


Vigje al centro de la comarca digital

iCreamos animaciones por medio de la
programacion!

Esta propuesta forma parte de la coleccién de secuencias “Viaje al centro
de la comarca digital”, continuacién de la coleccién “Explorando la
comarca digital”. La presente coleccién propone conocer y trabajar con
fundamentos generales de las ciencias de la computacién, aspectos
comunes a cualquier computadora y sus programas. Las actividades
tendran como punto de partida lo concreto y experimental y cerrardn con
un acercamiento a los conceptos.

En esta secuencia, conoceremos un modo de producir animaciones de
personajes por medio de la programacion, una de las disciplinas de las
ciencias de la computacién. Comenzaremos relacionando las experiencias
anteriores de los y las estudiantes respecto a los dibujos animados y nos
preguntaremos cémo estan hechos. Tras diferenciar que existen
animaciones hechas con y sin computadoras, podemos avanzar hacia un
modo particular de realizarlas gracias a la utilizacién de la programacién.

Comenzaremos con un juego que va a preparar el camino antes de darle
instrucciones a un personaje digital. Una vez logrado, pasaremos a la
utilizacién de un programa creado especificamente para la ensefanza de
la programacién a nifios y ninas de nivel Inicial. Tras un par de ejercicios
practicos, llegaran hasta la creacién de una narracién animada.

Asimismo, esta propuesta se inscribe en la actualizacién curricular

que, para el nivel Inicial,
propone como finalidad formativa el uso de diversos recursos para la
transformacion y la representaciéon de la informacién en un marco de
juego y creatividad. También, acompana el desarrollo de los contenidos
correspondientes al eje “Algoritmos y programacion”’, a saber:

® Resolucion de desafios simples a través de una secuencia ordenada
de pasos (Cérdoba, Ministerio de Educacion [ME], 2022, p. 9).
e Diseno e implementacién de algoritmos a partir del uso de:

o Unautémata fisico o virtual.
o Un entorno de programacién en bloques (Cérdoba, ME,
2022, p.10).


https://drive.google.com/file/d/1i59_-QM-UqM9E0Pi247dAERVbaa-3Tjr/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1i59_-QM-UqM9E0Pi247dAERVbaa-3Tjr/view?usp=drive_link

A lo largo de este documento, encontrardn una escritura que abarca
distintas dimensiones de la tarea de ensenar computacién en el nivel
Inicial. Se incluyeron consignas de trabajo que pueden compartir con los y
las estudiantes de modo directo. Ademas, hay espacios para reflexiones
que buscan sefalar la relevancia y el sentido de ensefar y aprender los
fundamentos de la computacién en este nivel. También encontrardn
algunas explicaciones conceptuales pensadas para acompanar la labor
docente en tanto ofrecen conocimientos vinculados con los temas que se
abordan en las actividades propuestas.

La coleccion “Viaje al centro de la comarca digital” esta acompanada por
un dispositivo que llamamos Brijula de la informatica que tiene la
funcién de ofrecer algunas definiciones conceptuales y acercar posibles
modos de organizaciéon y vinculacion de esas nociones del campo
disciplinar. La intencién es ofrecer una orientacién que permita identificar
qué contenidos de la ensenanza de las tecnologias digitales y la
informatica se estan abordando.

Ubicacion de esta secuencia en la Briijjula de la informatica

Programacion > Conceptos > Programas

Programacién > Conceptos > Instruccién y comando
Programacién > Herramientas > Entornos de programacion
por blogues

Programacién > Habilidades > Pensamiento algoritmico
Programacién > Habilidades > Pensamiento abstracto

Para acceder hagan clic aqui.

CT) Conceptos £¢ Habilidades & Herramientas


https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1
https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1

;jCreamos animaciones por medio
de la programacion!

Programa Cultura Digital
EDUCACION INICIAL / SALAS: 4 Y 5 ANOS
COLECCION: VIAJE AL CENTRO DE LA COMARCA DIGITAL



Esquema de la propuesta

Momento 1. Nos animamos

Breve exposicion y conversacion con el grupo clase para distinguir las animaciones
analdgicas, las realizadas con programas computacionales y las programadas.

Repaso de las experiencias previas de los y las estudiantes con estas animaciones.

Momento 2. | uz, camara, programacion

Breve exposicion acerca de la programacién y los principios de la programacién por
bloques.

Creacion de los primeros movimientos animados.

Momento 3. Programamos nuestro propio
cuento

Produccion completa de una pequena narracion por medio de la programacién en
Scratch]r.



Momento 1.
NoOs animamaos

Para este momento, serd preciso contar con un proyector y una computadora de
escritorio, una netbook o una notebook que se pueda conectar a un proyector. Si no
se cuenta con este tipo de dispositivos, se puede utilizar directamente la pantalla de
la computadora de escritorio, netbook o notebook (o una tablet, si no se tiene
acceso a estos dispositivos).

Hoy les quiero hablar de los dibujos animados. ;Ustedes ven dibujitos? ;Saben como
se hacen?

Esperamos sus respuestas y escuchamos lo que dicen.

Bueno, hay muchas formas de hacer estos dibujos. Algunas personas los hacen
dibujando en un papel, otras los crean con materiales como la plastilina y otras los
hacen programando una o varias computadoras. Lo mas divertido es que nosotrosy
nosotras también podemos crear nuestros propios dibujos animados por medio de
la programacion.

Vamos a empezar por una de las formas mas antiguas de animacioén:

CLIC AQUI PARA VER EL VIDEO
https://bit.ly/3SVx4Lf


https://youtu.be/J2xrN5WQuxw
https://bit.ly/3SVx4Lf

;Qué les parecié? ;Qué creen que hace falta para hacer una animacién como esta?

Les voy a contar algo. Cuando aparecieron los primeros dibujos animados, los
dibujaban con lapiz y papel. Hacian muchos dibujitos, luego los ponian uno tras
otro y pasaban de uno a otro rapidamente. Al hacerlo, se dieron cuenta de que
parecia que los personajes tenian movimiento. En un comienzo los dibujos
animados no tenian color, eran en blanco y negro y no tenian sonido. Eran muy
parecidos a lo que vimos en el video.

Fuente:


https://pixabay.com/es/illustrations/rostro-dibujo-ni%C3%B1a-mujer-retrato-5246825/

Veamos ahora otro tipo de animacién. Esta vez les invito a ver una que esta hecha
con una computadora.

CLIC PARA VER ELVIDEO

;Les gustd? ;Qué diferencias ven entre los dos tipos de animaciones?

Escuchamaos sus respuestas y reforzamos la informacion sobre las formas en que
fueron producidas ambas animaciones: la primera, con lapiz y papel; la segunda,
dibujando y animando por medio de una computadora.

Ademas de crear animaciones dibujando, hay quienes las hacen con materiales
como la plastilina o la arena. Pero estas no son las (inicas opciones: se pueden crear
animaciones por medio de la programacion. O sea, en vez de dibujar, le podemos
dar instrucciones a la compu directamente para armar una historia animada.


https://video.blender.org/w/5ruRYckTcQMTMQvyqMnVsr
https://bit.ly/3T0YqzQ

Vamos a ver un ejemplo de animacién hecha con programacion:

CLIC AQUT PARAVER ELVIDEO
https://bit.ly/4214BwW

;Qué les parecié? Cuéntenme, ;qué habia en esta animacién de los gatos? Voy a ir
escribiendo lo que ustedes me digan.

El o la docente escucha lo que los chicos y chicas cuentan y anota en el pizarron lo
que dicen. Es deseable que aparezca la idea de que hay personajes moviéndose y que
eso es posible porque una o mads personas trabajaron en esa animacion y la
programaron por medio de una computadora. En las notas que se tomen, no
deberian faltar estas palabras: personajes, sonidos, movimientos, escenario.

Sise trabaja con un proyector, se pueden mostrar las siguientes imagenes.

Personajes Bloques de sonido


https://yewtu.be/watch?v=EFbJTqjWGU8
https://bit.ly/42I4BvV

i Escenario c Bloques de movimiento

;Recuerdan que este altimo dibujo animado estaba hecho gracias a la
programaciéon? Usamos las computadoras para muchas cosas: con ellas se puede
jugar, estudiar, ver fotos, escuchar musica y ver peliculas. Y también podemos
programarlas. ;Habian escuchado la palabra “programacioén”? ;Saben qué significa?

El o la docente escucha las respuestas y cuenta a los chicos y chicas que a
continuacion daran juntos y juntas sus primeros pasos en la programacion.

Para empezar, vamos a entrenar un poco. Programaremos entre todos y todas un
recorrido usando varias flechas. La meta es que podamos llegar hasta el personaje
que se encuentra en el tablero.

La intencion de esta actividad es preparar a los y las estudiantes para el momento de
programar un persondje que se mueva por la pantalla. Comenzaremos, entonces,
por algo mas conocido y concreto como un tablero, que se asemeja a un juego de
mesa. Se trata de un niiio (personaje), una cuadricula que funcionard como un
tablero (escenario) y unas flechas que marcaran el movimiento hacia el persondje.



El tablero se puede dibujar en el pizarrdn, lo mismo se puede hacer con el personaje y
el escenario. Otra opcion es imprimir estos dos tiltimos por medio de los enlaces que
compartimos a continuacion y pegarlos en el pizarron. La intencion es que los chicos
y chicas diseiien colaborativamente la solucion.

Para descargar los personajesy las flechas hagan clicen este enlace.

Si bien no se resuelve en computadora, esta actividad comparte principios basicos de
programacion, ya que precisa generar una solucion al desafio con una serie de pasos
que, si se siguen uno a uno, deben llevar a una situacion final. En este caso
particular, lo que se busca es llegar de un punto a otro (desde el punto de inicio hasta
el niio), pero no es necesario encontrar la solucion al primer intento.

Asimismo, el personaje puede cambiar de casillero varias veces, de tal modo que se
precisen distintas soluciones para el problema. La propuesta es jugar varias veces
para que el grupo clase pueda observar que el resultado del juego depende de la
planificacion pensada para el problema.

jComencemos! Primero, vamos a pensar. Cada una de estas flechas permiten
movernos un casillero. Arriba, abajo, derecha e izquierda. Les voy a mostrar cémo
funciona. Yo quiero moverme un casillero hacia abajo y luego uno a la derecha.
Entonces voy a elegir primero esta flecha (la flecha abajo que permite moverse un
casillero hacia abajo) y luego usaré esta flecha (la flecha derecha que permite
moverse un casillero hacia la derecha).
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https://drive.google.com/file/d/1BbM0bRULpIMsdWc2YFez-VvV-XVQPDj0/view

Ahora, veamos este ejemplo:

r W w W b

Primero voy a pensar, ;qué necesito para llegar al nino desde el casillero negro?
Vamos a tomar una tapita de gaseosa u otro objeto parecido y lo vamos a mover por
los casilleros. A ver, voy a empezar a moverme a la derecha dos pasos y después para
abajo, voy a contar con mi dedo, uno, dos, tres y cuatro. Entonces, voy a poner las
flechas en este orden:
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iYa tengo mi plan listo! Ahora voy a mover el objeto por el tablero siguiendo las
flechas. En grupo, digamos nuestros pasos en voz alta:

o Primero ala derecha: uno, dos.
o Luego hacia abajo: uno, dos, tres, cuatro.

iLlegamos a la meta! Esto fue posible porque pensamos un plan para llegar hasta
donde queriamos, siguiendo todos los pasos que necesitabamos.

Ahora les toca a ustedes. Vamos a seleccionar las flechas que nos van a permitir
llegar hasta el nifio. Primero, voy a cambiar al nifio de posicién para que no sea igual
al juego anterior. Yo les voy preguntando y ustedes me van a decir cudl debo usar.
;Qué flecha elegimos para comenzar?

Seguimos de este modo usando una flecha tras otra, hasta plantear la solucion que
consideremos que deberia resolver el problema. Se puede ir apuntando en la pizarra
el orden de las flechas que eligieron.

Vamos a probar cdmo nos quedé. Voy a mover el objeto por el tablero siguiendo las
instrucciones de las flechas que eligieron. Cuento hasta tres y decimos en voz alta
cual es la primera flecha. Una vez que ustedes lo digan, yo me voy a mover por el
tablero para que vean como va resultando. Y asi con todas las flechas.

Con el ejercicio anterior, hemos preparado el terreno para pasar a programar una
computadora. Es un modo mas concreto de pensar la programacion que habilita a
dar un paso un poco mds abstracto, donde el intérprete de nuestras instrucciones
serd una computadora a la cual le daremos instrucciones por medio de una serie de
blogques que podemos ir encastrando uno con otro.
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Momento 2.
Luz, cdmara, programacion

Vamos a conocer algunas cosas interesantes que podemos lograr con la
programacion. Una de ellas es crear un escena animada donde los personajes hagan
lo que les pedimos. Para eso, hay que darles instrucciones usando una
computadora. Lo que vamos a hacer es crear una pequefia animaciéon de manera
grupal para que veamos cémo podemos programar un dibujo animado.

Cuando decimos “programacién”, nos referimos a darle érdenes a las computadoras
para que hagan algo. Podria ser para mover un personaje en la pantalla, crear un
videojuego o una aplicacién, ponerle efectos a una foto y mucho, mucho mas.

Les voy a mostrar un programa que se llama Scratch]r y sirve para que nifios y nifias
también puedan programar e inventar sus propias historias animadas.

En caso de que la institucion cuente con tablets, se les puede invitar a mirar con una
puesta sobre una mesa. Las tablets que llegaron a las salas de instituciones piiblicas
de Cordoba como parte del Aula Digital Movil (entrega realizada en el aiio 2019) ya
traen el programa Scratch]r instalado.

Si no lo tiene instalado, se puede descargar de forma gratuita para celulares y
tablets en el Play Store buscando por el nombre Scratch]r. En este enlace,
encontraran un instructivo para instalarlo en tablets.

Otra opcion es proyectar utilizando una computadora de escritorio, netbook o
notebook que cuente con el programa instalado. Este enlace permite descargar el
programa para Windows (para Mac, se puede descargar desde este enlace).
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https://drive.google.com/file/d/1-4tluBo5-eJgHXjHkvNIv4720P5S3xXf/view
https://github.com/jfo8000/ScratchJr-Desktop/releases/download/v1.3.2/ScratchJr-1.3.2.Setup.exe
https://github.com/jfo8000/ScratchJr-Desktop/releases/download/v1.3.2/ScratchJr-1.3.2.dmg

Este es el programa Scratch]r y sirve para que cualquier persona pueda programar
sus propias historias animadas, y otras cosas mas. Como ven, hay un escenario
donde van a moverse los personajes, también podemos agregar sonidos y
movimiento. Mas adelante vamos a usar Scratch]r para que ustedes le den
movimiento a los personajes.

¢Qué es programar?
Para saber mas, hagan clicaqui.

En el momento 1, hemos relacionado una actividad conocida como los dibujos
animados con una de sus formas de produccion: la programacion. Aqui,
entraremos de modo practico en la programacion. Esta es una de las ramas de las
ciencias de la computacion que mads relevancia ha cobrado en el entorno
digitalizado en el que nos desenvolvemos actualmente. Incluso, los nifios y nifias se
relacionan con computadoras y programas desde temprana edad, por lo cual, es
interesante ofrecerles espacios donde puedan volverse productores y productoras
de programas.

La siguiente actividad fue pensada para colaborar en este acercamiento. Pueden
encontrar una propuesta de resolucion del ejercicio en este video.
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https://drive.google.com/file/d/10um6WBUO6QHt0Z99xKUizFIw4KTXMea1/view?usp=sharing
https://tubedu.org/w/2JPARhShcdsd5eDZs6ADfy

En este escenario pueden ver que hay un gatito que necesita llegar hasta la pequena
isla de hielo que se ve sobre el agua. El pobre gatito no puede moverse por si mismo,
entonces, le vamos a tener que decir qué debe hacer para llegar hasta alla.

Abajo del gatito, estan las instrucciones que podemos usar para que llegue hasta la
meta. Tenemos que elegir cudles utilizaremos para que el gatito se pueda mover.
Pero, antes de empezar, ;ven algo parecido a lo que hicimos antes con el juego del
tablero, donde intentdbamos alcanzar la meta?

Escuchamos las respuestas e invitamos a reflexionar que, al igual que en el juego,
contamos con flechas con direcciones para tratar de llegar a la meta.

Ahora, les hago unas preguntas para que juntos pensemos un plan:

o ;Qué necesita hacer el gatito para llegar a la meta?
o ;Qué podriamos hacer con las flechas que tenemos abajo?

o Cuantos pasos deberiamos avanzar?

En esta primera aproximacion, serd el o la docente quien arme el programa para
solucionar el problema de que el gatito llegue a la meta. Una vez que armamos el

conjunto de instrucciones, incorporamos el blogue que indica que, para comenzar
el programa y ver el resultado, debemos presionar la bandera verde. A continuacion
ofrecemos una propuesta de solucion.
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Vamos a probar nuestro programa presionando la bandera verde. ;Logramos el
objetivo?

Reforzamos la idea de que el personaje esta siguiendo paso a paso las instrucciones
que le hemos dado por medio de los bloques. Si el programa no resuelve el desafio a
la perfeccion, aprovechamos este momento para revisarlo y destacar que, cuando
programamos, tenemos la oportunidad de corregir o mejorar nuestro programa.
Podemos ofrecer preguntas como estas para favorecer la reflexion:

o ;Qué podemos hacer para mejorar el programa?
O ¢Le ponemos mas flechas? ; Le borramos alguna?

Actividad 2.
Lleguemos hasta la luna

Podran encontrar una propuesta de resolucion a este ejercicio en este video.

En esta ocasion, armamos grupos de estudiantes segiin el niimero de dispositivos con
los que se cuente y les dejamos que exploren e intenten dar una solucion al
problema.
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https://tubedu.org/w/x2NNt38rctM32DvE18zipZ

Vamos a hacer un ejercicio mas con la programacién de personajes en Scratch]r.
Ahora la meta es distinta. Tenemos que llegar hasta la luna. Ya no basta con avanzar
en linea recta, sino que tenemos que llegar un poco mas arriba. Primero, miremos
cual es el problema a resolver:

Después, tenemos que pensar en una posible soluciéon, vamos a mover al personaje
para que llegue hasta la luna. Pensemos primero el plan que nos ayudara a
solucionar este juego. Vamos a tomar las flechas e imaginar cuales deberiamos
utilizary en qué orden.

Les otorgamos algunos minutos para que acuerden un plan de solucion.

Ahora, probaremos este programa. Si no soluciona el problema a la primera,
podemos probar otra solucién. Con la programacién nos podemos equivocar y eso
nos sirve para mejorar nuestro programa.

Observamos el resultado de lo realizado y les ayudamos a llegar a la solucién o
acercarnos lo mas posible a donde queremos llegar.

iGenial! ;Qué les parecié? jLes doy la bienvenida al mundo de la programacién! Con
algunas instrucciones, logramos animar personajes tal como se hace en los dibujos
animados. En la préxima etapa, jinventaremos nuestra propia historia!
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Momento 3.
Programamos nuestro propio cuento

Ahora que sabemos lo basico de la programacién en Scratch]r, vamos a crear una
pequena historia animada.

Repasemos. jHemos logrado muchas cosas! Nos iniciamos en el mundo de la
programacion animando personajes para que puedan moverse en la pantalla y
llegar a una meta. Creamos programas juntando un grupo de flechitas que le dicen
al personaje para dénde ir. Y lo mas interesante es que la computadora nos hizo
caso, porque le hablamos en un lenguaje que entiende gracias a los bloques.

En esta oportunidad, los y las invito a crear una historia. Elegiremos el escenario, los
personajes y lo que van a hacer. Ya no vamos a usar al gatito de Scratch]r, sino que
vamos a elegir dos personajes nuevos, ademas de un escenario para que puedan
moverse en él. Y, por supuesto, vamos a programar a nuestros dos personajes.

A continuacion, ofrecemos una serie de pasos para practicar antes de realizar la
actividad. Sobre todo en caso de que estas sean las primeras experiencias en el uso de
Scratch]r. Se muestra como seleccionar dos nuevos personajes y un fondo o escenario.
Es decir, todo lo necesario antes de comenzar a programarlos.

Para empezar, tenemos que ingresar al programa Scratch]r con el icono de la casa.

18



Luego, seleccionamos el signo mds dandole un clic con el fin de abrir un nuevo
proyecto de Scratch)r.

En el centro de la pantalla, veremos al gatito de Scratch]r. Pero en esta ocasion
queremos cambiar de personaje, por lo tanto, debemos borrarlo. Para ello, arriba a
la izquierda, encontraremos la miniatura del gatito. Si la presionamos con el dedo
por un par de segundos, veremos que aparece una X rodeada de color rojo. Hacemos
un clicahiy el gatito desaparecera.
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Para elegir un nuevo personaje, hacemos clic en el signo mas que aparece arriba a la
izquierda.

Elegimos el personaje que mads nos guste y hacemos doble clic. Esto hara que
aparezca en el escenario. Repetimos la misma accion segiin la cantidad de
personajes que necesitamos.
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Luego, para agregar un fondo, podemos dar clic arriba al centro de la pantalla donde

aparece un icono de una ilustracion . Seleccionamos el
fondo que queremos y hacemos doble clicen él.

Con estos personajes y el fondo, estamos en condiciones de comenzar a programar.
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Esta actividad consta de dos partes. La primera incluye :

La creacion de un nuevo proyecto de Scratchr.

El borrado del gatito o personaje que aparezca por defecto.
La inclusion de dos personajes (o mas).

La eleccion de un fondo o escenario.

o O O O

Todas estas acciones tienen que ver con los preparativos para comenzar a
programar.

La segunda parte esta dedicada a la utilizacion de los bloques de programacion para
darle las instrucciones necesarias a los personajes para que hagan lo que queremos
que realicen. Es decir, es en esta segunda parte donde estamos programando.

Es una buena idea compartir con los y las estudiantes estos dos momentos, ya que la
segunda es la que diferencia esta actividad de otras que solo tienen un enfoque de
uso de programas. En otras palabras, con la segunda parte no solo estamos usando
un programa (Scratch]r), sino que también estamos creando nuestros propios
programas (las acciones que realizardn los personajes).

En este enlace, se ofrece un video de referencia para docentes que puede ayudar a
tener pistas de como armar el programa.

iComencemos a crear nuestra historia! Primero, vamos a dividirnos en grupos (en el
caso de haber solo una computadora, lo hacemos en un solo gran grupo).
Prendemos la computadora y abrimos el programa Scratch]r. Vamos a ver un
escenario de Scratch]r sin fondo y con el gatito u otro personaje al medio.

En la historia animada que ustedes van a crear, ya no vamos a usar al gatito, sino que
vamos a elegir otros personajes que ustedes quieran. Miren los personajes que
tienen disponibles y elijan dos. Les doy unos minutos para que se pongan de
acuerdoy hagan aparecer a los personajes que elijan dandoles doble clic.
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https://tubedu.org/w/8RxRN1CCPwdQim7GoCrjht

Como resulta un poco aburrido que los personajes no tengan un escenario, también
vamos a elegir un fondo para sus historias. Piensen en grupo qué tipo de escenario
les gustaria: ;de dia o de noche?, ;una selva?, ;el campo?, ;dentro de una casa? Una
vez que elijan su escenario, hagan doble clic en el que quieran y vamos a ver
entonces al escenario junto a los dos personajes.

iLlegamos al momento de la programacién! Vamos a elegir qué movimientos deben
hacer los personajes. Recuerden que el primer bloque que deben poner es el de la
banderita verde, y luego van sumando los demas bloques de movimiento.

Les damos algunos minutos para que puedan generar sus programas y les vamos
ayudando a lograrlo. En vez de decirles qué bloque poner y donde seria
recomendable, el o la docente debe darles pistas para lograrlo. Que prueben y que
sepan que una condicion propia de la programacion es que se puede ir haciendo
cambios y corrigiendo lo que se hace.

Bien, y ahora que ya tenemos esas animaciones programadas listas, las vamos a
compartir con el resto del grupo.

Organizamos la clase para que todos los chicos y chicas puedan ver las creaciones.
Les alentamos a contar qué ven, qué les parece, si se les ocurren mds ideas para
seguir programando la historia animada.

iMuy bien! Felicitaciones por esta muestra de animaciones creadas por ustedes!
iFelicidades por haber creado sus primeros programas computacionales!
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