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@ RELACION ENTRE EDUCACION Y TECNOLOGIA
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Pico de expectativas sobredimensionadas

Meseta de productividad

Rampa de consolidacion

Abismo de desilusion

‘ Lanzamiento TIEM Pg

Hiperciclo de Gartner, basado en las ondas de Kondratiev (1892-1938).
Tomado de M. Villalain Santamaria (2019). . i]
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@ RELACION ENTRE EDUCACION Y TECNOLOGIA

Adaptive E-Textbooks

expectations Big Data
Gamification
MOOC
) Social Software Slandards
Leaming Stack Wireless aa$

COBIT

Adaptive Learning

Digital Preservation of Research Dala
BYOD Strategy

Cilizen Developers

Student Retention CRM

Open-Source SIS

SIS International Data

Intaroperability Standards

Affective Compuling

:Ca mpus App Store

Open Microcredentials
Education Tablet

E-Book Readers

Game Consoles as
Media Hubs

Mobile-Leaming Low-Range/ Tablets
Midrange Handsels
Open-Source Financials

ITIL
Social Learming
Platform for

Education

Mashups
Sell-Publishing
Unified Communications and Collaboration
BO2.11n

Lecture Capture and Relrieval Tools
Intellectual Property Rights and Royalties
Management Saftware

IT Infrastructure Utility

Enterprise Architacture

SaaS Administralion Applicalions

Open-Saurce Leaming Repositones

Hosted Virtual Desktops

EA Frameworks
Web-Based
Office Produstivity
Suites

Cloud HPC/CaasS
Mobile-Learning
Smartphones
Open-Source Middleware
Suites

Cuantum Comguting

Mashware

E-Textbook Emergency/Mass Notification Services
Cloud Email for Staff and Faculty Virtual Envirenments/Virtual Worlds As af July 2013
N Peak of
Innovation Trough of " Plateau of
" Inflated 1o 3 Slope of Enlightenment i
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time g
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan2years © 2toS5years @ 5to10years A more than 10 years & before plateau

Hiperciclo de Gartner para la educacion (2013)
Tomado de https://www.researchgate.net
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@ RELACION ENTRE EDUCACION Y TECNOLOGIA

Advanced Analytics With Self-Servce Delivery
Autonomous Vehicles

Internet of Things

Speech-to-Speech Translaton

expectations

. 4 SmatAMsors

Micro Data Centers

Digital Dextersty
Software-Defined Security
Neurobusiness

Cazen Data Science
Biochips

loT Platform
ConnecledHome

Affective Computing
SmanRobots

30 Bloprinting Systems for Organ Transplant
Volumetric Displays
Human Augmentation
Brain-Computer interface
Quantum Computing

Consumér 30 Printing
Natural-Language Question Answerng

Hybrid Cloud Computing

Augmented Reality Enterprise 3D Printing

Gesture Control

Virtual Reality

Bioacoustic Sensi
. Autonomous Field Vehicles

Cnptocurrency Exchange

People-Literate Technology
o ¢
Dighat Security —fF muat Personal Assistarts
SmartDust
As of July 2015
. Peak of
Innovation Trough of Plateau of
Trigger E""“‘l;euf’om Disillusionment Slops of Enlightenment Productivity
time .
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan 2years ©2to5years @5to10years A morethan 10years @ before plateau

Hiperciclo de Gartner para la educacion (2015)
Tomado de https://www.researchgate.net
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@ RELACION ENTRE EDUCACION Y TECNOLOGIA

Exostructure Strategy
Design Thinking

Artificial Intelligence Classroom 3D Printing
Education Applications Digital Assessment
Blockchain in Education Saas SIS

Virtual Reality/Augmented Reality,
Applications in Education

Education Analytics
Competency-Based Education Platforms

) ”
. Integration Brokerage
§ Emotion Al Bluetooth Beacons s
E Li-Fi Semantic Knowledge Graphing Enterprise Video
e Social CRM: Education Citizen Developers Content Management
<3 Digital Credentials
2 Student Retention CRM
AV Over IP in Education Adaptive Learning Platforms
\\_ Master Data Management
Alumni
As of July 2018
Innovation inflated Trough of Slope of Piateau of
Trigger % Disillusionment Enlightenment Productivity

Expectations

time

Plateau will be reached:

O less than 2 years @ 2to 5 years @ 5to 10 years A more than 10 years ® obsolete before plateau

Hiperciclo de Gartner para la educacion (2018)
Tomado de https://media.licdn.com







TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Learning theories of the 20th century: Behaviorism/Instructionism (Pavlov, 1927, Skinner,
S 1976, von Foerster et al, 2009), Cognitivism (Piaget, 1968, Perry, 1999), Constructivism
(Piaget, 1968, Vygotsky, 1978), Constructionism (Papert, 1980, Papert, 1991).

‘ operant conditioning [—-

Lighti

classical conditioning & g:ﬂl f Papert
1 : o : 1928 - 2016
b ; o
- e b <] bl g
Reiponts lever Learner
*y 1y Foud Seipenier "':"""" »
1 L B LTI ) w assimilation “¥®
- 7 T | Skinner (1904-1990) self-efficacy
Pavlov (1849-1936) factual knowledge gty Fiaget
Inpat — JIEIRNTE — Output g ji 1896-1980
“Little Albert” stk reaction accommodation  { knowedge
Waltson (1878 - 1958) —— -
Behaviorism Instructionism Cognitivism Constructivism Constructionism
1600 2000
. . ; compromises of all processes construct of own -
knowledge animal and human behaviors  solely teaching and o pelz::'cep{iun imagl?'lahnn knowledge of the word :Irgdj:cltbo:snéziggl:omm
& learning  are primarily reactions to leaming instructions thinking, judgment and based on individual . :
external stimuli I Lo - EXDRIIENCES learning using new
anguage;. builds on pre-existing pe technology
cognitive structures
motivation EXITinsic, involving positive extrinsic intrinsic; students set their own intninsic and extrnsic, e.g., intrinsic and extrinsic
and negative reinforcement als and motivate themselves learming goals or rewards “Knowledge i1s not fransmitted,
leam it is consiructed”
i hi input-output-model " - : -
teaching ::;ﬁgggggf;:ﬂ il f,gnw teaching learning by providing an collaborative leaming and emphasises the process of
tanls “chalk and talk" open environment group work. knowledge construction
' - _ ) interacting in real-world
dnll / rote work classifying / chunking information  case studies situations
repetitive practice linking concepts research projects building of antefacts to learmn
leamning  bonus points “trivial machines” real world examples problem based lsaming through construction,
participation points discussions brainstorming expenmentation and
verbal reinforcement problem solving / analogies simulations madification
building something in public

[ ]
Spieler, Bernadette & Slany, Wolfgang. (2018). Female Teenagers and Coding:
Create Gender Sensitive and Creative Learning Environments.




© " EL CAMINO HASTA AGUI Y AHORA
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Ada Loveface

"Us W rtve, visle y roderose w2
WWMW@(WWM
andlivia [...] com e fin de Gue Tengin wra
WW%V@yWﬂZ
wewicia de la bumdanidad” .




Jean Piagel

"o teligencia e bo que wins cvando o sabes qué bacer”.
"Chucacion, para la mayoria Ae la gt
sgpifica Datan de Uean al vidio 4 parecrse al
sdulle Lpice de s socitdad.. pre para wi, la
{ P .E 454 M : ‘ :”.

1]



Lew Uygotaky

"Los matstros putden fpeikitin d aprendiyafe,
pre d e dde construinle”.

o by mifor apoundigaje que ol do L
profia experioncia.




deymour Papert

"Cusande win 1idio aprende 4 programan, d procuse de
WMW,MWM.&VMeMWoy
ado-dirigido. [..] dd conociminde s adguiort fara
md.ﬂWamdM%mW&W
y . eeprimenta come Tl dede d momente o que

ompiya 4 formanse en la mante Aed pidie”




deymont Papert

"WWWWMWWMWM

4 etudion Lo que watdié, 4 comprander Lo

qut andive mal 4, 4 havts de comprendendo,
E‘ z ”.

1]




deymonr Papert

" En o andionte LOGO la rdlacién s imviente: o wida, 4in 4
dader prescolarnes, i wn cortrol: U vide propans la
compuladora. ¥, il wtian 4 li compuladona come pmdn, los
wiior s embarcan en li voploraciin Ao come dlor mismos
pinsin. Lo ogperiencia putde s inguiddinte: Pomsan sobre o
persimitsto propia cominte sl wiio tn wn gpirtiméloge, wnk
AL 'M 1‘4*\4’-‘ ‘ Mzﬂ ;dc‘zz ll.




Afan Kay

"Los computaderts som 4 la informitica lo que
Lot instrmentos 4 la wiisica”.

"as coranr simples debernian sen dimples, las
MWWMMMMM".
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NMitchel Rednick

"&WWMWM«‘MMW&

ordiraden o conpmes lolue e geute b

M,WWWMWWMy
) Z‘K H.
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NMitchel Rednick

"Ne 1 11a1a 10l de aprender 4 codifican sine de
colilican panra aprnder, ya que s vy sabes
bacerla puedes aprenden muclas ot coran. Te
apda 4 solucionan proflemas, diseian progectos,
comumicon deas, Walajanr colaborativamente...”,

1]



ESPRAL DE N
PENSAMIENTO
CREATWO
(M. RESNICK)



Horacio Reggini

"Es imprescindible gue Los educadores comprandan
cabalmarite la venovacion intdhctual que eige o wao de
WWWMW&WMg&
) P zll‘

"61 P Z P &4 P P ‘7»4"01 .g.

b mente Al piine”.
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Miguel Vitlalain

"PMAWM@WWWWM".
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@ ’ PROGRAMACION Y EDUCACION

‘. J. P m@d‘ '_. l)%ohky

Modele Modelo
Comstructvisls Comstructivisla

Aparicio Gomez, Oscar Yecid; Ostos Ortiz, Olga Lucia:
El constructivismo y el construccionismo o
Revista interamericana de investigacion, educacién y pedagogia, vol. 11,
num. 2, Julio-Diciembre, 2018, pp. 115-120




@ DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL

'g
o

ALFABETIZACION
NEDIATICA

Fuente: Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del ¢
@ (DE(@)| Profesorado (INTEF). (2017). RESUMEN INFORME DE TENDENCIAS TIC
EY NG 3R KENNISNET. Como las TIC preparan a los estudiantes para el futuro.




@ DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL

ALFABENZAN0
MEDIATICA

Fuente: Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del ¢
@ (DE(@)| Profesorado (INTEF). (2017). RESUMEN INFORME DE TENDENCIAS TIC
EY NG 3R KENNISNET. Como las TIC preparan a los estudiantes para el futuro.




@ DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DIGITAL

PENSAMIENTO .
CONPUTACIONAL | 4é%er  fora  poden  analigan 4

Fuente: Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del ¢
@ (DE(@)| Profesorado (INTEF). (2017). RESUMEN INFORME DE TENDENCIAS TIC
EY NG 3R KENNISNET. Como las TIC preparan a los estudiantes para el futuro.




@ SQUE ES EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL?

‘ - Fue Jeannelte wing,, Wrmuiww
9

eHtadownidense, Guieh dedarvollc  dicho
conceplo y ajirmaba que <ef pensamiento
compulacional — implica  resolver
problemas,  diseriar  sislemas  y
comprender el comportamiento humano, @
haciendo  wso  de [0y  conceplos
ndarmentale) de la injormefica>.

(INTEF) Departamento de Proyectos Europeos. (2017, febrero). El®

Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink)
LEELE  hitps://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf




* ,POR QUE ES INPORTANTE TRABAJAR EL
@ PENSAIMENTO CONPUTACIONAL?

‘ @
Formular
O

problerma) de
rma e
puliomitw mo de
uh ordenador y
ofray
hervamienta)
para redolverfos.
Guwmﬁ/;ar y
Tranpjerir este
procedo de
redolucion de
prolofunm para
Aer capag de
redofver wna gran
variedad
problmm.

ituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del-Profesorado

(INTEF) Departamento de Proyectos Europeos. (2017, febrero). El® E[ﬁ
@@@@ Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink)
ALl hitps://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf




lo Razones para enseiRar programacion

La programacién apoya muchos *
principios matematicos. = x
b

La programacion ensera para la
resolucién de problemas y

6 La programacidn es
una herramienta
inclusiva que fomenta la confianza

en uno mismo.

Los estudiantes pueden practicar

o situaciones habilidades y herramientas
e riesgo en entornos Q de pensamiento y andlisis
sequros, critico.

La progrmacién es un
Los profesores de programacion nuevo tipo de literatura y g
serd una parte de nuestros

trabajos futuros.

pueden contar

historias con juegos y
iPROGRAMAR

ES DIVERTIDO!

animaciones

Programar desarrolla
el trabajo en grupo

y la cooperacion
entre nuestros

Programar empodera a los estudiantes
y les da herramientas para expresarse

por si mismos de alumnos.

formas muy

2l @ Programar ayuda /

. . 3 ; O
Programar permite a los estudiante Sl il 4

no sélo CONSUMIR
contenido, sino CREARLZ@ BON US programar te da

@080

SUPERPODERES!

—a Fuente: ineverytrea.net



https://ineverycrea.net/comunidad/ineverycrea/recurso/nos-atrevemos-con-la-programacion-arduino-en-el/7e10c071-3ce1-4aaf-ad5e-7b0109b7ff2c

2.
HERRAIMIENTAS
DE

PROGRAMACION




INTEGRACION DE LA PROGRAMACION
= EN EDUCACION

Iniciativas de Pensamiento Iniciativas de Pensamiento
‘ Computacional en Primaria Computacional en Secundaria

oo
&

A .

2 L]

-

{ {

. Iniciativas politicas sobre {/ Iniciativas polificas . Iniciativas politicas sobre f/ Iniciativas poliicas
Pensamiento Computacional / sobre Pensamiento Pensamiento Computacional / sobre Pensamiento
va implementadas en centros Computacional a ya implementadas en cenfros Computacional a

de ensefianza primaria nivel regional de ensefianza secundaria nivel regional

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado
(INTEF) Departamento de Proyectos Europeos. (2017, febrero). El o

Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink)
https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf




INTEGRACION DE LA PROGRAMACION
EN EDUCACION

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado

(INTEF) Departamento de Proyectos Europeos. (2017, febrero). El® E[ﬁ

Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink)
https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf
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@ ASI LO HACEMOS EN EL C.R.A. SIGLO XX

' Edencicitm Drimans
3| Lightoot (Primer Intersivel)

YRATH | I education (Segunda lntermivel)

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado

(INTEF) Departamento de Proyectos Europeos. (2017, febrero). El® E[@

Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink)
https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf




HERRAIMENTAS DE PROGRANACION

Hgtw ZW//WWWWM/ (%Movw pora fM)

Carngo Bott: 11/ [1wolivesleft.com/CangoBol/ (juego en o
o1 wivtles, o mis bajo s pana 2 4ivos).

Stewenl:  (11p:/ [ Aeneyl.com/ (para orean jueger. Disponibile para
Ww«M4, Mac y Linune. Lot juegos gue 12 crtan st pueden sulbin 4 la
At Store -ipad- y 4 google play -androide).
magorts Ae S aiion. Aplicaciénm para lpad).

Tywber: (14 [ Lyideen.com/ (pana Tablets Android o pana lpad).

Alice: Lot/ /www.alice.ory/

@



https://scratch.mit.edu/
http://www.gethopscotch.com/
http://twolivesleft.com/CargoBot/
http://www.stencyl.com/
http://movetheturtle.com
http://www.tynker.com/
http://www.alice.org/
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VENTAJAS Dt

JCRATCH




@
By wh pro mmwgratmto y de .g
Ao‘hdam ve. Ocupww poco
mPacw

b totalmente compalible con
dijerente) pirtermad operativoy

e Permite frabajar en (ocal y onfine.

winarioy. Loy prm{,wfo)) Me

0 Exidte wha amplia conmmnidad de
comparten en abierto.




4.
INTERFAZ

JCRATCH




I Seleccion de idioma Iniciar programa Tamano de
¢ Guardar y cargar proyectos Detener programa escenario
Restaurar 39

Tutoriales

Escenario

) Scratch Desktgp

@~ Achvo  Editar

. Cdodigo & Disfraces o Sonido

mover o pasos
girar C* G grados

' Tutoriales

\
By
A
J

o
&

Bloques
i@

o
e
Y

®:

girar ©) e grados

)
HOR{ BT B
2 3 i

a H 7
" W

1@

o
S

Wa posicion alealoria ~

m
g
)
GJ

wax

- Mmompa posicion aleatoria + \

s @) 2= € r @

I

€
H

Ovieto | Ottt N

apuntar en direccion ()

£
w
g
H i

Mostsr & | & Tamado 100 Direczién 20
@ % ° For:dos
_—0
k ) Objetat
Extensiones Area de programacion Objetos o







'. Reto 1 "..s¢ hace camino af andar”. —+ 2.

(A. Nachado) .9

=] Crea un programa en el que el gato se mueva. Procura que haya diferentes b.d
tipos de movimientos. Luego intenta que se aprecien los movimientos. Por @
altimo, intenta que siempre comience desde el mismo lugar. ¢Y si ahora Evenios

. cambiamos por otro objeto? L J

mover m pasos girar (4 @ grados esperar segundos Sensaras
wmcw/m o

Ahora prueba a que el objeto se mueva aleatoriamente. Haz que vaya a

posiciones determinadas. Por cierto, ¢todavia no has cambiado de escenario? variabies
Prueba a hacerlo.
CREAR @

deslizar en o segs a x: m y: @ cambiar fondoa fondo1 »

@ ¢ Tienes algo que compartir con los demas? jSeguro que has tenido alguna
J”G“R gran idea! O tal vez hayas logrado superar algun inconveniente. jCuéntanoslo!

% fijar estilo de rotacién a izquierda-derecha » si toca un borde, rebotar apuntar hacia puntero del ratén »

COMPARTIR . . _ ) o
g ¢Ha sido complicado hacer mover un objeto? ¢Qué aplicaciones
crees que puede tener? Piensa en alguna actividad que podria hacer
@, tu alumnado con lo que has aprendido en este reto.

REFLEXIONAR



'. Reto 2: Un puchlo sin liferaturaes un =~ 0.
@ puchlo mudo”. (N. Defibes)

' S Una vez que has creado tu personaje, prueba a cambiar

wr
o
2
=8
o

@

m
=
I
2
o
n

Su apariencia en la pestafia "Disfraces" .

@ cambiar disfraz a disfraz1 = siguiente disfraz

2]
a
2
8

®
MACINAR . , I :
g Hecho esto, preséntanoslo. ¢ Como? Prueba a afadir unos bocadillos para Op.d
que lo haga (podra decirlo, pensarlo tal vez..). También puede ser ®
8? interesante que se esconda en algin momento o se muestre pasado unos Variables
segundos.
CRE/]R g Misgques
(Z 53 decir durante o segundos m
Es el momento en el que puedes cambiar de fondo o el tamafio del

JUGAR : . . .
objeto una vez que haya hablado. Cuéntanos qué has hecho y cémo lo
@ifj has programado. Tenemos mucho que aprender.

cambiar fondoa fondo1 w cambiar tamario por o fijar tamafio al @ % '
COMNPARTIR

.(? ¢,Qué ha sido lo mas complicado de todo? ¢ Qué aplicaciones crees
@_ que puede tener? Piensa en alguna actividad que podria hacer tug

alumnado con lo que has aprendido en este reto. ﬂ () . Eﬂ]

EY MG SA

REFLEXIONAR



” - - 3 @
) Reto 3: Jin meisica, (a vida seria una cifa .m
mbm a'.a/"d ® Apariencia
g (JW MtM) . Sﬁo
iVeras qué sencillo es este reto! Pulsa sobre la pestafia "Sonidos". @
Prueba a poner un sonido predeterminado. Fenies

. Control

iniciar sonido Miau + tocar sonido Miau + hasta que termine o
Sensores

Divertido, ¢verdad? Pues ahora prueba a grabar un sonido ot
personalizado. ¢Como? Selecciona la pieza de iniciar sonido y, al desplegar, ®
pincha en "Grabar". Graba la presentacién escrita en el bocadillo de la  veee
herramienta "Apariencia"” (realizado en el reto anterior). o

Mis blogues

AGINAR
AR

¢Has probado a colocar el sonido antes y después de la pieza de
presentacion? ¢Qué ocurre en una situacién y otra? Coméntalo con tus
companeros.

(R
g iniciar sonido recordingl = tocar sonido recordingl * hasta que termine
6

[

UcA

=

iniciar sonido  recordingl « decir durante o segundos

decir durante o segundos iniciar sonido recordingl =
CONPARTR

¢, Qué ha sido lo mas complicado de todo? ¢Qué aplicaciones crees

g gue puede tener? Piensa en alguna actividad que podria hacer au

alumnado con lo que has aprendido en este reto.

REFLEXIONAR



[
W

MACINAR

REFLEXIONAR

44
' Reto 4: Pualewlwcoldrolw Todos (b evendos Wf
ocwutren, pero pueded elegir no der reducido por ellos .
("al(,w Angdow)

Ya habras utilizado, en varias ocasiones, la banderita, . ¢no? Toca,
ahora, descubrir mas aplicaciones de la pestafia "Eventos". Utiliza otras
formas de comenzar.

cuando el fondo cambie a fondo1 »

Prueba a utilizar "al hacer clic en el objeto" que se esconda, que diga o piense
algo o se mueva, por ejemplo. ¢Ya? jPerfecto! Ahora prueba a que ocurra algo
distinto al pulsar la tecla espacio.

al presionar tecla espacio v al hacer clic en este objeto

Seguro que has descubierto alguna pieza que no conocias. Diselo a tu
compariero y compartid vuestras experiencias.

cuando volumen del sonido + > o al recibir mensajel «

Piensa en alguna actividad que podria hacer tu alumnado con lo
gue has aprendido en este Reto.

Movimiento

a

pd
o
[l
=1
i
3
a

[0
a
2,
o
o

m
b
g
i

4]
a
EY
g

(]
o
5
in
a
m
n

m
n

o
o
©
[
w
a

i

=,

w
®:0

it

Mis blogues




' ad ¢ J » [ » 45 .
p Refo 5. “Ji enfiendes comeo punciona el universo, en o
cierlo modo (o condrofas " 9o

(5. Hawking )

S Esto te va a encantar. En la pestaiia "Control" puedes ver diferentes e
blogues que nos permiten repetir acciones, que se ejecuten siempre, asi EC:D

. como hacer condicionales para que sucedan diferentes eventos. P
Control

esperar segundos por siempre

@ a Segres

MNAGINAR > ®
Vamos a intentar hacer girar a nuestro objeto 360°, 6 veces. Facil, ¢verdad? ===

Ahora... sigue los siguientes pasos: girar 6 veces, esperar 5 segundos Yy \@%E

girar otras 4 vueltas.
AR L

Mis bloques

(R
@ Ahora observa las piezas condicionales de "si...entonces...", "si...entonces...,
vea sino....“. Estan acompafiadas de un hexagono como éste - . Tenemos

gue buscar, entonces, una pieza que encaje en ese espacio. Lo veremos en
el Reto 7.

y
i

[
=

si entonces

COMPARTIR

Poco a poco estas haciendo cosas mas complejas. Cuéntanos

qué es lo que hasta este momento ves con mas aplicabilidad eng
ok el aulay porqué. R0 ‘
REFLEXIONAR BV MC R




Reto 6. Concendvate en ef momendo. Siente, no *° =

[ [ Lad 1 °
plenses, wsa tu instindo”. (Qui-Gon Jinn) Q.
= .Te _ha}s fjado que ya en esta pestafia puedes ver _hexégonos que @
encajarian perfectamente con los bucles del reto anterior? Se pueden ®
empezar a emplear. Eventos
. De momento, vamos a decir que cuando el fondo cambie, el objeto pregunte @
algo que os interese (cuya respuesta sea cerrada). Por ejemplo: cenel
respuesta :e entonces Segres
anax [l — S -~
Operadores
¢Funciona? Perfecto. Puedes integrar las preguntas que consideres oportunas. Vaﬁes
™ El problema es que si la respuesta no es exacta el programa no lo interpreta. ®

y Podria hacerlo, pero no vamos a entrar aqui en ello. Prueba ahora otros bloques s sieaues
@ de sensores.
6

R
@ itocando puntero delratén =  ? ¢tocando el color ' , ?

UcA

[
=

Has descubierto cosas muy interesantes que permiten interactuar con el
programa. ¢ Has pensado en utilizar alguna extension? Tal vez sea el momento...

CONPARTR

¢Te parece interesante este recurso? Recuerda que aun esta

inacabado y adquirirA mucho mas sentido cuando pasemos a.los
-ﬁ- siguientes retos...
‘* O8O

EY MG SA

REFLEXIONAR



v . s . L | @
Redo 7. En Los momendos de crisis, solo la imaginacion .-
. ed maid imporiante quee el conocimiendo . 47,9
(A. Brwrtein)

S Ya tenemos las preguntas, ahora necesitamos que al ser respondidas, en @)
funcion de la respuesta, nuestro objeto actle de una manera u otra. E.“’

. respuesta = o

v L
macinar  Con el codigo anterior prueba a meter uno de los bloques del apartado ®
g "Control". Por ejemplo, la de "si...entonces, si no...". Queremos, pues, que si la Operadares
respuesta a tu pregunta es "Si" entonces diga "genial* y si no, que diga V.m

8? "Vuelve a intentarlo" ¢ Como podemos hacerlo? — ®

S
™
)
=

Mis bloques

IGEOLIETM ; Qué rio pasa por aqui? JREEE T

Entran en acciébn los "Operadores'. Vamos a centrarnos en la
siguiente . En el primer globo necesitaremos "respuesta”
(localizado en "Sensores" ). En el siguiente globo pondremos, por ejemplo
un "Si" (escrito a mano), entonces decir "Genial" (recuerda que estaba en el
bloque "Apariencia™)

¢Mejor verdad? ¢ Como crees que puedes utilizar este reto en tu ére.a Eﬁﬁ
OO0

O

[
[
D
=
=

a%i@

S
=

o en las diferentes areas?

3@

REFLEXIONAR

EY MG SA



Redo 8. " Tener éxido no es alealorio. €s u’ml/al'ialvh48 Vovmiert
dependiende del espuergo’. ( ddjocler )

' =] Si te han gustado los Retos anteriores y crees que lo puedes utilizar en tu  senee

Apariencia

dia a dia en el aula... jNo te pierdas lo siguiente!

Nombre de la variable

. dara mivariable * el valor o ‘ : ‘ Cantral

m
oo

® Para todos los ~ © Solo para este
objetos objeto

Sensores

MACINAR ¢ No te pareceria interesante saber las respuestas a tus preguntas de cada una
de las personas que responden? Para ello necesitamos "Crear una lista" que se csersseres
encuentra en el bloque de "Variables". jAtento/a!l

‘arisbles
sumara mivariable « o .
mEHR _ Mis blogues

é, Pincha en "Variables", a continuacién haz clic en "Crear lista". Ponle el

nombre que consideres (por ejemplo: Solucionario). Afiade al final de tu
JCAR programacion la pieza de "afadir (respuesta) a "solucionario”. Tal que asi:

(f afadir respuesia a3 Solucionario *
l'liP Ya todo esta adquiriendo mucho mas sentido, ¢ verdad? ¢Qué crees que '
CONPARTIR podrias hacer con lo que has aprendido hasta ahora? Hablalo con tus
_(f compaferos y compartelo en voz alta con el resto. Tenemos mucho que
aprender de ti. °
o O8O
REFLEXIONAR




RETO FINAL

Dwafmfe a i mismo; es

el whico campino Guee
condce af creciriento”.
(Norgm Freempan)

&

N o,




@ 0 iLLEGO EL MOMENTO DE "SCRATCHEAR"!

Vamos a convertir “La eppival def pendamiento creativo” |
= de Resnick en un ciclo.

De manera que, primero,
rqlaiom sobre lo que has aprendido.

1.
o

il
o
[=N

@
. E:.I
@ Imgimw una actividad que podrias proponer a tu alumnado Sa.u
nAaciNArR - con lo que ya sabes. Algo concreto y sencillo ®
iManos a la obra! Crea ese proyecto que luego vas a pedir a )
8? tu alumnado. Asi serd mas sencillo comprobar su grado de
CREAR dificultad.

Mis blogue:

g ¢ Tienes el Proyecto encarrilado? jGenial! Aunque no lo
@ hayas terminado, pruébalo. Ju%a, con él.

f Cuanto tengas una version mas 0 menos definitiva,
% compdrh,(p. Pide a tus compafieros/as que lo prueben

CONPARTIR En Ultima instancia, compartelo con tu alumnado

@ Cuando hayas terminado el proyecto,
xwm sobre lo que ha supuesto para ti y
para tu alumnado.

REFLEXIONAR
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ICRATCH




‘Enlaces a dijerentes ejemplos de proyectos onfine .,

Pincha en el gatoy
descubre las provincias
de Castillay Leon

haciendo clic cuando el
gato esté en la ciudad

Castillay Ledn

What's your name? 1

)

ODS 11 Ciudades y

N® o m|

Piensa en un ser vivo...jyo

lo adivinaré con unas

pocas preguntas!

jHola soy Don Miguel y
hoy vais a aprender
muchol

Reino de los
seres VIivos

palabras

GIUDADES Y
GOMUNIDADES
SOSTENIBLES

Eiemplo vocabulario

comunidades sostenibles



https://scratch.mit.edu/projects/348452533
https://scratch.mit.edu/projects/344475061
https://scratch.mit.edu/projects/360801132
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/elopezhern_educa_jcyl_es/EZvOgpJYeA9PhnAq6WdmDJEBV9Bii11Jgs6RVN3r-2p7IQ?e=crt441
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/elopezhern_educa_jcyl_es/EfjhjSF-zrFHhu-BrCg5MCQBLvs27fmMzR9uiA5N5_KSvQ?e=gVFUaG

v
® Enfacesr o dijerentes ejermplod de proyectosr onfine

53

=

1 notas
-
- =}
Dlme |r|tmduccmn s CH
s &
. N + longitud5 =
rreguntar
Crear un Pre Zptar
cuento THECIES

Crear problemas o
matematicos

Capitales europeas

Si 0 NO


https://educajcyl-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/elopezhern_educa_jcyl_es/EbenIcVOVwZEo1H6gYqREHgBEF9_HMfd_76ICEaz9ZGb6A?e=o63r3n
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/elopezhern_educa_jcyl_es/EW4SkWCwgVFCkW9fzkjb92gBVyHpZ_I8bHgBde6ikm34aA?e=EpADVG
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/elopezhern_educa_jcyl_es/EcuS7l2a0vJNrd1HpXRJVDAB2QXb9ZnSVa-AC4__ZwPZpA?e=1WVLcE
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/elopezhern_educa_jcyl_es/Eb1frBaPLQNNrQzrsEHPUBEBvIwdnK6ARHxpUJwQqjkLkg?e=q6NNfm




o Accedo y ereacicn de cuenta 55
https://scratch.mit.edu/

rea historias, juegos y animaciones

omparte con gente de todo el mundo

* Sciteh 3.0 online nor pomite maligan progector dede
OMWMWO.
¢ K crtamor wra cwtnda podimes, ademis, quandir trer



https://scratch.mit.edu/
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. Crear Explorar | Ideas| Acercade € Buscar [ ﬁ ii Dosenteros v’




0 Compartiv un proyecto .

Compartir

Mis Cosas +Nuevo Proyecto ] [ + Nuevo Estudio

Archivo  Editar

Castilla y Leén @1 @0

Madificado por dlfima vez: 26 Nov 2019 wo *0
®o0 mo

No compartir
Guardar ahora

MNuevo

Guardar una copia

Guardar en tu orden

Cargamos el
p I‘Oyecto 5 castilay Leon

~o sz Instrucciones

Mientras haces clic en el gato puedes moverlo
Silo dejas encima de un 1820 16 y pinchas en el azo te
dice en qué provinca de Castlla y Latn estés.

Enlace Copiar enlace
https://scratch. mit. edu/projects/348452533 Notas y créditos.
Hiomos ol proyecto para la clase de Ciencias Sociales
Gracsss af profe por ensefiamos 8 usa scrtch

Embebido Copiar para incrustar

<iframe src="https://scratch. mit. 34
allowtransparency="frue" width="485" height="402" frameborder="0"

) Qo %o Go O©1 326 0ov 2019 mj
scrolling="no" allowfuliscreen <fiframe> O
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