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Correo electronico de
contacto

Tecnologia:
Juan Alvarez: juan.alvarez@sabiocaldas.edu.co

Sandra Ramirez: sandra.ramirez@sabiocaldas.edu.co

Yudi Soler: yudi.soler@sabiocaldas.edu.co

Periodo académico

Segundo Periodo

Tiempo de ejecucion de la actividad

9 de agosto al 20 de agosto

£Qué competencia(s) debo

alcanzar?

Soluciona situaciones problema sencillos, a través
del lenguaje de programacién Scratch.

Tematicas
mediadoras

APLIQUEMOS LO APRENDIDO
SCRATCH

-Herramientas

-entorno de trabajo

Socio-afectiva:
Reconoce las dificultades presentadas durante el periodo y realiza
actividades de mejoramiento para superarlas.

Metas

Metas de aprendizaje:
Identifica y aplica las herramientas del lenguaje Scratch, para la solucion de
situaciones problemas sencillas.

CRITERIOS DE EVALUACION:

¢éQUE SE VA A éCOMO SE VA A ¢{CUANDO SE VA A EVALUAR?
EVALUAR? EVALUAR? Fechas
A partir de ejercicios | Primera semana:
Aplicacion de herramientas | practicos  propuestos en | 13 de agosto

del programa Scratch, a
través de ejercicios practicos.

clase, a través de las
indicaciones dadas por los
docentes.

Segunda semana
20 de agosto
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SEMANA 1 (9 al 13 de agosto de 2021 )

ACTIVIDAD INICIAL:

Continua la serie

/]

/|

CONTEXTUALIZACION:

Fondo del
escenario (Imagen
de fondo)

Afadir un script
(programa) para
hacer

que el objeto
tiburon se mueva

Los objetos utilizan
scripts para realizar
movimientos o ser

controlados

| A
M| (Shark patrol

abed (unshared)

Bandera ver
(Boton Empe

Botén rojo
(Boton Parar

Esto e
escenc
un proy



ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

2. Escribe FALSO O VERDADERO segun corresponda:
A. Scratch es un lenguaje de programacion ()

B. Dar instrucciones a un ordenador se conoce como programacion o
codificacion ()

C. En Scratch, los programas se hacen uniendo nimeros y letras,
usando el ratén ( )

D. Scratch se puede trabajar de manera online ()
E. El icono verde sirve para ejecutar el programa. ()
F. Los bloques de color azul, cumplen la funcion de apariencia ( )

2. Teniendo en cuenta los siguientes bloques, crea en tu cuaderno un programa, que
realice algun movimiento o animacion.

mover @ pasns

decir [T por @ segundos

girar (¥ @ grados

cambiar disfraz a disfraz2



SEMANA 2 (16 AL 20 DE AGOSTO)
ACTIVIDAD INICIAL:
Contesta:

¢Qué aprendiste de la clase anterior?
¢Qué te gustaria aprender del programa Scratch?

CONTEXTUALIZACION:
EJEMPLO

Realizaremos ahora un pequefio proyecto donde los objetos se desplazaran facilmente. Para
este proyecto elegimos como protagonista a ghost, que sera nuestro fantasma.
1. Buscamos la figura en la carpeta y la llevamos al escenario. Hacemos disminuir un poco
el tamaho.
2. Luego le colocamos de forma que en la linea donde se indica la posicion aparezca:
X: -178
y: -124 direcién 90
Con esto hemos fijado su desplazamiento.

pe

A0 soritel [N 2

Scripts

i al presionar e
deslizarse [ seg a x: v BFD
daesl e [ seg a x: GEED y:
deslizarse B seg a x: () v: GED




ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

1. Escucha atentamente el testimonio de Antonio Garcia Vicente “ Programar para

aprender sin limites” https://youtu.be/ShUjhIfs-bw

- Segun lo que escuchaste y comprendiste épor qué es tan importante aprender a
programar en nuestros dias”

- Pon en practica tu imaginacién.. Describe équé te gustaria programar, utilizando
Scratch?

2. Segun la interfaz del programa Scratch, escribe sus partes.

r

spuntsron deocoon m

ape mvtar hosrios

Y-

daecliz ar cn a EEgE 3 Wi ﬂ Wi m

rambiar x por

Fbent o of @t boc wrdks s b

B pesiiin enox

B poEECion B0y

W descrkian



https://youtu.be/9hUjhIfs-bw

3. Del ejercicio de la veleta, visto en clase, escribe el paso a paso de su desarrollo.

VERIFICACION DE APRENDIZAJES:

&Qué dificultades he presentado al momento de realizar mis actividades?

REFERENCIAS: WEBGRAFIA.



https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf
https://youtu.be/9hUjhIfs-bw

