Jardin de infantes, Leccion 16 de 24 Coding as Another Lapguage - ScratchJr TECH stz
(CAL-Scratchyr)

Leccion 16 Vision General: Laleccidn 16 presenta nuevos bloques para controlar la velocidad en
ScratchlJr. Los nifios programan una carrera en Scratchlr.

Leccion 16:

jNecesita

velocidad! . L. . .,
Ideas poderosas de la informatica: Estructuras de control, modularidad, representacion, proceso de

disefo.
Ideas ponderosas de la alfabetizacion: Proceso de escritura, conciencia fonoldgica

Vocabulario:
I. Introduccidn: jAvance rapido!

Lento
* Haga que los nifios aplaudan a diferentes velocidades (rdpido, lento). Luego, haga que los nifios traten de decirle al trabalenguas “Zorro zorro pide -
socorro con un gorro” tanto rapido como lento. Rapido

Regreso

Il. Iniciando el circulo tecnolagico: Reglas de la carrera

e Discuta las reglas y los elementos de una carrera. ¢ Cudles son los elementos centrales de una carrera (punto de partida, distancia de carrera, etc.)?

lll. Tiempo de Scratchir: Preparando nuestra Carrera y ScratchJr es una carrera!

e Presente y demuestre el bloque de velocidad. Usan 0s personajes r pueden moverse a
regular, lento, también llamado “correr, caminar, gatear”).

e Revise la herramienta de cuadricula.

¢ Los niflos usaran la cuadricula para asegurarse de que todos los personajes comiencen en el mismo lugar. Revise las reglas de una carrera: 1) Para ser justos:
todos los corredores comienzan en el mismo lugar y viajan la misma distancia hasta la linea de meta y 2) Los corredores deben regresar a la salida (use el bloque Ir
a la salida) cuando terminen la carrera

IV. Cerrando el circulo tecnolégico: Compartir proyectos

* Los nifios comparten su proyecto "Es una carrera" con la clase. Los nifios pueden adivinar qué personaje creen que ganard la carrera, icuenten en

Blogues ScratchJr:

Establecer velocidad

diferentes velocidades (rapido,

voz alta cuantos estudiantes creen que ganara cada personaje!
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