca relacién con el
tema
correspondiente  al
area para la que se
realiza el proyecto.

La elaboracion del
programa evidencia
1 caracteristicas del
pensamiento
computacional

tema del area para la

que se realiza el
proyecto o, los
conceptos son
incorrectos

La elaboracion del
programa no
evidencia
caracteristicas  del
pensamiento
computacional.

d

Hoja de Actividad: La Mdquina de Fax

La primera imagen es la mas facil y la dltima es la mas compleja. iEs facil
cometer errores, por lo tanto una buena idea es usar un lapiz de color y tener a
la mano una goma!
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28. Guia de avance de Actividad Final Scratch

Disefio y programacion de Actividad Final por siempre
Imagina
programa

comparte




Nombres de los integrantes:

1.
2
3.
4
Deberdn imaginar un proyecto que se pueda realizar utilizando los siguiente:

Patrones sean numéricos como geométricos

Un objeto

Un fondo

Un sonido

2 disfraces

Animacion bdsica: deslizar, girar, disfraz, bucle, entre otros.

(939

S
>

oA wN e

1. DISENO Y DESCRIPCION
- Disefia tu programacion en el siguiente cuadro:




- Describe en qué consiste tu idea:

Titulo:

Descripcion:

29. Desafio 11: Suma de verificacion



Desafio: Suma de verificacion

Regla: Multiplica el primer digito por 10, el segundo por nueve, y asi sucesivamente, hasta multiplicar el noveno
digito por dos. Luego suma los valores.

Por ejemplo, el ISBN, codigo de barras es 0-13-911991-4 da el siguiente valor

O0x10)+(1x9)+(B3x8)+(9Ix7)+(1Lx6) +(1x5)+(9x4)+(9%x3)+(Lx2) =172
Luego divide el resultado por 11. ;Cuél es el residuo?
172 + 11 = 15 residuo 7

Si el residuo es cero, entonces el digito de checksum es cero, de otra manera sustrae el residuo de 11 para obtener
el digito de checksum.

11-7=4
Revisa el ISBN. ¢Es este el ultimo digito del codigo?

Ahora tu escoge un codigo de barra de algun cuaderno y haz el mismo ejercicio.

30. Desafio Arbol de decision

Desafio Arbol de decision

La siguiente es una tabla llamada ‘arbol de decision’ para adivinar un nimero
entre0y7:

x32? x36?
N PN
x31? xX33? x35? x37?

n/ \si no/ \si no/ \si no/ \si




31. Postest
Postest Unidad Patrones

Objetivo:
- Medir los conocimientos previos sobre patrones

KUNG-FU PANDA: CONOCE A LOS MAESTROS

1.- Tigresa estaba haciendo uso de las varas de bambu y realizé la siguiente secuencia de figuras:

/\

Figural Figura 2 Figura 3

Responde las siguientes preguntas:

e) ¢Cudntas varas de bambd utilizé Tigresa en la primera figura?

f) ¢Cudntas varas de bambd utilizé en la segunda figura?


https://www.google.cl/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwiepbm-6-DkAhXOEbkGHQtfDTAQjRx6BAgBEAQ&url=http%3A%2F%2Fwww.pintar-colorear-dibujos.com%2Fimprimir%2Fkung%2Cfu%2Cpanda%2Ctigresa%2Ccolorear.html&psig=AOvVaw1KutfQZ05H3QuT3Xa4MzIy&ust=1569118331859130

g) <Cudntas varas de bambdu utilizé en la tercera figura?

h) Dibuja la figura 4

2.- Mono, era el bromista del grupo, pero era un maestro para utilizar las varas de bambd, por eso realizé una secuencia
con cuadrados.

Figura 1 Figura 2 Figura 3
d) ¢De cudnto en cuanto va cambiando la figura?

e) ¢Qué parte no estd cambiando en las figuras?




f) Dibuja la figura 4

3.- Serpiente es una guerrera hdbil que se mueve tan rapido como un reldmpago y posee un golpe mortifero. Ella realizo

la siguiente secuencia de figuras:
. e .-"."-.
1 2 3 4 5

d) Dibuje la figura 6
e) Completa con el nimero que falta

Figura 1: 1

Figura2: 1+ ___ =3
Figura3: 3+__= 5
Figura4: 5+ __ =7
Figurab: 7+ ___ =9

Figura6: 9+ ___ =11



https://www.google.cl/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=2ahUKEwiIx8Pg7eDkAhVzHbkGHSm0Ck8QjRx6BAgBEAQ&url=http%3A%2F%2Fwww.pintar-colorear-dibujos.com%2Fimprimir%2Fkung%2Cfu%2Cpanda%2Ccolorear%2Clgratis.html&psig=AOvVaw3smZE8VW3SIvoxmYShXpKb&ust=1569118951060876

f) ¢Qué es lo que cambia y lo que no cambia?

5.- Mantis es el mds pequefio, pero es increiblemente veloz, casi invisible en combate, con su gran agilidad realizé una
secuencia.

g &

Fig.1 Fig. 2 Fig. 3

d) ¢Cudntos cuadrados hay que sumar para formar la figura 2 a partir de la figura 1?
e) ¢Cudntos cuadrados hay que sumar para formar la figura 3 a partir de la figura 2?
f) Completa la tabla con los cuadrados que faltan en la secuencia

Figura 112 |3 |4 5 6
Cuadrados 519



https://www.google.cl/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwj4-Lb835nlAhXUCtQKHbmXCsgQjRx6BAgBEAQ&url=%2Furl%3Fsa%3Di%26rct%3Dj%26q%3D%26esrc%3Ds%26source%3Dimages%26cd%3D%26ved%3D%26url%3Dhttp%253A%252F%252Ffiles.ilenaracast.webnode.es%252F200000247-6c59b6e4db%252Fsecuencia%2525207.1.4.pdf%26psig%3DAOvVaw16Qz58my4HWOg90PIEk2Tz%26ust%3D1571073445061766&psig=AOvVaw16Qz58my4HWOg90PIEk2Tz&ust=1571073445061766

Competencias Genéricas a desarrollar

Competencia

Subcompetencias

Descriptor

Desempefio

Competencia digital

Obtencion y transformacion y
comunicacion de la
informacion

Buscar y resolver los
problemas de la conversion del
lenguaje escrito a lenguaje
algoritmico

Es capaz de elaborar un
programa en Scratch a partir de
informacion previa elaborada

Aprendizaje autbonomo

Sentido de iniciativa

Tener confianza en si mismo,

valorar las ideas de los demas,

toma iniciativa cuando surgen
problemas

Ante una dificultad busca
soluciones para resolverla.
Trabajar con responsabilidad

Competencia social y
ciudadana Trabajo en equipo

para expresar y
discutir adecuadamente ideas y
razonamientos, escuchar a los
demas, abordar
dificultades, gestionar
conflictos y tomar decisiones,
practicando el dialogo, la
negociacion, y adoptando
actitudes de respeto y
tolerancia hacia sus
comparieros




Solucién desafio 3

Soluciones

/\
LN

Solucidn |

Solucidn 4

Solucidn 7

H+H=Ib

Solucidn 2

A
A

Solucion S

Solucidn 3

o=t

Solucidn 3

Solucidon &

uill

Solucidn 9



