


\ 4
} Q f@E“ﬂg Secretaria TIC

vacion y Gobierno Abierto




o020

Licencia Creative Commons
Atribucion — No comercial - Compartir igual

Feeling en el aula
Desing thinking como herramienta para el
aprendizaje por proyectos

Metodologia para innovar centrada
en el corazén de las personas

Catedra Futuro / Gobernaciéh de Narifio
REprogramamos / Libro de cédigo
2019
Concepto y coordinacidn:
Javier Arfeaga , Nathalie Vélez, Camila Narvaez
Disefio: Camila Narvaez, Martin Martinez
“REprogramamos” es uha adaptaciéh con objetivos pedagégicos
de Feeling para que los hifos , hifas y jovenes aprendan de forma
divertida el lenguaje del cédigo.
Textos: Gustavo Montenegro, Camila Narvaez, Camila Pérez
Disefo de juegos: Martin Martinez
Musica: Amadeus, Fabuloso Sexteto Caracha
Programa: Scratch
Feeling-es una metodologia desarrollada por
Javier-Arteaga Romero

(www.lohiceconfeeling.com)
(www.catedrafuturo.com)



Jai{vfi}er

Arteaga Romero
6 .

CL

Camlila

Narvaez Arteaga

ol [,
= ]L'"‘

Gustavo

Montenegro Cardona

Nathalie

Vélez Ponce \

e

h

Martin

Martinez Ramirez

X

>
Camila

Pérez Morillo



Puedes sumergirte en este libro y recrear la historia del
Corazdn del Mundo.

Sin embargo, si eres nuevo en Scratch, lo mejor es
trabajar el juego en el orden en que te indican
nuestros personajes de Narifo.

Esto te ayudard a comprender de mejor manera como
funciona el mundo Scratch.
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Introduccion

Al crecer en un mundo donde las computadoras son
parte de todo, desde los celulares hasta la nevera de la
casa, podemos estar seguros que el lenguaje del futuro
es el Cddigo.

El universo se abre y te muestra todo lo que es posible.
Cuando aprendes a programar computadoras, también
puedes hacer que aquello que ves imposible se sienta
real.

Catedra Futuro te ayudara a que experimentes la
historia de nuestro departamento tomando decisiones
dificiles, resolviendo problemas con ayuda de la
tecnologia y el Cédigo.

Hoy, mds de 40 anos después, la tecnologia ha llegado
tan lejos que las nifas, nifos y jovenes del
Departamento de Narifio puedan aprender facilmente
la historia y el lenguaje del futuro.
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;Como Usar

‘Este Libro?

Scratch se trata de inventar, experimentar y divertirse. Los
proyectos en este libro usan momentos de la historia del
Departamento de Narifo.

También hay un montdén de imagenes y sonidos listos para
usar en las bibliotecas de Scratch, cargadas y esperando a
gue las uses e incluso las personalices.

Usa tu imaginacion para hacer realidad tus propias ideas,
asi como nuestros indigenas que construian sus casas en
bareque a partir de palos entretejidos, tierra humeda vy
paja, en ellas se protegian de los diferentes climas.

¥ChallenSeAcerkad ]
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Hacer un movimiento.

Mira qué pasa, no necesitas saber todo sobre un entorno
antes de comenzar a construir algo nuevo. Si tu creacién
falla, aprende de tus errores y sigue adelante.

Con este libro llevas contigo una guia de uno de los
lenguajes de programacién en blogues mas populares del
mundo.

Scratch fue desarrollado como una forma de permitir que
las personas se expresen a través de historias y juegos,
utilizando un cddigo simple y enigmatico.

A pesar de que Scratch fue creado para nifios de ocho afos
en adelante, mas tarde se adoptdé en el aula de la
universidad como una forma de ensefar lo basico de la
informatica sin la preocupacion de tener que aprender un
entorno de programacién complicado.

Ahora, puedes beneficiarte de este software facil de usar,
a medida que te adentras en los muchos y emocionantes
momentos de la historia de Narifio.
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;Quée es

‘Codigo?

La codificacidon, o programacion de computadora, es decirle a
una computadora qué hacer. En este libro aprenderds a
controlar a los personajes que marcaron nuestra historia.

Las computadoras necesitan instrucciones detalladas y deben
desglosarse en pasos simples que le permitan a la computadora
seguir un orden establecido. Estos pasos conforman lo que se
llama un “algoritmo”.

1. public class HolaMundo {

L= public static void main(String[] args) {
4. System.out.println("Hola Mundo"):;

Ejemplo de algoritmo con
lenguaje de programacion JavaScript.
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:{Qué son los lenguajes informaticos?

Para que una computadora siga los pasos de un algoritmo, estos
deben escribirse en un "lenguaje de programaciéon"” especial
que la computadora pueda entender.

Hay muchos lenguajes de programacion. Algunos tienen
nombres extraiios como C#, C++, Python y Java. En este libro
aprenderas cdmo hacer programas en Scratch, que es un
lenguaje de programacion simple, disefiado para principiantes.

[ A=l =e habla! \‘]




Estas palabras
te pueden
ayudar
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Algoritmo: es un conjunto de instrucciones que se siguen
para realizar una tarea en particular. Los programas
informaticos estan apoyados en algoritmos.

Bug: es un error en el programa.
Cadigo: las instrucciones de computadora escritas en un
lenguaje de programacion a menudo se llaman cédigo. La

codificacion es la programacion.

Debugging: ayuda a encontrar y eliminar errores (Bugs) de
piezas de codigo.

Program: instrucciones escritas en un lenguaje de
programacién que una computadora puede seguir.

Run: comando para decirle a una computadora que realice
las instrucciones en un programa.
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Scratch es un lenguaje de programacion disefiado para
principiantes. Utiliza bloques simples y listos para construir
programas. Comenzar en Scratch es realmente facil, y el limite
es lo que pueda recrear tu imaginacion.

¢Qué podemos encontrar en Scratch?

En los proyectos de Scratch, los Cédigos, controlan caracteres y
objetos. Los objetos aparecen en una parte de la pantalla de
Scratch llamada "escenario".

Objetos: Los objetos que se mueven alrededor del escenario de
en un proyecto pueden ser Utuy, Bolivar o Agualongo. Tu
puedes darles vida a los objetos.

Hola mundao.
YHosod Scrakch!

’ ‘ Objetos

Tu puedes darle vida a los objetos, poco a poco
iras descubriendo nuevos objetos que puedes
utilizar como Utuy, Bolivar o Agualongo.




Cadigos: Los cddigos estan hechos de bloques de colores que
se arrastran con el mouse y se juntan como piezas de rompe-
cabezas. Cada bloque contiene una instruccion. Scratch lee un

programa de arriba a abajo. (El programa hace que el objeto
se mueva o hable).

Los Bloques: Scratch tiene bloques de instrucciones que

pueden hacer muchas cosas diferentes. Aqui hay un pequeio
ejemplo:

al Presionar

-:IE-:ir- Por e sefundos

mowver @ Pasos
10

Y durante @ Fulsos

Scratch esta disefado para ser comprendido facilmente. La
accion realizada por cada bloque esta escrita en él, por lo que
normalmente puedes averiguar qué hace un script simple-
mente leyéndolo.

(¢ Puedes adivinar qué hace este libro a los objetos?)

Sl S



El escenario: : la accion en el proyecto Scratch se da en el
escenario. Los objetos pueden moverse alrededor o frente de
una imagen de fondo llamada “escenario". Scratch mide
distancias el escenario en unidades llamadas "pasos". El
escenario consta de 480 pasos de ancho y 360 pasos de alto.
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Bandera verde: la bandera verde te ayudara para observar
como comienza o corre el proyecto. Esto activa todos los pro-
gramas que has construido.

Botdn rojo: el botdn rojo detiene todos los programas.

Proyectos: Scratch tiene infinitas
posibilidades y se trata de experimentar.
En la seccion de exploracion del sitio web
Scratch veras millones de proyectos (jsi,
millones!) hechos por personas como tu.
Puedes hacer cuentos, animaciones,
juegos, musica, arte o viajar por el
tiempo, o como en nuestro caso, podras
aprender un poco mas sobre la historia
del Departamento de Narifio.

Scratch 3.0

Este libro esta basado en Scratch 3.0, que es la ultima versién de Scratch
disponible al momento de escribir este articulo. Los proyectos no funcion-
aran en una version anterior, asi que asegurate de tener 3.0. Puedes
descargar Scratch desde https://Scratch.mit.edu/download |
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Explorando

Scratch
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T Tl — (Selecciona cdédigo para observar las
posibilidades de movimientos, acciones,

Durante e| Viaje y con sonidos, etc. que podemos encontrar.)
ayuda del libro, necesitaras
saber qué hay en la (Utilizar la pestafia de disfraces
ventana de Scratch. Aqui para cambiarle el vestuario o

apariencia a los personajes.)

se muestran los nombres
de las diferentes areas. Las

pestafias sobre la PALETA (Utiliza la pestafia de sonidos y agrega musica-|
DE BLOQUES abren otras gue te guste o crea tus propios sonidos.)
areas de Scratch para
editar sonidos y trajes de BN ©. fm Ea| Y
objetos o personajes (Aqui,
. s B Codgn o T3l il Saaaad
por ejemplo, podrias P
cambiarle la ropita a -r et (G e () s
nuestra guanefa). i
\ guanefia). | |-2- g
B - .--.--rﬂ e
» e

S
Paleta de bloques: este es el m
bloque de instrucciones para s w
hacer que los programas | | & m
aparezcan en el centro de la R
ventana de Scratch. Arrastra - R Spep— -
los que quieras utilizar al drea m st () asn
eaid i ok @)

de programa. [

Area de programacién: arrastra (Clic aqui para
los bloques a esta parte de la aumentary
ventana de Scratch y Unelos para disminuir.)

programar las acciones de cada
uno de los objetos.
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Explorando

Scratch

Cuando inicies el editor de Scratch esto es lo que veras. Las
herramientas para crear programas estan a la derecha,
mientras que la etapa a la izquierda te muestra lo que esta
sucediendo mientras se ejecuta su proyecto. No tengas miedo

de explorar.

Clic aqui para aumentar la
pantalla y ver tu proyecto.

Escenario: aqui es donde la
accion sucede cuando
ejecutas tu proyecto. El

escenario es donde todos
los objetos aparecen
moviéndose e
interactuando mientras
siguen sus programas.

(Usa estos botones para
cambiar el telon de fondo.)

4 .= & .

(Un recuadro azul resalta el
objeto seleccionado.)

P | e

(Dale clic al gato para
afnadir nuevos objetos.)

Lista de objetos: aqui se muestra cada objeto
utilizado en el proyecto. Haz clic en un objeto para
ver qué bloques de programas encontramos.

) ) ) ) ) ) ) ) ) uaz (WE
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Usando imdgenes y sonidos

en Scratch
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Usando Imdgenes

en Scratch

Para crear proyectos en Scratch
necesitaras imagenes. Cada
objeto necesita una imagen y un
escenario. Hay cuatro formas de
obtener imagenes para tus
proyectos.

@ Usa el libro de imagenes de
Scratch: para elegir un objeto
listo para usar de la
biblioteca de objetos de
Scratch, haz clic en el botén
de biblioteca de objetos en el
menu NUEVO OBJETO (Q). Si
la imagen no es exactamente
lo que deseas, puedes
personalizarla con el editor
de pintura incorporado.

@Cargar tu propia foto: para
usar una imagen almacenada
en tu computadora, haz clic
en el icono del archivo (i)
en el menu NUEVO OBJETO y
selecciona la foto que
deseas. De toda la imagen
puedes recortar un area
usando el editor de pintura.

29

@ Dibuja tu propia imagen: las
. posibilidades son infinitas si

dibujas tu propio objeto con
el software de editor de
pintura incorporado de
Scratch. Para dibujar una
imagen haz clic en el icono
del pincel («7) en el mend
NUEVO OBJETO.

@ Usa una imagen sorpresa:
al hacer clic en el icono de las
estrellas (#) en el menu del
NUEVO OBIJETO, permites que
el programa de Scratch escoja
una imagen al azar. Si no
necesitas usar toda la imagen
el editor de pintura te
permitira editar y cortar la
imagen.



- Agualongo dice...

Un pixel es el punto de color mas pequeiio
gue se puede mostrar en la pantalla. Es el
trazo del pincel mas pequeio en Scratch.

El editor de dibujo: tu puedes
dibujar cualquier cosa con
Scratch. Una vez que hayas
hecho tu objeto, mira
cuidadosamente alrededor de
tu dibujo en busca de pixeles
no deseados y bérralos, de lo
contrario, muchos evitaran
que el juego funcione
correctamente. También
necesitaras centrar tu objeto.

Imagenes de fondo: el fondo de
tu juego puede estar decorado
con la imagen que desees. Las
imagenes de fondo funcionan
exactamente de la misma
manera que las imagenes de
objetos. Los iconos son los
mismos, excepto el botén de
biblioteca de fondo (). Todos
ellos se encuentran en el menu
NUEVO ESCENARIO.




Usando sonidos

en Scratch

Puedes adherir los sonidos al
escenario para crear la atmosfera
en el juego de Scratch. Si es un
ruido de una sola vez cuando algo
sucede o musica de fondo
constante. Hay tres formas de
agregar sonidos para reproducir en
tus proyectos, todas encontradas
en la pestafna SONIDOS en la parte
superior del editor de Scratch.

0O
O—

@ Usa la libreria de sonidos de @ Graba tu propio sonido: si no

Scratch: selecciona el icono
de sonido (Q) para elegir un
sonido listo para usar de la
biblioteca de Scratch. Haz
doble clic en el sonido que
deseas cargar en un objeto.

@ Importa un sonido a la fila:
para cargar un sonido que
esté listo en tu computador,
dale clic (ts) y selecciona el
sonido del archivo que

prefieras.
[ ] 31
BEesFr-EBeep!

encuentras el sonido que
necesitas puedes grabar tu
propio sonido. Clic en el
icono del micréfono (@)
para acceder al micréfono de
tu computador.

@ Importa un sonido sorpresa:

para cargar un sonido que
esté en la biblioteca de
Scratch, haz clic (#)y
magicamente aparecera un
sonido.



Bloques de sonidos:

La codificacion relacionada con los sonidos usa los bloques de color rosa del

programa. Ellos se encuentran en la paleta de los blogues de sonidos, en la

pestafia del escritorio. Una vez se cargue un sonido en el objeto aparecera
en los menus despegables en los bloques de color violeta.

tocar sonido m =101 4

J

El editor de sonido: una vez que tengas tu sonido cargado entra a
un objeto, y debe aparecer como un rastro en el editor de sonido.
Tu puedes usar el editor para eliminar partes o adherir efectos.

@_ T +$ ®—\

MR

®

Clic en la flecha

@ Los sonidos mas @ @ La galeria de

fuer ni r
ue ttes se | azul y reproduce o) d(;sl ca gz?dos
representan con : n
. representan conla : ol sonido. : estaene
: mancha mas grande. : : recuadro.

@ Edita el nombre @Haz clic en recortary @ Desde el menu de
: de tu clip de . selecciona la partede ! efectos puedes variar
sonido. Pénleun i tugrabacionque ! tyssonidos. Incluso
nombre creativo y quieras borrar, copiar puedes reproducirlo

facil de recordar. o adicionarle algin al revés.
efecto.




La llave Feeling abre la puerta a un mundo
desconocido, innovador y con un gran tesoro
lleno de nuevos aprendizajes.

Solamente con un amor profundo al
conocimiento podras comenzar este viaje y
con ayuda de tus amigos vas a conquistar
todas las sorpresas guardadas en este libro.

¥ *
» *

*

N
Feeling es una metodologia para innovar centrada
en los sentimientos, deseos y el corazén del ser
humano. Feeling ayuda a generar procesos de
innovacion de manera efectiva, combinando el
Design Thinking (pensamiento de diseno), con la
creatividad surgida desde las realidades del
contexto. Las fases del viaje que se emprenden en
Feeling son cinco: preparar el viaje, despegar, volar,

explorar y aterrizar. ? I

@) feelin
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Haz clic en la imagen

llamada Fondo.
Carga un fondo

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de Narifo
y hazclicenla
carpeta El mundo de
Feeling.

Fondo

Q En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa
de trabajo sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

M= Cadigo G Fondos «» Sonidos

Busca el sonido llamado Video Game.

)
4

Video Gam...




Vamos a la mesa de trabajo Cédigo, arrastraremos los bloques al hacer
clic en (eventos), por siempre” (control) y tocar sonido Video Game 1
hasta que termine (sonido) en nuestra mesa de trabajo principal.

. Eventos
. Control

al hacer clic en
por siempre

tocar sonido Video Game 1 v hasta que termine [ JSeQIll

En la mesa de trabajo Objeto busca en la carpeta Memorias de Nariio

haz clic en la carpeta El mundo de Feeling. )
Subir objeto
he i o8 v
~
-
preparando
el viaje




A cada uno de nuestros personajes le puedes modificar su
tamafio, angulo y lugar.

Ho kenEas=miedo
deexPlorar.
otpeln | poemo 3 @y A1

@ | & Tamaha 25 Duirwczion L]

En la mesa de trabajo Cddigo arrastraremos los bloques de
colores que nos muestra la grafica a nuestra mesa de trabajo
principal, recuerda que cada color tiene diferentes drdenes
para darle vida a nuestro personaje.

‘ Eventos . Movimiento ' Control ‘ Operadores ‘Sensores

= Ezcofeuncolor
al hacer clic en G B EY FaraPoder
caminar.

Color 18

Saturaciom 20




En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir el otro perfil de nuestro
viajero, haz clic en subir imagen y busca la carpeta Memorias de
Nariino, ahi encontraras la carpeta El mundo de Feeling.

Carga un disfraz

9 - viajero 2

@ Eventos @ Movimiento @) Control

@ sensores @ Apariencia @ Sonido

En la mesa de trabajo Cédigo arrastraremos los
blogues de colores que nos muestra la grafica
a nuestra mesa de trabajo principal.

por siempre

si étecla flecha derecha v presionada? _entonces

apuntar en direccion @
mover o pasos

siguiente disfraz .

si toca un borde, rebotar



al hacer clic en

por siempre

si ¢ tecla flechaizquierdav presionada? _entonces ‘g

apuntar en direccion @

mover o pasos

Recuerdamirarbien
lasordenes de
siguiente disfraz hueskrosbloques.
A » Podemos cambiar el
si toca un borde, rebotar senbtido. ladireccion.,
. velocidad.eko.

Recuerda hacer clic en la mesa de trabajo
Objeto para definir el movimiento a tu viajero.



En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa de trabajo
Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

¥= Codigo T <! Fondos o Sonidos

Busca el sonido llamado “Jump”

Elige un sonido ‘ ” y

@ éQuieres que tu personaje salte?, para ello debes seguir la graficay
mover los bloques con cédigo a tu mesa de trabajo principal.

@ Eventos @ Movimiento @ Control

‘ Sensores . Sonido

al hacer clic en

por siempre
étecla flechaarriba v  presionada ?

iniciar sonido Jump V¥

repetir Q

4



Finalmente, nuestro viajero tendra que aprender durante
su viaje, para ello vamos a incluir la frase que tanto nos
identifica.

@ eventos @ control @ Sensores ‘ Apariencia

o =i8ue la8rafica
& O Udescubrels

étocando rosal v ?

LT | Aprendiendo historia, aprendemos JEOTERE e

= *



En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir el otro perfil del zorro,
haz clic en subir imagen y busca la carpeta Memorias de Nariio ahi
encontraras la carpeta El mundo de Feeling.

Carga un disfraz \!

2000 1
1125221

zorro-2

En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa de trabajo
Sonidos. Haz clic en el botén Sonidos.

M= Codigo <! Fondos o Sonidos

Busca el sonido llamado “Squish Pop”

<

Squish Pop

Ahora podras darle vida a este zorrito, él serd el corazdon de este
juego. Sigue la grafica y descubre que hay en su interior.

‘ Eventos . Apariencia . Control . Sonido .Sensores

40



al hacer clic en

cambiar disfraza Zorrol v

por siempre

esperar hasta que étocando viajerol v

siguiente disfraz

tocando sonido Squish Pop ¥  hasta geu termine

esperar Q segundos

cambiar disfraz a zorrol Y

2

En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir el perfil de la
rosa. Haz clic en subir imagen y busca en la carpeta Memorias
de Nariio, ahi encontraras la carpeta El mundo Feeling.

rosa-1-di..
160 x 346




En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa de trabajo
Sonidos. Haz clic en el botén Sonidos.

M= Codigo \7 ! Fondos o Sonidos

Busca el sonido llamado “Win”

Elige un sonido ‘ ”

Win

Ahora podras darle vida a esta rosa que te ensefiara la medalla
Feeling. Sigue la grafica y descubre qué hay en su interior.

‘ Eventos ‘ Apariencia ' Control

@ sonido @sensores

al hacer clic en

cambiar disfraz a

por siempre

esperar hasta que ¢ tocando viajerol Y

siguiente disfraz @ @

tocarsonido Win v hasta que termine

esperar o segundos ‘ ©
cambiar disfraz a rosal @ A Q
2 @



:Sabias

QUE..?

El proceso de Feeling se inspira en la
novela “El Principito” del escritor y
aviador francés Antoine de
Saint-Exupéry, lo que lleva a
comparar los viajes del personaje,
con las fases de la metodologia, a
través de las cuales se emprende el
proceso que lleva a la innovacidn.




El currulao es un género musical
gue forma parte de la cultura
presente de la region Pacifico de
Colombia, es considerada como
una de las mas significativas
danzas que conforman el folclor
de esta region del pais. El pacifico
nariflense si que sabe de
currulao.

iEs hora de que
bailemos juntos!

0 Escenario
Haz clic en la imagen

Carga un fondo llamada Fondo.

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de
Narino, haz clic en
la carpeta Al son
del currulao

45



En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa
de trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

Carga un sonido ¢ Sonidos

Busca el sonido llamado “fondo”

Vamos a la mesa de trabajo Cadigo, arrastraremos los
bloques al hacer clic en (eventos) y Fondo (sonido) en
nuestra mesa de trabajo principal.

al hacer clic en ’kitos . Sonido

tocar sonido fondo v hasta que termine




e En la mesa de trabajo Objeto busca en la carpeta Memorias de
Narino, haz clic en la carpeta Al son de currulao.

/Kx Subir objeto
}
&/ #°

Carmen 1 Mario 1

En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir el otro perfil de
Mario, haz clic en subir imagen y busca la carpeta Memorias de
Narilo ahi encontraras la carpeta Al son de currulao.

" =

A
Carga un disfraz )
Mariz 1

161 x 243

— e -

Mario 3 Mario 2

47



6 En la mesa de trabajo Cédigo arrastraremos los
blogues de colores que nos muestra la grafica en
nuestra mesa de trabajo principal, vamos hacer que
nuestros personajes bailen al son del currulao.

‘ Eventos ' Control . Apariencia

al hacer clic en

repetir m

cambiar disfraz a Mario 1

esperar @ segundos

cambiar disfraz a Mario 2

esperar @ segundos

cambiar disfraz a Mario 3

esperar @ segundos

cambiar disfraz a Mario 2

esperar m segundos




:Sabias

QUE..?

El currulao es un sonido que
nacio en un balafon en el
Africa de la época
prehispanica hasta extender

hoy hasta el Gltimo sonido
de la marimba de chonta
gue se interpreta en el
Tumaco urbano.




En un principio nuestro territorio estaba
lleno de riquezas y bellos paisajes. Sus
primeros habitantes fueron las tribus
indigenas Pastos, Sindagua, Awa, Inga,
Tumacos y por supuesto mi comunidad \
Quillacinga; viviamos en armonia entre
nosotros y la naturaleza.

b

éTe gustaria conocer como vivian las comunidades indigenas ?
Te invitamos a realizar un viaje por el pasado, pero para hacerlo mas
divertido vamos a bailar y cambiar un poco de color mi escenario.

0 Esconario .
Haz clicen la

Carga un fondo imagen llamada “fondo”.

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de Narifio,
haz clic en la carpeta

Tierra del sol, el mary
las montaiias de fuego.




En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa de
trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

Busca el sonido llamado “fondo”
W/

Vamos a la mesa de trabajo Codigo, arrastraremos los
bloques al hacer clic en (eventos) y Fondo (sonido) en

nuestra mesa de trabajo principal.

F O Eventos ‘ Sonido

tocar sonido fondo v hasta que termine

ahoradaeskazlisko

Paranarrar lahizktoria
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En la mesa de trabajo Objeto, busca en la carpeta
Memorias de Narino, haz clic en |a carpeta Tierra del
sol, el mar y las montainas de fuego.

Subir objeto

Utuy 1

En la mesa de trabajo Sonidos, vamos a grabar la voz de Utuy,
recuerda que podemos modificar el audio, cambiarle el nombre,
el tono de la voz, la velocidad, etc. Recuerda experimentar.

Grabar ganioo

Grabar

VAMOS A DECIR

iHola! mi nombre es Utuy, soy chaman de la
etnia Quillacinga, pueblo ancestral de este sur.




@ En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir el otro perfil
de Utuy, haz clic en subir imagen y busca la carpeta
Memorias de Narifo ahi encontraras la carpeta Tierra del
sol, el mar y las montainas de fuego.

Utuy 1

149 x 243

Utuy 2
151 x 241

Utuy 2

{» Vamos a BAILAR

En la mesa de trabajo Cddigo arrastraremos los bloques de
colores que nos muestra la grafica en nuestra mesa de trabajo
principal, vamos a hacer que Utuy nos ensefe como baila

‘ Eventos ' Control ‘ Apa;i;:c\ia ‘ Sonido _ &f!




al hacer clic en este objeto

tocar sonido vozde Utuy ¥ hasta que termine
por siempre
cambiar disfraza Utuy1lv

esperar @ segundos

cambiar disfraza Utuy2v

esperar @ segundos

Continuemos dandole vida a
Utuy, sigue las gréaficas y hazlo en
tu mesa de trabajo principal.

al presionar tecla espacio v

Pecuyerdaescribir

lazmemoriasde dJbuy .,
sumar al efecto color v @

I
decir durantee segundos
sumar al efecto color v @
decir durante 9 segundos
sumar al efecto color v @
decir durante e segundos
sumar al efecto color v @




ol o
;Sabias—

QUE.?

Nuestros hermanos que hoy habitan la
costa pacifica cerca al mar o a los rios como
los Awa, Iscuandé, Tapajes, Barbacoas,

Sanquiangas y Telembies, también vivian de
la agricultura y ademas de la navegaciény la
pesca. De igual manera trabajaban el oro
realizando hermosas creaciones inspiradas

en los bellos paisajes maritimos.




LA DEFENSA

DE UNA
COMUNIDAD

2

Haz clicenla
Carga un fondo imagen llamada “fondo”.

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de Narifo,
haz clic en la carpeta La
defensa de una
comunidad.

fondo

En la parte izquierda de la pantalla encontrards la mesa de
trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

Carga un sonido ¢» Sonidos

Busca el sonido llamado “fondo”




Vamos a la mesa de trabajo Codigo, arrastraremos los bloques
al hacer clic en (eventos) y Fondo (sonido) en nuestra mesa de
trabajo principal.

F O Eventos 'Sonido

tocar sonido fondo v hasta que termine

En la mesa de trabajo Objeto busca en la carpeta Memorias de
Narifno, haz clic en la carpeta La defensa de una comunidad.

Subir objeto

Raymi Quillén

=

Rocas

Arbusto

Utuy
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En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa
de trabajo Sonidos. Haz clic en el botén Sonidos.

= Cadigo \T " Fondos » Sonidos

Busca el sonido llamado “Pop”

Elige un sonido ‘ ” /

Pop

al presionar tecla flecha arriba

En la mesa de trabajo Codigo
arrastraremos los bloques de colores
que nos muestra la grafica en nuestra
esperar @ segundos mesa de trabajo principal, seguiremos
la historia un poco mas alla.

‘ Eventos ‘ Control . Apariencia

por siempre

esconder

esperar o segundos

mostrar

esperar ° segundos




‘ ] @ Eventos @ Control
™~ C? @ ~pariencia @ sonido

tocar sonido Pop v hasta que termine

Eodos lozPersonades

[uarm:-_: arePebtirloPara

cambiar la kaecls
de accion

Faracada uno de

lo=Per=sonades
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Vamos a
ESCRIBIR

Nuestras casas estaban hechas en
bareque que elaborabamos a partir de
palos entretejidos, tierra himeda y paja.

Viviamos en armonia entre nosotros y la
naturaleza.

Viviamos principalmente de todo
aquello que sembramos y cosechamos
en la tierra.

I ER

QUE..?

Las comunidades indigenas que
habitaron las montaias narifienses
eran descendientes de los Incas y
hablantes de Quechua en el altiplano.




iISOY

GUANENA!

Las llamadas “Campafias del Sur” buscaron
llegar a la ciudad incontables ocasiones, pero la
geografia de la region y el absoluto D
conocimiento que las comunidades tenian sobre |
él fueron gran obstaculo para que las tropas
independentistas llegaran a la ciudad. Las
mujeres lucharon y llevaron el fusil al lado de
sus hermanos y esposos en las batallas. Por eso
las mujeres de este sur somos conocidas como
luchadoras, jsomos guanefias!.

Haz clicen la
Carga un fondo imagen llamada “fondo”.

n

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de
Narino, haz clic en
la carpeta Soy

Guanena.
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En la parte izquierda de la pantalla encontrards la mesa
de trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

Carga un sonido ¢ Sonidos

Busca el sonido llamado “fondo”

Vamos a la mesa de trabajo Codigo, arrastraremos los
bloques al hacer clic en (eventos) y Fondo (sonido) en
nuestra mesa de trabajo principal.

al hacer clicen . Eventos ‘ Sonido

tocar sonido fondo v hasta que termine

[ES hermosami kbierra

PO y ) ) ) =ed



En la mesa de trabajo Objeto, busca en |la carpeta Memorias de
Narifno, haz clic en la carpeta Soy guaneiia.

Subir objeto

Sombrerol

</

d D

Follado 1 Rosario 1

En la mesa de trabajo Sonidos, vamos a grabar la voz de dofia
Rosario. Recuerda que podemos modificar el audio,
cambiarle el nombre, el tono de la voz, la velocidad, etc.

Recuerda experimentar . .

rosario

1.61

' 5 %
Bonkie | rosario J

GYI 3 QR e "
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VAMOS A DECIR
Soy Rosario Torres. Soy una hermosa

“flapanga”, como les dicen a las
mujeres que pertenecen,al pueblo.

aanllanaanfilnann
VVVVVVVVVVU”VVV
En la mesa de trabajo Disfraces vamos a
subir el otro perfil de Rosario, haz clic en
subir imagen y busca la carpeta Memorias
de Narifio ahi encontrards la carpeta Soy 4
guaneia

Rosario 1
174 x 360

Carga un disfraz

Rosario 2
174 % 360

Rosario 2

e En la mesa de trabajo Cddigo arrastraremos los bloques de colores
gue nos muestra la grafica en nuestra mesa de trabajo principal.

@ Eventos @ control

al hacer clic en este objeto @ ~pariencia @ sonido

iniciar sonido rosario v



siguiente disfraz

siguiente disfraz
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e i

decir Vestimos con durante o segundos

tocar sonido Pop v  Hasta que termine

decir durante o segundos
tocar sonido Pop ¥  Hasta que termine

decir durante o segundos
tocar sonido Pop v  Hasta que termine




e En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir otras prendas de
vestir, para Dofia Rosario, haz clic en subir imagen y busca la
carpeta Memorias de Narifio ahi encontraras la carpeta Soy
guanefa, por ultimo buscaremos la imagen titulada follado.

1
=
FOLLAD...
L [
FOLLAD...

171 x 168

En la mesa de trabajo Cddigo arrastraremos los bloques de colores
gue nos muestra la grafica en nuestra mesa de trabajo principal.

O Eventos ' Apariencia

mostrar .
Ferekimoz eska

ackividadpPara las demas
Frendas dewveskir.

siguiente disfraz
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esconder
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:Sabias

QUE..?

La ciudad de Pasto era paso obligado entre
Caracas, Popayan, Quito y Lima por lo cual se
convirtio en una ciudad préspera pues era
una ruta de comercio y comunicacion, punto
esencial del territorio, era la “Puerta del sur”.

A\

N\

P D)




EL LIDER DEL

PUEBLO

INDEPENDENCIA
Y CONTRAVIA

iHola! soy Juan Agustin Agualongo Cisneros, militar del
Ejército Real Espafiol. Durante trece afios enfrenté a los
ejércitos independentistas en los territorios del sur,
haciendo frente al mismisimo libertador Simon Bolivar
en la “Batalla de Ibarra”. Tuve un papel principal en los
ejércitos realistas. Mido un metro con cuarenta
centimetros, mi cabello y cejas son negras, mis ojos
color café, color de piel algo moreno y por mis
apellidos espanoles fui llamado mestizo. Soy el Unico
militar mestizo en América Latina con el rango militar
de Brigadier General.

Seré tu compaiiia en este momento
de la aventura. Juntos nos divertiremos.

jVamos a hacer una carrera!

1

. Haz clicen la
imagen llamada “fondo”.

”

Carga un fondo

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de Narino, haz
clic en la carpeta El lider del
pueblo, independenciay
contravia.
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En la parte izquierda de la pantalla encontrards la mesa
de trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

Carga un sonido

Busca el sonido llamado “fondo”

fondo
378.44

Vamos a la mesa de trabajo Cadigo, arrastraremos los bloques
al hacer clic en (eventos) y Fondo (sonido) en nuestra mesa de
trabajo principal.

al hacer clic en

tocar sonido fondo v hasta que termine




En la mesa de trabajo Objeto, busca en la carpeta Memorias de
Nariiilo, haz clic en la carpeta El lider del pueblo,
independencia y contravia

Subir objeto

-

Agualongo 1 Bolivar 1

En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa de
trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

¥ Codigo &’ Fondos o Sonidos

Busca el sonido llamado “Horse Gallop”

<)

Horse Gallop

Elige un sonido

Recuerda! En la mesa

de trabajo Disfraces vamos Es hﬂnt:tgn?:ectﬂir-‘:lliii; a los ]
a subir el otro perfil de

Agualongo y Bolivar.
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En la mesa de trabajo Cddigo arrastraremos los bloques
de colores que nos muestra la grafica en nuestra mesa
de trabajo principal, vamos hacer que Agualongo tenga
velocidad.

@ Eventos @Movimiento @ Control
@ sensores @ ~pariencia @ Sonido

al presionar tecla espacio v

¢ tocando Bolivar v entonces

mover @ pasos .
Ernsus marcas.;liskos?

iFueralll

siguiente disfraz

iniciar sonido Gallop v

FeFrekimo=z eska
ackividadpParaBolivar

al hacer clic en Pecuerda ! cambiar 1=
tecladeaccionPara cada
urno de los Personades




La libertad del nuevo
mundo es la esperanza
del universo.

Un pueblo que oprime a
otro pueblo no puede
ser libre.

Vamos a
ESCRIBIR

:Sabias
QUE.?

Agualongo lidero con valor, lealtad,
constancia y entrega absoluta la resistencia
del pueblo antes la crueldad de las
invasiones y la guerra. Después de afios de
lucha realista fue capturado y fusilado en
Popayan el 13 de julio de 1824. Antes de
morir pidié que no vendaran sus ojos.
Gesto que fue considerado simbolo del
caracter de los habitantes del sur al
defender su tierra. Caracteristica presente (-
aun en la actualidad. .



\

v

[ be

iHola! Soy Julian Bucheli Ayerbe. Naci en la
ciudad de Pasto en 1865. Estudié Derechoy
Ciencias Politicas. Obtuve el grado de Coronel
durante la “Guerra de los Mil Dias” y junto a
Daniel Zarama fundé el periddico “El Caracter”,
con el propdsito de promover la candidatura de
Rafael Reyes. Tras la busqueda de la creacién del
“Décimo estado”, tuvimos gran apoyo de
comerciantes, empresarios, banqueros y
familias de la ciudad de Pasto, ademas de
personajes intelectuales quienes se unieron a la
fundacion de nuestro Departamento.

Los acompanaré en el final de esta
gran aventura.




Esconario i
Haz clicen la

imagen llamada “fondo”.

Carga un fondo

En la mesa de
trabajo Escenario
haz clic en el icono.

Busca en la carpeta
Memorias de
Narino, haz clic en
la carpeta Narino

e En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa
de trabajo Sonidos. Haz clic en el botdon Sonidos.

Carga un sonido ¢ Sonidos

Busca el sonido llamado “fondo”

Ezcuchemosal Primer
Gobernador de Harihfo




Vamos a la mesa de trabajo Codigo, arrastraremos los
bloques al hacer clic en (eventos) y Fondo (sonido) en
nuestra mesa de trabajo principal.

. Eventos ‘Sonido

al hacer clicen

repetir @

tocar sonido fondo ¥ hasta que termine

En la mesa de trabajo Objeto, busca en la carpeta
Memorias de Narifno, haz clic en la carpeta Narino.

Subir objeto

Gobernador 1




En la mesa de trabajo Disfraces vamos a subir el otro perfil
del primer gobernador del Departamento de Narifio Julian
Bucheli, haz clic en subir imagen y busca la carpeta Memorias
de Narifio, ahi encontraras la carpeta Nariio.

1
Carga un disfraz i

Goberna...
202 x 360

Goberna...
Gobernador 2 202 x 360

En la parte izquierda de la pantalla encontraras la mesa de
trabajo Sonidos. Haz clic en el botdn Sonidos.

M= Cadigo ! Fondos «¢» Sonidos

Busca el sonido llamado “Goal Cheer”

)

Elige un sonido

q)

Goal Cheer




En la mesa de trabajo Cédigo arrastraremos los
bloques de colores que nos muestra la grafica en
nuestra mesa de trabajo principal.

' Eventos ‘ Apariencia ‘ Sonido

al presionar tecla espacio v

(Y@ Minombre es Julian JCOENEIS ° segundos
LT Tomé posesion del ZlUEhELS o segundos
LM Inicié la contrucion duranate o segundos

(@ Durante mi mandato XOIELES o segundos

al presionar tecla flecha arriba v

siguiente disfraz

al hacer clic en

tocar sonido Cheer v hasta que termine

CH°
PEED Y BDIREZR(Y




Vamos a
ESCRIBIR

Mi nombre es Julidan Bucheli Ayerbe. Fui poeta,
escritor, periodista y militar.

Tomé posesion del cargo como Gobernador de
Nariiio el 18 de octubre de 1904 ante el Doctor v
José Maria Navarrete, Presidente del Tribunal del

sur.

Inicié la construccion del Palacio de la
Gobernacion. Durante mi administracion

se presento ante el Gobierno Nacional el
proyecto que permitié que se abriera ‘
una via directa hacia Tumaco.

Durante mi mandato fundé la
Universidad de Narino y la Escuela
Normal de Varones y Sefiioritas.

:Sabias
\ 4 QUE..?

El Departamento de Nariio fue creado el 6
de agosto de 1904. Se conformd con la parte
de las regiones segregadas del antiguo
Departamento del Cauca y como resultado
del esfuerzo de un pueblo valiente que
honrd la independencia territorial. Por
nuestras venas corre sangre de luchadores,
somos hijos de las montanas, de los rios, los
mares y de los volcanes.

L iTodas y todos unos campeones!

-

-
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