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Introduccion

El Plan Aprender Conectados es la primera iniciativa en la historia de la
politica educativa nacional que se propone implementar un programa
integral de alfabetizacién digital, con una clara definicion sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacién
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacion Digital, Programacién y Robética (EDPR) para toda la educacion
obligatoria, es decir, desde la sala de 4 afios hasta el fin de la secundaria.
Abarcan un campo de saberes interconectados y articulados, orientados a
promover el desarrollo de competencias y capacidades necesarias para
gue los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura digital,
tanto en la socializacién, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de
la ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacién de Aprender Conectados al Nivel Primario permite poner
a disposicion de los estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos
digitales que generen nuevas oportunidades para reconocer y construir la
realidad: abre una ventana al mundo, facilita la comunicaciéon y la
iniciacion a la produccion digital.

La alfabetizacion digital integra nociones sobre los lenguajes de las
computadoras, sobre cuya base estan construidos los contenidos
fundamentales de nuestra sociedad, particularmente aquellos ligados a los
consumos culturales de nifios y jovenes. La programacion y la robdtica
como el pensamiento computacional resultan relevantes para el
aprendizaje: al comprender sus lenguajes y su logica en la resolucién de
problemas, los alumnos se preparan para entender y cambiar el mundo.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y
una amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizacion
digital del Nivel Primario en todo el pais. La actividad que se presenta a
continuacion y el resto de los recursos del Plan son un punto de partida
sobre el cual cada docente podra construir propuestas y desafios que
inviten a los nifios y nifas a disfrutar la aventura del aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacion Educativa




Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacion Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan en los

Digital, estudiantes:

Programacion y

Robodtica — Nivel

Primario La formulacion de problemas simples y la
construccion de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequenas partes,
utilizando secuencias ordenadas de instrucciones,
valiéndose de la creatividad y experimentando con el
error como parte del proceso.

La integracién de recursos digitales variados en el
desarrollo de actividades creativas, interactivas y
multimedia, incluyendo el disefio de interfaces
simples e incorporando conceptos basicos de
programacion.

El disefio de narrativas que combinen diversos
lenguajes y medios digitales y permitan construir
conocimiento en un marco ludico y creativo.

El trabajo colaborativo y solidario mediado por TIC
para la resolucién de problemas, favoreciendo el
intercambio de ideas, y la comunicaciéon de forma
clara y secuenciada de las estrategias de solucidn.




Objetivos especificos

Esta actividad permitira introducir el entorno de programacion visual Scratch y esta
orientada a desarrollar conocimientos iniciales vinculados con los siguientes objetivos
de aprendizaje:

Reconocer el entorno grafico de Scratch.

Reconocer los objetos, sus caracteristicas, disfraces y escenario.

Incorporar la intervencién gréfica de objetos.

Introducir al concepto de algoritmo a través de la sincronizacion de didlogos

de los objetos.

Introducir las estructuras basicas de control a través de la creacion de

animaciones sencillas.

Materiales y recursos

E Computadoras

E Scratch 2.0

Desafio

resenta a sus ciberamigos: Teranita y Megatomi. Ellos les
aran acerca de las cosas que mas disfrutan hacer y de sus gustos.
Juntos viviran juegos y aventuras.

Misidn de Los programadores: Crear una escena animada donde Max
presente a sus amigos.




Momentos de la actividad

< Inicio >

Disparador

El docente pregunta si recuerdan a Max y explica que, en esta actividad, Max
presentard dos nuevos ciberamigos: Teranita y Megatomi, e invita a los alumnos y
alumnas a crear sus presentaciones utilizando el programa Scratch.

¢Como se presentaria Teranita? ¢Qué le gusta? Y a Megatoni, équé le
gusta? Una vez que se hayan presentado, bailardn juntos los tres.

¢Te animds a cambiarles el disfraz a cada uno de ellos para que bailen en
el lugar?

Como primer paso, el docente podria proponer conversar acerca de los amigos y realizar una
dramatizacién en grupos de a tres donde se presentan como si el resto de sus compaieros no
los conocieran y cuentan qué les gusta hacer, comer, jugar, etc. Pueden tratar el tema de la
amistad y su importancia en la vida.

Se sugiere que, luego, el docente guie a las alumnas y alumnos para identificar
como acceder a Scratch en sus computadoras y abrirlo. Es recomendable realizar un
recorrido general, para que los estudiantes reconozcan las principales areas de la
interfaz de la aplicacion. No es necesario que sea exhaustivo, ya que las alumnas y
alumnos aprenderan haciendo, es decir, lo conoceran en detalle a medida que
vayan construyendo sus proyectos.




<Desarrollo >

El docente invita a los alumnos y alumnas a pensar cdmo realizar el proyecto para resolver el
desafio propuesto. Les sugiere elegir un lugar para que Max presente a sus amigos Teranita
y Megatomi. Y les propone que cada personaje se presente contando quiénes son y qué les
gusta hacer. Los tres se divertiran bailando en el lugar.

La primera tarea es hacer una lista de las instrucciones o pasos que se necesitan para
cumplir con el desafio. En toda la actividad se intentard que, ademas de los objetivos
especificos, se ponga en juego la creatividad, la cooperacidn entre pares y el aprendizaje a
partir de la exploracién y el error.

e Los alumnos y alumnas pueden trabajar en grupos de a dos

para ayudarse mutuamente en los primeros pasos de la

programacion.

e Se les puede proponer realizar una ficha con una lista de
SUGERENCIAS los pasos a seguir, asignandoles un orden.

Lista de instrucciones o pasos
El docente hace una puesta en comun de lo que cada grupo sugiere. Se deberia
concluir que se necesitan los siguientes pasos:

Elegir unlugar para Max y sus ciberamigos.

Ubicar a Max en el escenario.

Hacer que Max salude y presente a sus amigos.

Hacer que aparezca Teranita, colorearla y diga lo que le gusta hacer.

Hacer que aparezca Megatoniy diga lo que le gusta hacer.

Hacer que cada uno de los ciberamigos exprese las ganas de divertirse juntos.
Programar el baile de los ciberamigos.

Manos a la obra

El trabajo en la aplicacion se puede hacer en parejas y, cuando estén mas
familiarizados con el recurso, podran hacerlo de modo individual.

. Elegir un lugar para Maxy sus ciberamigos.

-“Estamos ayudando a Max y sus ciberamigos a buscar un lugar donde pueden
encontrarse . Veamos cuales son las opciones y pensemos cual podria gustarles».




Para ello, tendrdn que ir al panel de Administracion de fondos, para elegir cual es el
lugar de encuentro de los ciberamigos, Max, Teranita y Megatomi Se debe elegir |a
opcién que se muestra abajo, para traer los fondos de la biblioteca de Scratch.

Nuevo objeto: & / &

e | o

80
1 foado

Los alumnos y alumnas eligen cudl es el fondo que les parece mas adecuado para
gue sea el lugar donde se presentara Max. Presionan con el cursor sobre el fondo
elegido y confirman su seleccidn con el botdn que dice “OK” (abajo a laderecha).

Biblioteca de Fondos

Categoria
Todos
Interiores
Exteriores

At neon tunnel

Tema
Castillo
Ciudad
Volando
Celebracion
Musica y baile
o]
Deportes
Bajo el mar

Cancelar




Elfondo serd cargado y se mostrara de la siguiente manera:

]
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Ahora, damos el primer paso para construir nuestro algoritmo. Seleccionamos a Max
y en la pestaina “Programas”, seleccionamos la categoria “Eventos”. Alli arrastramos la
primera instruccion al panel de programacion:
=R

%, Scraich 2 Offline Editor

F . Programas Disfraces Sonidos

I wovimiento

I Apariencia Caontrol
I Sonido I Sensores
I Lapiz (o} dore

[l operadore
I Datos I MAas Blogues -
al presionar
=D

al presionar teda espacio

|

dic en este objeto

cuande volumen del sonido  sea

X 240 ¥I -180

Objetos Nuevo objeto: Q ,/ H' [o]

"Il

al recibir mensajel

enviar menszjel

enviar menssjel ¥ esperar

Foendo nueve

a/am aQ=a




Esto quiere decir que cuando presionemos la bandera verde , ubicada arriba a
la derecha, comenzard en el escenario la ejecucion de nuestro proyecto.

Pero, por ahora, no ocurrird nada porque no hemos puesto mas instrucciones.
Vamos a avanzar.



@ Ubicar a Max en el escenario.

Al colocar un objeto (Max), este se ubica en algun lugar del escenario.

M 1
L Il |

Sera necesario indicar al programa en qué posicion deberd estar Max. Para
ello, es necesario ubicar a Max arrastrandolo con el mouse al lugar deseado.

M 1
-, ~ e

VS0




A medida que vamos trabajando, es necesario ir guardando lo que hacemos.
Para guardar un programa tenemos que acceder al menu “Archivo” y elegir la
opcion “Guardar”.

Solo la primera vez nos pedird nombre y ubicacién del archivo (ver el anexo de la
Actividad 1 para mayores instrucciones sobre cdmo guardar y nombrar los
archivos).

F . Programas Disfraces Sonid
I Movimiento
I Apariencia Control

I Sonido I Sensores

I Lapiz Operadores

I Datos I Mas Blogues

Guardar

al presionar tecla espacio

al hacer dic en este ohjeto

cuando el fondo cambie a neont

cuando volumen del sonide  sea

[

Lo podemos llamar, por ejemplo, “Max y sus amigos”. Una vez grabado
el archivo, el nombre aparecera en el escenario.

[.] I'u"lEiX‘yf SUS amigos ’~ . Programas Disfraces Sonic
< I Movimiento Eventos
I Apariencia Contral
ISu:lnidu:u IS-‘:ns-:ures
IL;:-'lrJiz IOperad-:ures
IDat-:us II.-1c-'|s Blogues

al presionar teda espacio

al hacer dic en este objeto

cuando el fondo cambie a neon t|

cuando volumen del sonide  sea

1L



@ Hacer que Max salude y presente a sus amigos.

Max, antes de comenzar a hablar, esperara dos segundos para que no se
superponga la comunicacién entre sus amigos.

Para ello, vamos a ir al menu de instrucciones “Programas”, a la categoria
“Control“y elegir la primera instruccion g I y arrastrarla
hasta el area de programacion.

:.] Max ysus amigos F . Programas Disfraces Sonidos
< [ vovimiento || Eventos

I Apariencia

| coniao Sensores

I Lapiz I Operadores

I Datos I Mas Blogues
al presionar

L

Se puede modificar la cantidad de segundos, haciendo clic en el redondel donde dice 1y
escribiendo 2, quedando el bloque de la siguiente manera:

al presionar

= € os |

—

Llegd el momento de incorporar la presentacién de Max. Para ello tenemos que agregarle
mas instrucciones.

Iral menu de instrucciones “Programas”, a la categoria “Apariencia” y elegir

la primera instruccion [y " JUNSMER  Tendran que arrastrarla hasta el area

de programacion:

[-] Max y SUS amigos F . Programas Disfraces Sonidos
4461
IMovim\entD I Eventos 1\3
Apariencia Control WS
[ sonido [l sensores o
ILéplz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

z

\ P Y——




Haciendo doble clic sobre el cuadro de texto donde dice “Hello”, se ingresa el
mensaje que se elija para Max. En este ejemplo, sugerimos “/Hola! Les voy a
presentar a mis amigos”.

También se deben modificar los segundos durante los cuales se mostrard, para
dar tiempo a leer el texto. Sugerimos 3 segundos.

La instruccion quedara del siguiente modo:

al presionar

ecparar E sequndos

(Pl iHola! Les voy a presentar a mis amigos, [0 E} sequndes

Y agregaremos “Ellos le contardn qué les gusta hacer”, también por 3 segundos.

al presionar

esperar E seqgundos

L0l iHola! Les wvoy a presentara mis amigos, o B sequndos

Ellos les contaran qué les gusta hacer iy 9 segundos

Silos alumnos y alumnas no saben escribir o tienen

limitaciones para hacerlo, pueden grabar el

mensaje de Max (en el Anexo de la Actividad 1 se
SUGERENCIAS detallan los pasos parahacerlo).

Hacer que aparezca Teranita, colorearla y que diga lo que le gusta
hacer.

Elegir un nuevo objeto desde la biblioteca de objetos, hacer clic en el
siguiente icono .@




B, Maxy susamigos Il

Qijelos. Nuepptieto: 0 / H’

M. 240 ¥y. -180

Objetos Muevo objeto: @ / &b =9

u/an

o F=2
|
Escenario Cbjeto
2 fondos

Fondo nuewvo:

S

Y aparecera la biblioteca de objetos, seleccionar el personajes y hacer clic en OK.

Biblioteca de objetos

- L W —as o=

Pico Pico walking Prince Princess

Todos

&

Letras

Gente _
Cosas

Transportes

Q

Spaceship

Reindeer Robot1

Castillo
Ciudad
Bailar
Vestirse
Volando
Celebracién
Musica
Espacio
Deportes
Bajo el mar
Caminando

Unicorn Witch Wizard

Wizard Wizard2

Todos

Mapa de bits
OK Cancelar
Vector




Y aparecera Teranita como en el escenario:

| <
L!4 Max y sus amigos

Tal como se realizé en el punto 2, arrastrar con el mouse a Teranita para ubicarla
en el escenario.

- .
M, Maxysus amigos - ®
S




Habiendo seleccionado el objeto Teranita, ir a la pestana de “Disfraces” vy alli elegir
un color de la paleta de colores, por ejemplo el color rosa.

Q=Q

100%

Modo vector
Convertir a mapa de bits

Luego, seleccionar el balde [&Mde la columna de la derecha y hacer clic en las partes que
se desea colorear. Se vera asi:

[-] e — ,. . Programas | Disfraces | Sonidos
Lt
Disfraz nuevo: feaa n o Limpiar | Afiadir | Importar A
. of
d/an|
X
A
i
N
al
&
&

X141 ¥ 120

Objetos Nuevo objeto: & / &

:
>
o3
$E
Escenar | Objetol Tera

2 fondos.

Ahora, solo falta que hable Teranita. Para ello, ir a la pestafia “Programar”, elegir la
categoria “Eventos” y seleccionar  giium al presionar bandera verde.
Primero tenemos que esconder a Teranita para que no aparezca desde el principio.
Vamos a la categoria “Apariencia”, elegir la sexta instruccion y arrastrarla al drea de
programacion.

[-] Maxy SUS amigos ﬁ . Programas Disfraces Sonidos
= I Movimiento I Eventos
Control
ISDmdo ISenSures
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues
sdese i e al presionar esconder
dedir esconder

pensar por @ segundas

~

-



¢Qué le gusta a Teranita?

Antes de que Teranita se presente y cuente qué le gusta hacer, haremos lo mismo
gue en el paso 3: colocamos una espera de 9 segundos para que Max termine de
hablary no se superpongan los didlogos.

La hacemos aparecer en el escenario usando el bloque m que es la quinta
instruccion del grupo “Apariencia”.

Modificamos el mensaje: “Soy Teranita. Me encanta bailar y vivir en mundos
fantasticos”. También se deben modificar los segundos durante los cuales se
mostrara. Se sugiere un lapso de 4 segundos.

[y MEXYSUS amigos F . Programas Disfraces Sonidos
I Movimiento I Eventos

L Control

ISomdo ISensores

ILépiz IOperadores
IDatos Imés Blogques

i
g
g

decir [ por € segundos
decir [

pensar [FETH por @ sequndos

Soy Teranita, Me
encanta bailar y
vivir en mundos

al presionar
esconder
5
Soy Teranita, Me encanta bailar y vivir 2n mundos fantasticos 8ot 4 Jrm o]

fantasticos

esconder

cambiar disfraz a ters-a

siguiente disfraz

@ Hacer que aparezca Megatoniy diga lo que le gusta hacer.

Repetir el paso 4. Elegir un nuevo objeto desde la biblioteca de objetos, hacer
clic en el siguiente icono Q— , agregar personaje.

Se despliega la biblioteca de objetos vy, en la categoria “Fantasia”, seleccionar
un personaje para que sea Megatoni.

T .
(M Maxy sus amigos ~ @
461




Ubicar a Megatoni a la derecha, arrastrandolo hacia abajo

a1 c
M, Maxy sus amigos N |
461

Hacer que Megatoni gire para ver a sus amigos, Max y Teranita. Para lograrlo, hacer
clic derecho sobre el objeto Megatoni, en lai blanca, en el margen superior izquierdo
y se abrira el siguiente recuadro.

Seleccionar la flecha y colocar la direcciéon en -90¢.

. . r
Objetos Nuevo objeto: @ / & 3 ehjsles Nuevo objeto: & / &l &

e v

Escenario Objetot Tera

{ | Giga walking
\ 5
&

Escenario

@/ an :
(W Maxy sus amigos M~ o

Y se verd asi

Objetos Nuevo objeto. @ / & 53
- 0 | Giga walking
\ Fmy
Escenario g -
2 fondos T -
Fondo nuevo: ey

/S



Megatomi nos contara qué le gusta hacer. Para ello, ir en la pestafia “Programas”,

elegir la categoria “Eventos” y seleccionar , al presionar

bandera verde. Repetir lo mismo que hicimos al programar a Teranita.

Primero tenemos que esconder a Megatomi para que no aparezca desde el principio.

Vamos a la categoria “Apariencia” y elegir el bloque con la instruccion
y arrastrarlo al area de programacion.

Colocamos una espera de 13 segundos para que luego se muestre y comience su
presentacion.

Sugerimos un bloque “Decir” con el texto “Me llamo Megatomi” y otro bloque
“Decir” con “Me gustan los desafios, volar vy .... icomer manzanas!” .

También hay que modificar los segundos durante los cuales se mostraran los
mensajes.

El cédigo creado para Megatomi quedara del siguiente modo:

esconder

esperar m sequndos

mastrar

LEa Tl Me llamo Megatomi pnrasegundns

BVl Me gustan los desafios, velar v ... icomer manzanas! pnrgsegundns

Presionamos la bandera verde para ejecutar el programa.

(] .
sz Max ¥ sus amigos F . Programas Disfraces Sonidos
r

IMu\nmlsmu IEventus

ISnnidn ISensnres
I Lépiz I Operadores

I Datos I Més Blogues
Me gustan los

ir

... jcomer

manzanas!

PP M gustan los desafios, volar y ... icomar manzanas! [ o JESTERNES

cambiar disfraz a Giga walks

Se sugiere ejecutar el programa presionando la bandera verde a medida que se
programan los personajes para ir comprobando si funciona como estaba pensado
y modificar los posibles errores que puedan ocurrir.

Todos los amigos, Max, Teranita y Megatomi, ya se presentaron.
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Hacer que cada uno de los ciberamigos exprese las ganas que tienen

de divertirse juntos.

éSe acuerdan como hacer para que hablen los objetos, es decir, cada uno de los
amigos? Es importante agregar siempre una espera para que no hablen todos a la vez.

Empecemos por Max, seleccionandolo desde el panel de objetos.

Agregar una espera de 11 segundos, desde la categoria “Control”.

En “Apariencia”, buscar la instruccion “Decir” y, haciendo clic en el lugar de “Hello” , se
sugiere escribir “jJuntos vamos a disfrutar de aventuras y juegos!” . Modificar la cantidad

de segundos, colocando el nimero 3.

Tl -
M, Maxy sus amigos
461

jJuntos vamos a
disfrutar de

aventuras y
juegos!

F . Programas

I Movimiento

pensar [T por € sequndos

Disfraces Sonidos

I Eventos

Apariencia Control
ISUHidU
ILép\z
J oates

ISensures
IOperadores
IMés Bloques

al presionar
esconder

decir [T por € segundos

[ B8 Me gustan los desafios, valar y ... icomer manzanas!

cambiar disfraz a Giga walk4

Elegir el objeto Teranita, esperar 10 segundos antes de hablar, y colocar el texto
“iSil iVamos a divertirnos!”. Modificar la espera por 3 segundos.

E-] Maxy SUS amigos F . Programas Disfraces Sonidos
= IMowm\emo IEvemos

Contral

J sonido J sensores

Sil jvamos a
divertirnos!

=

=

ILémz
IDatus

IOoeradores
Ir\-lés Bloques

3
maostrar
22N 5oy Teranita. Me encanta bailary vivir en mundos fantisticos Jul d Rt | iy

10

decr EINVIITRTITIIAY ror € scqundos

Ahora habra que programar a Megatomi: elegir el objeto y colocar la
instruccidn para que espere 7 segundos antes de hablar. También, colocamos

el texto «iEmpecemos!»
~e

Tl F
M, Maxy sus amigos
481

iEmpecemos!

Programas Disfraces Sonidos

IMm‘im\emn IEvemns
Apariencia Control

ISumﬂn ISansnres

ILéDlz IODerauores

IDatus Imés Blogues
decir [P por € segundos

LI Hello!

P N J——

cambiar disfraz a_Giga walkd

21 . 4 : -~



@ Programar el baile de los ciberamigos.

La misma secuencia serd para los tres personajes igual. Lo que cambia es el objeto
y sus respectivos disfraces.

Empecemos por Max.
Seleccionar al gato Max y en la pestana de “Disfraces”, agregar de la biblioteca de objetos,
en la categoria “animales”, elegir otro disfraz.

F . Programas Disfraces Sonidos

(] .
M,  Maxy sus amigos
481

Disfraz nuevo:

|disfraz1 Limpiar

Seleccionar un disfraz nuevo
S de la biblioteca

disfraz2
29110

Seguimos con Teranita. Luego de seleccionarla, y agregar los disfraces, hay que colorear
cada uno como hicimos cuando insertamos el objeto Teranita (ver pagina 17).

~e®

Tl : o i Sonid
L-_‘ Maxy SuS amigos Programas Disfraces Sonidos
461

Disfraz nuevo:

d/ald

|tera-c Limpiar
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o
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/ Y por ultimo Megatomi. Seleccionar al objeto Megatomi
y agregar los disfraces de la biblioteca, desde la categoria “Fantasia”.

“ @ Archivo~ Editar ¥ Sugerencias Acercade A -

T 1
M, Maxy sus amigos F . Frogramas u}
451

Disfraz nuevo:

X 215 ¥ -180]

Objetos Nuevo objeto: @ / gh

- s

Escenario Objeto Tera
2 fondos

Ir a la pestaia “Programas”, categoria “Control”,
elegir la tercera instruccion y arrastrarla al drea de programacion.
— ,_J
Elegir desde la categoria “Apariencia” el bloque con la instruccién
y arrastrarlo hasta el drea de programacion.

Por ultimo agregar una espera &2 1 ] y modificar por 0.3 segundos.

por ﬂ segundos

Seguimos con Teranita, la seleccionamos, agregamos una espera de 2 segundos

y copiamos la misma programacion realizada para Megatomi. s P |

[ siquiente disfraz

-



Por ultimo, seleccionar el objeto Max, agregar una espera de 6 segundos
y copiamos la programacion anterior. El cddigo completo para Max queda de esta
manera:

esperar asegundnﬁ
BTl iHola! Les voy a presentar a mis amigos, ol B sequndos
[il7al Ellos les contaran qué les gusta hacerflily B sequndos

esperar 'm seqgundos

BVl iJuntos wvamos a disfrutar de aventuras y juegos!

esperar 'B segundos

esperar m segundos

Para cambiar el nombre a los objetos, hacer clic en un objeto, sobre lai celeste,
en el margen superior izquierdo, como lo hicimos en la pagina 19y
se abrird el siguiente recuadro:

Obijetos Nuevo objeio. @ / &l (3
= |

x5 y: 112 direccidn: 90° o

Escenario estilo de rotacion: 1) +— e
2 fondas ,
puede ser arrastrado: [

Fondeo nueva:

A/ as

mostrar. EF

Cerrar el recuadro con la flecha blanca, asi con cada uno de los objetos.

Objetos Nuevo objeto: ‘@ / & 3

.y

Teranita

2 fondos

Fondo nuevao:

/e

Y llegamos al final.
Al hacer clic en la bandera verde F se ejecuta el proyecto creado.
iFelicitaciones!




Hemos creado un nuevo proyecto en Scratch. Y lo ejecutamos presionando la bandera
verde del escenario.

[f] Max y Sus amigos

Disfraces Sonidos

Programas

)

Operadores
I\.-Ias Blogues

__,1—1

2 ]
PP (Hola! Les voy a prasentar a mis amigos. | el 3 o (L ]

PR o les contaran que les gusta hacer [l 2 It
11

sperar @@ sequndos |

siguiente disfraz
0.3 |

_

Silo queremos ver en pantalla completa, podemos presionar el icono cuadrado, ubicado
antes del nombre del proyecto.

==l

A

Max y sus amigos

r =
B, Maxysusamigos
w4




Para cerrar la actividad, los alumnos y alumnas compartiran con sus compaferos sus proyectos. Si
alguien no lo logrd, se pedird a algin voluntario que lo ayude.

Luego, se realizara un intercambio y puesta en comun sobre lo aprendido.

Scratch. Ahora los alumnos estaran en condiciones de seguir avanzando. Podran

enriquecer el desarrollo de esta animacidon, cambiando los mensajes de los
personajes, el orden en el didlogo, e incluyendo sonidos.




