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Bienvenido!

NASA esta lanzando una serie de misiones, las misiones Artemis, para devolver
humanos a la superficie de la Luna. Las misiones Artemis demostraran el compromiso
y la capacidad de la NASA para extender la existencia humana mas profundamente en
el sistema solar. Artemis | es la primera de una serie de misiones cada vez mas
complejas que permitiran la exploracion humana a la Luna y Marte. Artemis | es una
prueba de vuelo sin tripulacion de los sistemas necesarios para la exploracion humana
del espacio profundo. Estos sistemas son la nave espacial Orion, el cohete Space
Launch System (SLS) y los sistemas terrestres del Centro Espacial Kennedy en Cabo
Canaveral, Florida. Artemis Il sera el primer vuelo tripulado de SLS y Orion, y enviara
cuatro astronautas al entorno lunar por primera vez en mas de 50 afios. Oridn viajara
4.600 millas mas alla del lado lejano de la Luna antes de regresar a casa. Artemis |l
allana el camino para Artemis lll, que llevara a la primera mujer y a la primera persona
de color a la superficie de la Luna. Luego, NASA utilizara el conocimiento obtenido de
Artemis para enviar humanos a nuestro vecino planeta, Marte.

Este es un momento increible en los vuelos espaciales tripulados. Y los vuelos
espaciales son mucho mas que astronautas. Los vuelos espaciales involucran a
cientificos, ingenieros, especialistas en Tl, especialistas en recursos humanos,
contables, escritores, técnicos y muchos otros tipos de personas que trabajan juntas
para romper barreras y lograr lo aparentemente imposible. Los estudiantes y maestros
en las aulas de hoy y todos los que se inspiran y crean en esta misién audaz son los
que haran realidad Artemis y la exploracion humana del espacio profundo. Juntos
somos conocidos como la Generacion Artemis.

Los parches de misidn son emblemas disefados y usados por astronautas y personas
afiliadas a una mision. Son parte de la historia y la cultura de la NASA. Después de que
la NASA selecciona una tripulacion para una mision, uno de los primeros trabajos de la
nueva tripulacion es crear un parche de mision que los represente a ellos mismos y a la
mision. En esta leccion, los estudiantes aprenderan sobre la historia y el proceso de
creacion de parches de mision de la NASA mientras disefan y animan su propio parche
de misién Artemis Generation usando Tynker. Ademas, los estudiantes reforzaran
conceptos tales como dibujar actores, direccion y giro, movimiento simple / avanzado,
visibilidad, cambio de tamafio de actores, efectos graficos, eventos simples y entrada /
salida. Se recomienda que complete esta leccion en dos partes diferentes (como se
indica en la seccion "Introduccién" de esta guia para el maestro).



Hora del cédigo
Disefia un parche de mision

¢ Alguna vez has notado los parches de mision en el traje espacial de un astronauta?
Aqui hay algunos ejemplos:

Patch Image Mission

Artemis |

Apollo

ISS -Expedicion 65

Transbordador espacial

Image references: www.history.nasa.gov/mission_patches.html;

https://www.nasa.gov/feature/artemis-i-identifier;
https://www.flickr.com/photos/nasa2explore/50926177133/

Como prepararse
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Esta actividad esta disefiada para el aprendizaje autodirigido. Su funcion sera ayudar a
los estudiantes individualmente y facilitar a medida que completan las actividades. La
mejor manera de prepararse es:

1. Familiarizarse con el material. Después de seleccionar su leccion de Tynker,
lea esta guia del maestro y complete la actividad antes de asignarsela a los
estudiantes. Esto le permitira solucionar cualquier problema con anticipacion y
planificar las posibles preguntas de sus estudiantes.

2. Haga que los estudiantes se entusiasmen con la codificacion. Inspire a los
estudiantes y haga que se entusiasmen con el evento de la Hora del Codigo.
Aqui hay un enlace a recursos como videos y carteles inspiradores del sitio web
de La Hora del Cédigo: https://hourofcode.com/us/promote/resources#videos

3. OPCIONAL: Registrese para obtener una cuenta de maestro. Aunque NO se
requiere una cuenta, la creacién de una cuenta de maestro gratuita le permitira
acceder a guias para maestros, claves de respuestas y toneladas de recursos
adicionales. También podra crear cuentas gratuitas para sus estudiantes,
monitorear su progreso y ver sus proyectos.

4. OPCIONAL: Crea cuentas de estudiantes. Desde su cuenta de profesor,
puede crear facilmente cuentas de estudiante gratuitas para todos sus
estudiantes. Esto les permitira guardar sus proyectos y su progreso, jpara que
puedan seguir codificando cuando lleguen a casa! Nuevamente, esto no es
necesario para completar la leccion Disefar un parche de mision.

5. OPCIONAL: Imprima certificados para repartir. Mientras esta conectado a su
cuenta de maestro de Tynker, puede imprimir certificados haciendo clic en un
aula desde el panel de control del profesor, haga clic en la pestafa "Libro de
calificaciones", vaya a "Hora del c6digo" y haga clic en "Imprimir Botén Todos los
certificados ”. Esto solo imprimira certificados para las cuentas de los
estudiantes asignadas al aula seleccionada.

6. Complete esta leccion en dos partes diferentes. Consulte la seccion

"Introduccion” de esta guia para profesores.

Actividad

Resumen

Objetivos
Los estudiantes ...

e Usaran bloques de codigo para crear un parche de misién de Generacion
Artemis animado.

e Aplicar conceptos de codificacion como actores de dibujo, direccion y giro,
movimiento simple / avanzado, visibilidad, actores de cambio de tamano, efectos
graficos, eventos simples y entrada / salida.

Materiales

e Para la web: Computadoras, laptops o Chromebooks (1 por estudiante)
e Para dispositivos méviles: iPads o tabletas Android (1 por estudiante)
e Papel y marcadores


https://hourofcode.com/us/promote/resources#videos
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Vocabulario

Caédigo de: El lenguaje que le dice a una computadora qué hacer

Secuencia: El orden en qué pasos suceden eventos

Comando: Una accion o instruccion especifica que le dice a la computadora que
haga algo

Actor: Un personaje u objeto de Tynker que puede hablar e interactuar con otros
Etapa: El trasfondo del proyecto donde se ubican los Actores

Bucle: Una accién que repite uno 0 mas comandos una y otra vez

Bucle infinito: Un bucle que se repite para siempre y no termina hasta que el
programa se detiene

Estandares de EE. UU.

CCSS-ELA: RI.1.7, RF.1.4, RF1.4.A, SL.1.1, RI.2.7, RF.2.4, RF.2.4 A, SL.21,
R1.3.7, RF.3.4, RF.3.4.A, SL.3.1, RF.4.4. A, RF.1.4.A, RF.4.4,SL.4.1, RF.5.4.A,
RF.5.4, SL.5.1, RI.6.4, RI.6.7, SL.6.1, SL.7.1, SL.8.1

CCSS-Math: MP.1

K12CS: P1.1, P1.3, P2.1, P2.3-2.4, P3.2-3.3, P4.4, P5.1-5.2, P6.1-6.3, P7.2-7.3
CSTA: 1A-AP-09, 1A-AP-10, 1A-AP-11, 1A-AP-12, 1A-AP-13, 1B-AP-11,
1B-AP-12, 1B-AP-14, 2-AP-13, 2-AP-16, 2-AP-17

CS CA: K-2.AP.12, K-2.AP.13, K-2.AP.14, K-2.AP.15, K-2.AP.16, 3-5.AP.10,
3-5.AP.13, 3-5.AP.14, 3-5.AP.17, 6-8.AP.13, 6-8.AP.16, 6-8.AP.17

lllinois CS: K-2.AP.09, K-2.AP.10, K-2.AP.11, K-2.AP.12, K-2.AP.13, K-2.AP.14,
3-5.AP.11, 3-5.AP.12, 3-5.AP.14, 6-8.AP.11, 6-8.AP.14, 6-8.AP.17, 6-8.AP.18
ISTE: 1.c, 1.d,4.d, 5.c,5.d,6.b

Estandares del Reino Unido
Plan de estudios nacional de Inglaterra (informatica):

Etapa 1 (Afo 2)

o Comprender qué son los algoritmos, como se implementan programas en
dispositivos digitales y que los programas se ejecutan siguiendo
instrucciones precisas e inequivocas
Crear y depurar programas simples
Usar el razonamiento l6gico para predecir el comportamiento de
programas simples

o Usar la tecnologia con el propdsito de crear, organizar, almacenar,
manipular y recuperar contenido digital
Reconocer usos comunes de la informacién tecnoldgica
Usar la tecnologia de manera segura y respetuosa, manteniendo la
informacion personal; identificar a donde acudir para obtener ayuda y
apoyo cuando tengan inquietudes sobre el contenido o el contacto en
Internet u otras tecnologias en linea

Etapa 2 (Afos 3-6)
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o Usar el razonamiento logico para explicar como funcionan algunos
algoritmos simples y para detectar y corregir errores en los algoritmos y
programas

o Comprender las redes informaticas, incluida Internet; como pueden
proporcionar multiples servicios, como la World Wide Web, y las
oportunidades que ofrecen para la comunicacion y la colaboracion.

o Usar la tecnologia de manera segura, respetuosa y responsable;
reconocer el comportamiento aceptable / inaceptable; identificar una
variedad de formas de informar inquietudes sobre el contenido

e Etapa 3 (Anos 7-9)

o Crear, revisar y reutilizar artefactos digitales para una audiencia
determinada, prestando atencién a la confiabilidad, el disefio y la
usabilidad

o Comprender una variedad de formas usando tecnologia de manera
segura, respetuosa y responsable, incluida la proteccion de su identidad y
privacidad en linea; reconocer el contenido, el contacto y la conducta
inapropiadas, y saber como denunciar inquietudes

Primeros pasos
La leccién esta organizada para completarse en dos partes diferentes:

Parte 1:
Presente a los estudiantes los planes de mision de la NASA completando las siguientes
actividades:
e Consulte las actividades de Artemis de NASA para estudiantes:
https://stem.nasa.org/artemis /#ocupaciones
e Reproduzca este breve video de eClips ™ de la NASA que explica como los
astronautas de la NASA disefian sus parches de mision:
https://www.youtube.com/watch?v=KF3d 9zMGSo.
e Como clase, mire los diferentes parches de misiones espaciales anteriores de la
NASA:
o Parche de la misién Artemis I
https://www.nasa.gov/feature/artemis-i-identifier
o Parches de la mision ISS:

https://www.nasa.gov/mission_pages/station/expeditions/past.html

o Parches de la mision Apollo: https://history.nasa.gov/apollo_patches.html
o Opcional: Puede leer sobre el significado de los parches de la misién

Apolo aqui:
m https://history.nasa.gov/SP-4029/Apollo 18-18 Mission Insignias.h
tml
m https://www.nasa.gov/feature/the-making-of-the-apollo-11-mission-
parche

tEYNKZR
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e Haga que los estudiantes se emocionan por aprender sobre la mision
Artemis de la NASA y STEM al reproducir este video (narrado por la actriz
de Star Wars Kelly Marie Tran):
https://www.youtube.com/watch?v=_T8cn2J13-4

e Opcional: antes de que los estudiantes comienzan a codificar, pidales que
completen la tarea "Disefio de parche de mision" (que se encuentra en la
pagina siguiente) como una actividad en clase:

(Por favor vea la pagina siguiente)

: K
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Nombre
Fecha

Generacion Artemis: Diseio de parche de mision

Instrucciones: Responda las preguntas a continuacion, luego crea un dibujo de tu
parche de mision. Aqui hay enlaces que puede usar como inspiracion:

https://www.nasa.gov/mission _pages/station/expeditions/past.html
https://history.nasa.gov/apollo patches.html

h Jlwww.n .gov ial mi

https://www.nasa.gov/specials/artemis-team
https://www.youtube.com/watch?v=DMyyab4\W_vy8

Preguntas:
1. ¢Laforma de su parche es un circulo, un triangulo o algo mas?

2. Los parches de misiones reales a menudo incluyen los nombres de los
astronautas, el vehiculo que van a pilotar o los simbolos de su mision. ;Qué
imagenes vas a incluir? ; Qué simbolizan las imagenes?

3. ¢Qué actor (es) de Tynker vas a animar? 4Van a brillar? ; Moverse? ;Cambiar
colores?

[ | ™
]
]
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Diseno del parche de la mision: crea un dibujo de tu parche de mision en el cuadro a
continuacion. Recuerde, su parche de mision es para una mision de la Generacion

Artemis.

I ( RT ’

:
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Parte 2:
Recuerde a los estudiantes que usaran Tynker para crear su propio parche de

mision animado. Ahora que saben mas sobre los parches de mision y el futuro
de los vuelos espaciales humanos, jestan listos para pasar al modulo de
bricolaje y dar vida a su parche de misién a través de la codificacion!

Modulo de bricolaje

Esta leccion tiene un médulo de bricolaje (hagalo usted mismo). Ayuda a los
estudiantes mientras completan el médulo Disefar un parche de misidn por su cuenta:
Disefe un parche de misién (hagalo usted mismo)

En este (hagalo usted mismo), los estudiantes crearan un parche de mision de
Generacion Artemis animado. Ademas, deberan agregar un par de oraciones
para explicar su parche. Digales a los estudiantes que sigan las instrucciones
paso a paso y arrastren los bloques de cddigo al area de codificaciéon central.
Opcional: Muestre a los estudiantes el ejemplo proporcionado haciendo clic
(para web) / tocando (para dispositivos moviles) en la imagen del proyecto de
ejemplo en el tutorial.

Recuerde a los estudiantes que utilicen su dibujo como referencia. También
verifique que usen el bloque "decir" para incluir un par de lineas que describen
su parche de mision. Asi es como se ve el bloque "decir":

decir [[IXY © © ror @

Indique a los alumnos que deberan dibujar actores individuales para las partes
que quieran animar.
¢ Estan los estudiantes luchando para dibujar sus propios actores ("Paso 3" del
tutorial)?
o Pida a los estudiantes que vean el video de apoyo de Tynker sobre como
dibujar su propio actor: https://www.tynker.com/support/videos.
o Silos estudiantes no quieren dibujar un actor, pueden agregar un actor de
la biblioteca en linea.
¢ Quieren los estudiantes mejorar su proyecto? Dirija su atencién al "Paso 8" del
tutorial, que incluye diferentes ideas sobre como pueden hacer que su proyecto
sea aun mas unico. Aqui hay algunas sugerencias para ayudar a sus
estudiantes a comenzar:
o Cambie el fondo del escenario: los estudiantes pueden dibujar su
propio fondo o seleccionar uno de la Biblioteca en linea.
o Agregue musica y efectos de sonido: pida a los estudiantes que
experimenten con el bloque de cddigo "reproducir sonido". Asi es como
se ve:

o Hacer que los actores hagan algo cuando se hace clic (web) / tocar
(movil) -

EYNKZR
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m Enla web: Digale a los estudiantes que agreguen un bloque "Al
tocar al actor":

m En el dispositivo movil: Digale a los estudiantes que agreguen un
bloque "Cuando pantalla -clic" :

| clic

Actividades extendidas
Muestre y cuente
Anime a los estudiantes a compartir sus proyectos con la clase:
e Use su proyector para mostrar sus proyectos unicos. Pidales que describan el
significado detras de las imagenes que usaron. ¢ Los colores también tienen
significado? ¢ Qué bloques de codigo utilizaron para animar a sus actores?

Discusion

® Digales a los estudiantes que vayan al siguiente enlace y escriban al menos 5
datos interesantes: https://www.nasa.gov/specials/artemis/

® Una vez que los estudiantes terminen de escribir 5 datos, pidales que los
compartan con un vecino.

® Como clase, consideren los planes de NASA para llevar a la primera mujer y la
primera persona de color a la superficie de la Luna para el 2024. También puede
considerar los planes de NASA de utilizar la exploracién lunar como trampolin
para la exploracion de llevar personas a Marte. ;Qué les parece interesante a
sus alumnos? ¢ Cuales son algunos de los obstaculos que anticipan que
encontrara NASA?

Trivia
Pregunte a los estudiantes si creen que las siguientes afirmaciones son verdaderas o
falsas:

e Verdadero o falso: solo los astronautas de la NASA disefian el parche de la
mision. (Respuesta: Falso. El equipo de diseno incluye varias personas
diferentes, como la tripulacion, el control de vuelo y la administracion de la
NASA).

e Verdadero o falso: Los parches de la mision pueden tener cualquier forma.
(Respuesta: Verdadero).

e Verdadero o falso: La forma del parche de la misidn, las imagenes, los colores
y los simbolos tienen un significado. (Respuesta: Verdadero).

: K
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Opcional: Anime a los estudiantes a crear de 3 a 5 de sus propias declaraciones
“‘verdaderas o falsas” sobre los parches de misiones, la NASA o la Luna. Luego,
pregunta a un amigo.

Mas alla de una hora

Si sus estudiantes disfrutaron de una Hora de Cdédigo, seguramente disfrutaran el resto
de lo que Tynker ofrece! Tynker ofrece una solucion premium completa para que las
escuelas ensenen tecnologia informatica. Mas de 400 horas de lecciones disponibles
para llevar a los estudiantes de K-8 desde la codificacion de bloques a la codificacién
de texto avanzada. Ofrecemos toneladas de recursos para maestros, que incluyen
guias completas, seminarios web gratuitos y un foro para conectarse con otros
educadores.

Mas horas del Codigo de Actividades

Tynker ofrece muchos otros tutoriales para la Hora del Cédigo, incluyendo horas de
STEM caédigo clases que se pueden integrar en los temas que ya ensenas. Visita
nuestra pagina principal Tynker Hora de cddigo pagina para ver todos los tutoriales!

Haga mas con Tynker

Con Tynker, los nifios no solo adquieren habilidades de programacion, sino que
exploran el mundo de posibilidades que la codificacion abre. Tynker tiene varias rutas
de aprendizaje basadas en intereses que hacen que la codificacion sea divertida, tanto
en el interior como en fuera del aula:

e Codificacion y diseio de juegos: sus alumnos pueden usar Tynker Workshop,
una poderosa herramienta para elaboracion de programas originales para hacer
juegos, historias, animaciones y otros proyectos. Incluso pueden compartir su
trabajo con otros niflos de la comunidad Tynker.

e Aviones no tripulados y Robética: se integra con Tynker juguetes conectados,
incluyendo aviones no tripulados y Lego WeDo kits de robdtica, para que los
nifos puedan ver como su codigo cobra vida.

e Minecraft: Tynker se integra con Minecraft para que sus alumnos puedan
aprender a programar a través de un juego que les encanta. Tynker ofrece
edicion de pieles y texturas, asi como un taller de modificacion personalizado
que permite a los nifios probar sus codigo original en Minecraft.

Tynker para escuelas

: K
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Usado en mas de 80,000 escuelas, nuestra plataforma galardonada tiene planes
flexibles para adaptarse a su aula, necesidades de la escuela o del distrito. Todas las
soluciones incluyen:
e Cursos especificos de grado que ensefian codificacion visual, JavaScript,
Python, Robdtica y drones
e Una biblioteca de cursos STEM compatibles con NGSS y Common Core que
son excelentes para proyectos de aprendizaje
e evaluaciones automaticas y graficos de dominio para escuelas enteras y clases
individuales y estudiantes
e Planificacion sencilla de la clase con Google Classroom y Integracion de Clever
e Trainiamento profesional, seminarios de web gratuitos y otros recursos de
capacitacion para maestros

¢Necesita ayuda para que Tynker comience en su escuela? jContactenos para
obtener mas informacion sobre como ensefnar programacion en su escuela con Tynker!

Ayuda

¢ Necesitas ayuda? A continuacion, encontrara respuestas a preguntas frecuentes
sobre la leccidon Disenar un Parche de Mision.

¢, Qué es la Hora del Codigo?

La Hora del Codigo es un evento de aprendizaje global en el que las escuelas y otras
organizaciones reservan una hora para ensefar codificacion. jNo se necesita
experiencia previa en codificacion de usted o sus estudiantes! El evento se lleva a cabo
cada diciembre durante la Semana de la Educacion en Ciencias de la Computacion.
También puedes organizar una Hora de Codigo durante todo el afio. El objetivo de la
Hora del Codigo es ampliar el acceso a la educacion informatica para las personas de
todos los origenes. El aprendizaje de las ciencias de la computacion ayuda a los
estudiantes a desarrollar la Iégica y la creatividad, y los prepara para las demandas
cambiantes del siglo XXI. Tynker ha sido un proveedor lider de lecciones para la Hora
del Cédigo desde que comenzé el evento. En 2013. Desde entonces, mas de 100
millones de estudiantes de 180 paises han terminado una Hora del Cédigo .

¢, Como me preparo para la Hora del Codigo?

1. Familiarizate con el material. Después de seleccionar la leccién de la Hora del
Caddigo (por ejemplo, Disefiar un parche de mision), lea la guia del maestro y
complete la actividad antes de asignarla a los estudiantes. Esto le permitira
solucionar cualquier problema con anticipacion y planificar las posibles
preguntas de sus estudiantes.

2. Haga que los estudiantes se entusiasmen con la codificacién. Inspire a los
estudiantes y haga que se entusiasmen con el evento de la Hora del Cédigo.
Aqui hay un enlace a recursos como videos y carteles inspiradores del sitio web
de La Hora del Cédigo: https://hourofcode.com/us/promote/resources#videos

:YNK
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3. OPCIONAL: Registrese para obtener una cuenta de maestro. Aunque NO se
requiere una cuenta, la creacién de una cuenta de maestro gratuita le permitira
acceder a guias para maestros, claves de respuestas y toneladas de recursos
adicionales. También podra crear cuentas gratuitas para sus estudiantes,
monitorear su progreso y ver sus proyectos.

4. OPCIONAL: Crea cuentas de estudiantes. Desde su cuenta de profesor,
puede crear facilmente cuentas de estudiante gratuitas para todos sus
estudiantes. Esto les permitira guardar sus proyectos y su progreso, jpara que
puedan seguir codificando cuando lleguen a casa! Nuevamente, esto no es
necesario para completar una Hora de Cddigo.

5. OPCIONAL: Imprima certificados para repartir. Mientras esta conectado a su
cuenta de maestro de Tynker, puede imprimir certificados haciendo clic en un
aula desde el panel de control del profesor, haga clic en la pestafa "Libro de
calificaciones”, vaya a "Hora del cddigo" y haga clic en “Imprimir Botén Todos los
certificados ”. Esto solo imprimira certificados para los estudiantes asignados a
la clase seleccionada.

¢, Como puede ayudarme Tynker a administrar mi Hora del
Caodigo?

Tynker tiene varias funciones gratuitas para profesores registrados que lo ayudaran a
administrar su Hora del Codigo. Si configura a sus alumnos con un aula de Tynker,
podra realizar un seguimiento de su progreso e imprimir certificados Hora de codigo
finalizado para que puedan mantener.

¢, Como se abre Disefa un Parche de Mision?
Pida a sus alumnos que vayan a esta URL: tynker.com/hour-of-code

¢ Para quién es esta actividad?

Disefio de un parche Mision esta dirigido a estudiantes de los grados 1-8 (EE.UU.) y
2-9 anos (Reino Unido) con un poco de experiencia de codificacion.

¢ Es necesario crear cuentas Tynker para mis

estudiantes?
No, no es necesario crear cuentas de Tynker para sus estudiantes.

¢ Qué dispositivos necesito?
e Para web: computadoras, laptops o Chromebooks (1 por estudiante) con
conexion a Internet
e Para dispositivos moviles: iPads o tabletas Android (1 por estudiante) con
conexion a Internet
e Sino hay suficientes dispositivos disponibles, los estudiantes pueden trabajar en
parejas en el mismo dispositivo
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¢, Qué aprenderan mis alumnos?

Los estudiantes aprenderan sobre el significado detras de los parches de misiones de
la NASAYy los planes de vuelos espaciales tripulados de la NASA para enviar humanos
a la Luna y luego a Marte. Ademas, los estudiantes crearan su propio parche de misién
animado Generacion Artemis usando Tynker mientras refuerzan los conceptos de
codificacion (p. Ej., Actores de dibujo, direccion y giro, movimiento simple / avanzado,
visibilidad, actores de cambio de tamafio, efectos graficos, eventos simples, entrada /
salida) y experimentando con nuevos bloques de cédigo. En este proceso, los
estudiantes desarrollaran habilidades de depuracién y razonamiento légico.

¢, Como codifican mis alumnos a sus actores?

El médulo DIY (hagalo-usted-mismo) Disefia un Parche de Misién incluye un espacio
de trabajo para que los estudiantes codifiquen su proyecto. La seccion de la izquierda
es una pestana de tutorial que proporciona instrucciones paso a paso, describe lo que
sucede en cada paso y proporciona bloques de cdodigo. Digales a los estudiantes que
sigan las instrucciones paso a paso y arrastren los bloques al area central de
codificacion.

¢,Qué hacen los bloques de codigo?

A continuacién se muestra el pseudocddigo para los bloques de cddigo del tutorial
proporcionados. Nota: Este es un proyecto abierto, en el que se anima a los
estudiantes a explorar y utilizar bloques de cédigo adicionales.

Tutorial code blocks:

Bloques de Codificacion Que hacen

Ejecutan el codigo adjunto a este bloque
cuando se hace clic en el boton
Reproducir.

Sigue repitiendo el cddigo dentro de este

por siempre bucle para siempre.
Pausar la secuencia de comandos actual
durante un numero especifico de segundos

(por ejempilo, 0,1).
Haz que el actor cambie al siguiente
siguiente disfraz disfraz.
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Muestre al actor en el escenario.

Esconde al actor del escenario.

establecer tamafio en @%

Cambie el tamafio del actor en el
porcentaje especificado (por ejemplo, 10).

establecer efecto m a o

Cambie el efecto especificado (por
ejemplo, color) por el valor especificado
(por ejemplo, 25).

decr [T © © por @

Haga que el actor diga el texto
especificado durante un numero especifico
de segundos (por ejemplo, 2).

girar C &) grados

Gire el actor hacia la derecha (en el sentido
de las agujas del reloj) segun el valor
especificado (por ejemplo, 15).

girar O [[E]) grados

Gire el actor hacia la izquierda (en sentido
contrario a las agujas del reloj) segun el
valor especificado (por ejemplo, 15).

mover m pixeles

Mueva al actor un numero especifico de
unidades (por ejemplo, 10) en la direccion
en la que mira.

deslizarse @) segundos hasta x: @) v:@C)

Mueva el actor a las coordenadas x e y
especificadas (p. Ej., 10, 0) dentro de los
segundos especificados (p. Ej., 1).

establecer @ngulo a [[]] grados

Apunte al actor al grado especificado (por
ejemplo, 90).

¢ Como puedo ponerme en contacto con el equipo de

soporte de Tynker?

Si usted tiene cualquier problema o pregunta, envie un correo electrénico a

support@tynker.com.
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