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Reforzar el curriculo de Lenguaje y Matematicas

Introduccidén y resumen

Introduccién

Estos médulos curriculares describen proyectos ScratchJr que refuerzan el alcance de estandares
fundamentales en las areas de lenguaje y matematicas. Podrian servir como juegos programados por los
estudiantes mayores para que jueguen con ellos los nifios de mas corta edad.

Resumen

Leccion 1: Reconocer y nombrar letras mayudsculas y minUsculas
Este proyecto refuerza la escritura mediante el reconocimiento de las letras mayusculas y mindsculas

Leccion 2: Reconocer y nombrar letras mayusculas y minusculas (extendido)
Este proyecto se basa en la Leccion 1, afiadiendo el concepto de mensajeria para conectar una letra
mayuscula con su contraparte mindscula

Leccion 3: Contar y cardinalidad
Este proyecto refuerza el conocimiento de un estudiante de contar y cardinalidad
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Estandares

Reconocer y nombrar letras mayusculas y mintsculas

Leccion 1

Para Lectura: Habilidades Basicas 1d (Reconocer y nombrar las letras mayusculas y minusculas).
Para Lenguaje: Convenciones para el Inglés tradicional 12 (Imprima letras mayulsculas y minisculas)
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1. Organizacion: Genere un personaje para una letra

mayuscula

Haga clic en el signo + en el &rea en la que se encuentra el

personaje

Escoja el pincel
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Con el dedo, mueva la letra hacia la derecha o la izquierda del - A
Escenario de manera que no quede montada sobre el gato. O A= A <gum ©
elimine el gato haciendo presion sostenida sobre el gato hasta que o #" 2
aparezca una “X” roja y luego haga clic sobre la “X”. e
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2. Programar: Cuando se dé clic sobre la letra haga que esta diga su nombre

a) Desencadenar una accion al tocar la letra

. , . . 2 - oM
Seleccione el boton amarillo del Bloque de Categorias para que e % A
aparezcan los bloques que desencadenan o disparan acciones. A = o
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Seleccione el blogue “Iniciar al Tocar” y arrastrelo al area de ™ A
programacion. /-\ , o
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b) Hacer una grabacion para que la letra la toque o interprete. =

. . , . ) - @M
Seleccione el boton verde en el area de los Bloques de Categorias = A
para que aparezcan los bloques de “sonido”. /g\ o o

- ey
og AR
[+ [0 =

Creado por el "Developmental Technologies Research Group” de la Universidad de Tufts T@cﬁ
BY _SA Este trabajo se licencia bajo Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License. Reacardk &roup




Seleccione el bloque de “grabacién”

Presione el botdn rojo “grabar” de manera que se inicie la
grabacidn. Pronuncie el nombre de la letra; en este caso “A
Mayuscula”

Presione de nuevo el boton “grabar” o el botén “detener” que
tiene forma de cuadrado, para detener la grabacion. Para

escuchar lo que se ha grabado, presione el boton “tocar” (play).

Si est4 satisfecho con la grabacion, presione el signo de
aprobacion para guardar y salga. Si no esta satisfecho,
presione el botdn rojo grabar para volver a hacer la grabacion.

c) Conectar la grabacion con el bloque de accién.

Una vez se ha hecho la grabacién, aparecera un botén verde
extra que tiene un nimero sobre un microfono. Arrastrelo al
area de programacion y conéctelo con el botén amarillo.
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Para ensayar, haga presién sobre la letra que esta en el EEEDN = @™ A

escenario. Al presionar la letra, esta debe reproducir el sonido £
que se grabé para ella. A — (4]
-3-)
° 2

3. Repita los pasos 1y 2 para generar la correspondiente letra mindscula y, para otras letras mayuUsculas y
mindsculas

4. Extension: Dele animacion a la letra cuando termine de reproducir la grabacion.

Al final del programa adicione bloques de las categorias azul
o purpura (violeta). Algunas de las posibilidades de
movimiento son; moverse hacia los lados, saltar y, aumentar

o disminuir el tamario de la letra. A 2 F} 2
A ; Qa x> QA
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Reconocer y nombrar letras mayusculas y minlsculas (extendido)

Leccion 2

Estandares

Para Lectura: Habilidades Bésicas 1d (Reconocer y nombrar las letras mayusculas y mindsculas).
Para Lenguaje: Convenciones para el Inglés tradicional 12 (Imprima letras mayulsculas y minisculas)
CCSS.ELA_LITERACY. RI.3.8: Conexiones ldgicas entre causa y efecto
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1. Organizacion: Complete la version basica de “reconocer y nombrar letras mayusculas y minusculas”
(Leccién 1), incluyendo la extension para animar las letras (paso 4).
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2. Conecte las mayusculas con sus correspondientes minusculas. Cuando se toca la mayuscula,
reproducird su sonido y ejecutara su animacion, para luego enviar un mensaje a la letra mindscula. Cuando
esta Ultima recibe el mensaje, reproducird su sondo y ejecutard sus animaciones.

a. Desde la letra mayuscula envie un mensaje a la letra

. . EETD) = QM
mindscula: A
Seleccione un personaje para una de las letras mayusculas Qa A B [+
de manera que se pueda modificar el programa de estas. R
b o b
L+
HUUCE m

o b
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Seleccione el botdn amarillo del Bloque de Categorias para que
aparezcan los bloques que desencadenan o disparan las
acciones.

Arrastre, al Area de Programacion, el bloque que contiene el
sobre cerrado que dice “Enviar Mensaje de Inicio” y conéctelo al
final del programa.

b) Haga que la letra minUscula reproduzca la grabacion vy,
cuando reciba el mensaje enviado por la letra mayuscula, haga
para ella una animacion.

Seleccione el personaje que le corresponde a la letra mindscula
para que aparezca su correspondiente programa.

Arrastre, al Area de Programacion, el bloque que contiene el
sobre abierto que dice “Dar Inicio al Mensaje” para que se
comience a ejecutar un nuevo programa que se agrega o
adiciona al que ya estaba alli.

4

e A

WO >

S [STOT = I
- Q@ m
a1 A B |°
b a b
o
HUdCHE =
Z - oOm

a b
o
MOBCE m
: - QM
d . A B [+
b a b
o
HOUC@ &

R ¥

Creado por el "Developmental Technologies Research Group" de la Universidad de Tufts
Este trabajo se licencia bajo Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.

T@ch
Research &roup



Del area del Bloque de Categorias, seleccione el boton verde
para que aparezcan los bloques de “sonido”.

S

Arrastre, al area de programacion el botén micré6fono con su
grabacion de sonido y ensamblelo en su sitio, a continuacion

A .
del sobre abierto. — A B ©

B

b a b

Seleccione el botén azul, del Bloque de Categorias, para que
aparezcan los bloques de movimiento.

= é A B o
b
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Adicione cualquiera de los bloques de movimiento al final del
programa para animar la letra mindscula
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3. Repita el paso 2 para todos los pares o parejas de letras mayulsculas y mindsculas. Asegurese de
cambiar el color del sobre de mensaje de manera que cada pareja utilice un color tnico. Como hay 6
posibilidades de color para los sobres, podra usar un maximo de 6 pares de letras para el proyecto.

Para cambiar el color del sobre, haga clic en la flecha =0 OF
ubicada en la base del bloque que tiene el sobre cerrado. A
— Qa A B o
( wv ) B 2
T . a b
L+
S0u_Q L E 2 B NG

Seleccione un color que todavia no haya usado

Asegurese de que la letra minUscula correspondiente esta P
sefialando el mismo color de sobre

-~

B R N N NN R NN N ENNENERNENZSER:RZJ.EH:RH;ESEZSEH;RHJES:E-S;EJ:;EJHJEJES;SJJBJEJ;.EJRJBEJNJEJN

Creado por el "Developmental Technologies Research Group” de la Universidad de Tufts T@ch
BY _SA Este trabajo se licencia bajo Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License. Reacardk &roup




Sumay cardinalidad

Leccidon 3
Estandares
CCSS.MATH.CONTENT.K.CC.B4 CONTAR Y CARDINALIDAD: Contar para decir cuél es el nUmero de
objetos.

En este proyecto se crea un juego consistente en adivinar cuantos gatos hay en la pantalla. El jugador sabra
si acerté con la respuesta correcta leyendo el mensaje que aparece en la pantalla.

¢ Cuantos gatos hay?

-
S
5
8

Estos son los pasos a seguir para hacer este proyecto:

Genere multiples gatos con la herramienta “Estampar” ubicada en el Editor de Pinturas
Genere nimeros para las posibles opciones

Haga un programa para los gatos

Haga un programa para los nimeros

Ponga un titulo en la parte alta de la pantalla

agrLONE
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1. Inicio Parte 1: Edite el personaje gato para incluir mas gatos.

Haga clic en el pincel que se encuentra cerca al gato. e %
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Seleccione un sello
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Haga clic sobre el gato para duplicarlo. Aparecera un g 9
segundo gato sobre el primero. o)
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Deslice hacia la derecha el gato que esta encima

CeceeesccUl00e0ee 0N
02000000087 870 080

De nuevo haga clic sobre el sello para generar otro gato y
deslice este nuevo gato hacia la izquierda.

2

Haga clic en el signo de aprobacion para terminar de editar

Mueva los gatos hacia la izquierda para dar cabida a las
opciones de respuesta.
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2. Inicio Parte 2: Hacer los personajes para las opciones © -whm [+]
de respuesta. f\mj’ﬁ

Haga clic en el signo + en el Area de Personajes
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Selecciones el pincel » 00
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Seleccione la herramienta de dibujo libre y una linea
gruesa para el dibujo
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Dibuje un numero con el dedo.
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Seleccione el signo de aprobacion para guardar y continuar
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Repita para hacer dos nimeros mas como opciones de :
respuesta. :
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3. Programa de los gatos: Reproduzca una grabacion que pregunte ¢ Cuantos gatos hay? Cuando usted
toque alguno de los gatos

a. Desencadene una accion cuando se tocan los gatos.

Seleccione los gatos y escriba un programa para ellos, y ) = o -
seleccione el botén amarillo para desplegar los bloques e ——
"desencadenantes" v < 4 =
! 3 -?"'rnl P:.%/;-Iql
| fenm | { TER g
i ,N: and at J/, ) o
—_— Quocg = 5
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Seleccione el blogue "Iniciar al tocar” y arrastrelo al area de

programacion.

1

s

b) Haga una grabacion para que los gatos la reproduzcan.

Seleccione el boton verde de la zona de Categorias para

desplegar los bloques de "sonido".

@

Seleccione el bloque "grabacion”
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Presione el boton rojo "Grabar" para comenzar la grabacion.
Diga: "¢ Cuantos gatos hay?"

Presione el botén "Grabar" de nuevo (o el botén cuadrado
"Parar") para detener la grabacién. Para escuchar la
grabacidn, pulse el boton en forma de tridngulo "Reproducir”.
Si est4 satisfecho con la grabacidn, pulse el boton de
aprobacion para guardar y salir. Si no es asi, presione el
botén rojo “Grabar” para realizar la grabacién de nuevo.

c) Conecte la grabacién con el bloque de accion.

SERMTIIRD) = om .
3
Una vez que haya realizado la grabacion, vera un botén extra 4 *
de color verde con un numero al lado del micréfono. 4 L
Arrastrarlo al area de programas y conectarlo con el boton 3 B P B 3
amarillo. Q §,;-’ 0 g
[+

':,,;.:.‘) - Q F 0 :
Pulse sobre los gatos en la zona del escenario para probarlo. 4 = 4 =~ ‘
Cuando se toca en los gatos, se debe escuchar el sonido
que ha grabado. 3 5;{‘ s 3
8 ot o g
[+
S0l B3 ] a
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4. Programa de los niameros: Cuando pulse un nimero, se
debe indicar si se trata de la respuesta correcta o incorrecta.

Seleccione la categoria de color puUrpura "apariencia”.

Seleccione el bloque "Decir" y arrastrelo al area de BEE
programacion. 4

Pulse sobre el area blanca en la parte inferior del bloque [+
"Decir" para cambiar la palabra "hi" por "no". B+ [ fess] =
S, =+ D
hi
£
Q L E L1} T
R § -] F

Repita para los otros nimeros, y asegurese de que la

respuesta correcta diga "si". > [ & [ ]S » m

Yt
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SCRATCHET

5. Haga un titulo para indicar qué hacer, en caso de que el usuario no toque los gatos primero.

Toque en el icono de las letras (ABC) en la parte superior de Con .| - @m [ 9

la pantalla para introducir un titulo. il

oy

m—

Introduzca una instruccion, por ejemplo "¢, Cuantos gatos gy )

hay?" y luego presione "Go". o
0w E A T ¥ u ' o P {;‘vi
A S ] F G H J K L

zixleclvialnlin]!t]? B

& =

6. Extensidn: Anime el nUmero que tiene la respuesta correcta.

CoTOn . -0 @M
» 3
Agregue blogues de las categorias de color azul o parpura e - 4 i ',I
al final de la secuencia de comandos. How Many Cats?

> : . ©
Algunas posibilidades son girar, brincar, y crecer / encoger.

3 O
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CREDITOS:

Traduccién al espafiol y ensamble por Eduteka del documento “Reinforcing the Common Core
Curriculum™?, elaborado por el DevTech Research Group de la Universidad de Tufts, EE.UU. Este documento
se publica bajo licencia “Creative Commons” . Usted es libre de utilizar este material en sus clases, imprimirlo,
remezclarlo para adaptarlo a sus necesidades, o usarlo en un libro de texto. Los Unicos requisitos son citar al
el DevTech Research Group de la Universidad de Tufts como fuente y compartir la nueva creacion bajo la
misma licencia.

ScratchJr es el resultado de la colaboracién entre el Grupo de Investigacion DevTech de la Universidad Tufts,
el Lifelong Kindergarten Group del Media Lab en el MIT y la Compafiia Playful Invention.

La presente traduccion realizada por Eduteka no es obra de los creadores de ScratchJr y no debera
considerarse traduccion oficial de dichas organizaciones. DevTech Research Group, Lifelong Kindergarten
Group & Playful Invention Company no responderan por el contenido ni por los posibles errores de la
traduccion.

http://www.eduteka.org/articulos/scratchjr-curriculo3
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Recomendamos consultar:

e ScratchJr: Curriculo de aula - Tipos de animacion (1)
http://www.eduteka.org/scratchjr-curriculol.php

e ScratchJr: Curriculo de aula - Divirtiéndose en el patio de juegos (II)
http://www.eduteka.org/scratchjr-curriculo2.php

e ScratchJr: Curriculo de aula — Letras y nameros (lII)
http://www.eduteka.org/articulos/scratchjr-curriculo3

e ScratchJr: Guia de Referencia
http://lwww.eduteka.org/scratchjr-guia-referencia.php

e ScratchJr: Actividades para el aula
http://www.eduteka.org/scratchjr-actividades.php
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L http://www.scratchjr.org/teach.html#common-core-curriculum
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