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Chile protege
a las ballenas

¢ Has visto una ballena? Son animales de gran tamafo, sin
enemigos naturales en el mar. Su principal amenaza es el ser
humano que las caza o realiza actividades que las ponen en
peligro. Si no las cuidamos, muchas especies de ballena podrian
desaparecer para siempre.

Para evitar esto, Chile tiene una ley que protege a ballenas y
otros cetaceos que viven en nuestras costas, de modo que no los
puedan cazar.

LAS BALLENAS TIENEN UN LARGO
PERIODO PARA REPRODUCIRSE: SU
EMBARAZO DURA ENTRE 10 v 16

MESES, Y EL TIEMPO EN QUE LA CRIA SE
_ALIMENTA DE LA LECHE MATERNA PUEDE
& EXTENDERSE HASTA POR 3 ANOS.

JEN cuale
en riesgo

s de estas situaciones se pone

la vida de las ballenas?

PROTEIAMOS A LAS

BALLENAS.

ZR
o



' 10 EN LA
y UN CONDOR Y V e
50 10s Anps. CQUE

A DE
3 CORDILLEX PERMITE imales usan las
[ et PARTE DE MI CUERPO ME 9 . Cuales de estos anim io?
~ \:s £/ DESPLAZAMIENTO EN EL AIRE: ALY - ra desplazarse en su me
patas P

.‘:'!-'_"‘\;

- K. El condor es otra especie protegida
L X - en Chile, por lo que esta prohibida

~su caza o captura. Enfrenta muchas

amenazas, debido a que el ser humano ha

invadido su habitat.




Chile es un lugar
privilegiado para
observar ballenas. Por
nuestras costas pasan
mas de 40 tipos de
ballenas.

Desde Arica a la
Antartica hay lugares
de avistamiento, como
este en la Regién

de Atacama.

Hay muca -
GENTE...

SI, QUIEREN VER -
DE CERCA A LAS
BALLENAS.

(HAY MUCHAS
BALLENAS?

AHORA,
BALLENAS ¥
No TANTAS, DELFINES ESTAN
ESTUVIERON o PROTEGIDOS ‘
EN PELIGRO. EN CHILE.

Y

. Migew 1
R/ SAL1d 4 RESPIRAR |
-




¢Como se guardah las

=

imagenes digitales?

L1 sensor
TRANSFORMA LA
LUZ EN SENALES

ELECTRICAS.

LA Luz ENTRA A LA
CAMARA Y LLEGA A UN
SENSOR.

Una vez guardado
como archivo digital,
la fotografia puede ser
compartida a través
de distintos medios de
comunicacion.

LAs sENALES
ELECTRICAS SON
GUARDADAS EN UNA
MEMORIA.

TRASPASADOS Y
REPRODUCIDOS EN

16

Los ARcHIVOS SON

0TROS DISPOSITIVOS.

. o

.. Si agrandas una imagen digital en un celular o

- computador, llegara un momento en que podras
observar los cuadraditos que componen la imagen.
Cada uno de estos cuadrados es un pixel.

e

17



¢Eh papel o
en digital?

20

En Chile se plantan bosques de pino y
eucaliptus para producir una pasta llamada
celulosa. Con esta pasta se fabrica el papel,

' ~ que después se usara para imprimir libros,

entre otros usos.

Obtencion

U o S de celulosa

| <

Fabricacion
del papel

9L, COMPARTE |
En www.bartolo.cl encontraras lecturas que

puedes realizar en el computador. Compara
la lectura en pantalla con la lectura en papel.
¢ Qué tienen en comun y qué es distinto?

www.bartolo.cl

Muchas actividades en las que antes se usaba
papel, ahora se realizan por medio de un
computador. La pantalla reemplaza en muchos
casos al papel.

Sin embargo, los libros impresos siguen
ocupando un lugar destacado cuando se trata
de la lectura.

21



iA ehtretenerse coh Paint!

Si queremos dibujar en el computador, podemos hacerlo : o
con ayuda de un programa muy facil de usar Herramientas para dibujar
llamado Paint.

Lapiz y goma de borrar Grosor de las lineas

= Una vez abierto el programa, encontraras

. . . ‘ﬁ I
distintas herramientas y un gran espacio en 4 @\ —_ ] —
blanco donde dibujar. > : ESmossTmsYemsemimay

&
: \
BarrA ’Con o de\ p"°
HERRAMIENTAS Formas
Espacio DE I = .
- ( [ | / AT ¢ b
TRABAJO N OOOLADTS
? \\\ “J\: rl/\.'r f. L2 L'.llj & [- }A': [ 'J
U ssits | £ SN | B GB - "=' ! = .':.{: ..m‘ .l!.

Fega Lraznane B e

Herramientas para pintar

Bote de pintura y paleta de colores Pinceles
- EEEEE EBREEN 3 F ;
J = = O A v

T 30 = Sgdeien 1% -
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Observemos

Las hormigas, como todos los insectos,
experimentan varios cambios antes de
llegar a convertirse en la hormiga

gue conocemos.

Busquen hormigas en el patio y
obsérvenlas con una lupa.

« ;, Cuantas patas tienen?

* ; Qué otras partes del cuerpo
pueden ver?

« Comparen su tamafno con
un objeto pequefio como una
moneda de $10. ;Es mas
grande o mas pequena?

* s Pueden ver sus 0jos?
¢, Coémo son?

L ‘_._.' :".':_ = . ‘--.-?‘i.: ..‘.: .
1"?1.’?' - > - ._: o 5. "
.‘ , C':A cuéKeS-) de estos
animales se parece
~una hormiga?

~
e

i,
Y

)

=

¢

.
»

Los 0J0s DE 1AS HORMIGAS
RECIBEN EL NOMBRE DE “cOMPUESTOS"
PORQUE ESTAN FORMADOS POR MILES DE

PEQUENOS LENTES UNIDOS ENTRE S/,




& lzquierda Derecha =9




Si la hormiga hubiera seguido este otro camino, habria llegado a los

iAg U d a3 | a h orm i g a! | | arbustos. Recorrelo y compruébalo.

Mueve los personajes siguiendo las instrucciones. ; Giraala
Usa una moneda u otro objeto pequefio para PF:E"MERA PARTE > T Avanza3 izquierda T Avanza 1
moverlo sobre el tablero. accidente

Un dia muy caluroso, una hormiga se acercé a un arroyo buscando
agua. Sin darse cuenta cay6 y comenzo a gritar pidiendo ayuda.

Sigue las instrucciones para recorrer el camino que hizo la hormiga.

Giraala
1‘ Avanza 2 ‘(‘\ B 1\ Avanza 3
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ELABORACION DE LA SOLUCION

Cubre con varias capas de cinta
adhesiva la base de la ventana.
Pinta a tu gusto la botella.

Lava la botella y dibuja una
ventana con lapiz scripto.

Anuda un cordel bajo la tapa
de la botella.

Con un adulto haz un orificio
para introducir la tijera.
Desprende el sacado.

Cuélgala en el lugar

seleccionado y pon alpiste en
la base de la botella.

También puedes
hacerun

bebedero para = . -
dejarles agua.




Elegimos el programa Scratch para que
aprendas a programar.

Scratch permite realizar animaciones, elaborar
historias y juegos. En este primer nivel, haras
tus primeras animaciones y dialogos.

Es importante que practiques y explores - g
nuevas soluciones.

PROGRA-MACI()N CON BLOQUES

v 9




L1 CEREBRO DEL COMPUTADOR
LEE LOS BLOQUES Y LOS
TRANSFORMA EN LARGAS
SECUENCIAS DE O ¥ 1. Acclones

DEFINIDAS POR LAS /,

INSTRUCCIONES, K E i. ‘ <
010101111

P

Los computADORES Brogues con
“piEnsAN" con NUMEROS, INSTRUCCIONES. O 10 0 L 11 O
PERO LA MAYORIA DE LOS ey : '
CODIGOS PARA PROGRAMAR y . ; e ' ‘
USAN PALABRAS. SERIA MUY ' ) | i : L L,

DIFICIL USAR SOLO NUMEROS.

g °

110001011



Cuando ingreses a Scratch online te
encontraras con el siguiente espacio
de trabajo:

EGBER ®- acvivo tdter  § Tutoriales Onete a Scratch  Infciar sesion

: = Codigo JF Disfraces dn Sonkdos ESCENAR/O
el [~ - ZONA DONDE PUEDES VER EL
RESULTADO DE TU PROGRAMACION.
0 | s Z0NA DE
o | PROGRAMACION CON LA BANDERA VERDE INICIAS LA
/‘— e AREA DONDE SE UNEN L0S ACCION EN EL ESCENARIO. CON EL
@ BLOQUES CON INSTRUCCIONES. BOTON ROJO LA DETIENES,
. | ]
MENU DE CODIGOS L W
EsTAN AGRUPADOS POR COLOR: o
?q LT
S . MovimienTo DEL 0BJETO. ot
hjabi s e
"' APARIENCIA: CAMBIOS DE o ESTA FIGURA PERMITE
e COLOR Y TAMANO DEL OBJETO. o SELECCIONAR LOS Fo/yvos
Lo QUE DICE 0 PIENSA EL Gbjeto | Ot x| o ] Ty PARA TU ANIMACION.
PERSONAJE U OBJETO. ! A 1P 1= [ e N g
SONIDO: ALTERNATIVAS PARA m
INCORPORAR AUDIOS. = na—
) A ; :
EvENTOS: CONTROLAN CUANDO —

SUCEDEN LAS ACCIONES.

CONTROL: ACTUAN SOBRE LOS
CODIGOS DEFINIENDO CUANDO
Y CUANTO TIEMPO ESTARAN
ACTIVOS.

Esta FlurA
Los PERSONAJES QUE PERMITE AGREGAR

EJECUTAN LAS ACCIONES NUEVOS OBJETOS.
SE LLAMAN OBJETOS.

Biogues pE
PROGRAMACION.
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{Unamos blogues par‘a
crear una animacion:

Coloca el mouse sobre el icono del
objeto ( (3 ). Veras que se despliegan
cuatro opciones.

Haz clic en la lupa “Elige un objeto”.

Se abre una nueva ventana donde
se muestran cientos de objetos
agrupados por categorias. i

Elige el escarabajo: ‘@% ¥

Revisa los bloques azules de movimiento.
Selecciona el bloque “mover 10 pasos”.

Los espacios en blanco permiten cambiar el
numero. Cambialo a 20.

Ahora busca el bloque de movimiento “girar”.

Acércalo al borde inferior del otro bloque y
veras cOmo se unen automaticamente.

Ls10 strA
DIVERTIDO.

J
e

VaLor que puEDES
MODIFICAR.

W

7,

Ve al menu de codigos y selecciona el color

naranjo de “Control”. (5
L

Te mostrara todos los bloques naranjos. CoNTROL

Arrastra el bloque naranjo “por EsTe BLOQUE

PERMITE REPETIR

LAS INSTRUCCIONES

QUE ESTAN DENTRO

DE EL. SE REPITEN
SIN FIN.

siempre” a la zona de trabajo.
Mueve los dos bloques azules,
ya unidos, al espacio interior del
bloque naranjo.

Para terminar, ve al menu de codigos y cliquea el color
amarillo de “Eventos”. Selecciona el bloque con la b
bandera verde y llévalo al inicio de todos tus bloques.

Si cliqueas sobre la bandera verde, das inicio a la accion. b
Puedes ver como se mueve el escarabajo
en el escenario.

Vi el #
¢Vistequeel © programacién, estas acciones

escarabajo repetitivas reciben el nombre de “loop”. ﬁ%
Seé mueve en L
AR . as hacemos con el bloque
circulos sin “Dor siempre”
parar? ' 71

0“%‘@&%’%‘*



MENU DE BUSQUEDA
POR TIPO DE FONDO

: - 2. e L b
g 5 samd
[’ 4 3

i Hay 5 pivosaurios
DISTINTOS PARA ELEGIR !
¢CONOCES SUS NOMBRES?

Nosorros ELEGIMOS
AL TIRANOSAURIO.

Fmwsng M . Saarw B I ; ] - F N

-
el
L}

"
'

]

[ 3

El
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))

SONIDO

Otro elemento importante para darle contexto a nuestro proyecto son los
sonidos. Scratch nos permite:

» Agregar sonidos de una coleccion de audios del programa.
» Grabar nuestros audios.
» Subir un archivo de audio desde tu computador.

Para acceder a cualquiera de estas
opciones debes ir a la pestaina de
sonidos ubicada sobre los bloques
de programacion.

= | Disfrace

Movimiento
Bacvimbsra

[ 10

Apariendia

: Elige la lupa para acceder a
la coleccion de audios que

Scratch ofrece.

Si colocas el mouse sobre cada

audio, puedes escucharlo. YT Y Y v 1 1 Y171
Revisa si hay alguno que sirva d: | o | g |t - ol | i
para tu proyecto.

: : ¢ @ ¢ & &€ & &
Nosotros escogimos el audio
“Tropical birds” N
(pajaros tropicales).

)

4

Cuando seleccionas un audio, se abre en una nueva ventana.

Ahi puedes modificarlo.

PUEDES DARLE UN

Cuando termines, haz clic en la

EFECTO ROBOTICO pestana ‘Codigo’. Asi regresas a la
: PuEDES REGULAR zona de programacion.

£l VOLUMEN.

Haremos que el sonido esté unido
al paisaje que seleccionaste.

» Selecciona el fondo.

* Ubica los cédigos de “Sonido”.
i Te aparecera el sonido que seleccionaste!

« Arrastralo a la zona de trabajo y agrega la
bandera verde al inicio. Cuando se vea el
fondo, se escuchara el sonido.

Los soniDos NOS AYUDAN A
IMAGINAR QUE ESTAMOS EN
£St LUGAR.
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6 Regresa al primer personaje (objeto) que programaste.
Prueba la ejecucion de tu programacion y ve si todo

L'i * Ve al menu de codigos y selecciona el boton naranjo claro (Eventos). _
funciona correctamente.

 Ubica el bloque “al recibir”. Veras que este bloque jya tiene el nombre

del mensaje que enviaste! z/__»

Ty == T
§ T e AR

AHORA VEMOS LA IMAGEN
DEL CHUCAO EN ESTA
20NA. Eso Es PorRQUE
€ ESTAMOS PROGRAMANDO

l , L0 QUE EL DIRA.

5 * Ve a los bloques de cédigo morados (Apariencia).

S gy — .
- = . 0 _. 1

- i _ =
Y '|‘ . jHola! Yo vivo en los
§e troncos de los arboles

B S U
viejos.
i ) 4

* Arrastra el bloque “decir’ a la zona de programacién y escribe el texto de
este personaje.

¢La ANIMACION TERMING CON EL
TEXTO DEL SEGUNDO OBJETO QUE

- N PROGRAMASTE? | FELICITACIONES !

Soy un chucao y me gusta % SI NO FUE ASI, VAMOS A REVISAR.

7 - caminar por el bosque
B Ehoceoy TTE Dol s chiminl Do 8] Binond blaeands Haene 1 2 i g e
e

Soy un chucao y me gusta
caminar por el bosque

buscando insectos para
comer.
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