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CURSO BASICO DE PROGRAMACION CON SCRATCH
PLAN DE ESTUDIOS

Presentacion

El presente curso ha sido disefiado con el propésito pedagdgico de introducir a los
aprendices en la légica de programacion y el pensamiento computacional. Busca generar
experiencias mediadas de aprendizaje que permitan a los nifios un primer acercamiento al
uso y comprension de algunas de las tareas transversales a cualquier lenguaje de
programacion (uso de condicionales, bucles, variables, operadores y elaboracién de
secuencias de cddigo) asi como al disefio de algoritmos, la descomposicién de problemas,
el reconocimiento de patrones y la depuracidn de cédigo.

Al finalizar el curso los aprendices estardn en capacidad de disefiar un video juego original
gue incluya: a) manejo de elementos de apariencia en los sprites elegidos; b) manejo de
elementos de movimiento pertinentes a las coordenadas X y Y; c) uso de eventos de
distintas caracteristicas, incluyendo cambios de escenarios, envio de mensajes o ejecucion
de érdenes especificas; d) uso de condicionales de dos tipos diferentes; e) uso de sensores
(por color o sprite); f) uso de operadores légicos; g) uso de variables.

Principios didacticos

Las sesiones han sido disefiadas desde un enfoque de mediacién pedagédgica que
esencialmente busca generar un ambiente de aprendizaje que permita una interaccion
dialégica entre maestro y estudiante. Este didlogo, orientado con criterio pedagdgico por
el maestro, busca estimular en el aprendiz la puesta en accién de operaciones
intelectuales como las inferencias de razonamiento, la estructuracion de la informacion, el
analisis de informacion (descomposicién de problemas) y la metacognicion (entendida
como la capacidad humana de autorregular los propios procesos cognitivos).

El curso tiene un marcado componente didactico y ludico a fin de que la complejidad de
los contenidos resulte accesible y estimulante para los aprendices.
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Contenidos:

1. Laika aluniza (animacion)
I.  Introduccidn a uso de coordenadas X - Y; posicion de salida, suma y resta en
coordenadas X - Y.
II.  Uso de sprites, uso de reguladores de tiempo, uso de bucles de repeticidn
discretos, uso de disfraces.

2. Laikay el platillo volador (animacidn)
l. Introduccidn al envio de mensajes, cambio de escenarios, uso de bloques
de evento para programar a partir del cambio de escenario.
Il. Importar sprites desde internet, uso de editor grafico y de convertidor de
archivos a formatos JPG o PNG.
Il. Primera elaboracién de cddigo original (con un segmento de animacién
original) a partir de las competencias desarrolladas.

3. N2 Horade jugar
l. Uso de condicionales, sistemas de desplazamiento, uso de sensores de
contacto, uso bucles por siempre.

4. Salva a Morthy
l. Uso de variables para almacenar informacidn. Uso de operadores légicos
matematicos, uso de clones, sistemas de desplazamiento continuo,
programacioén de sistemas de puntaje y vidas.
Il. Disefio de componentes visuales del video juego del aprendiz en los que se
usaran el tipo de secuencias de programacion aprendidas.

5. Pong Game
l. Uso de bloques de direccion para fijar secuencias de desplazamiento en
sprites y su articulacion a condicionales.
Il. Uso de un primer sistema dindmico de puntuacién que acelera el
desplazamiento de un sprite.
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Maratdn de Debugging
l. Ejercitacidn en programas previamente disefiados que demandan
depuracion de codigo.

Programemos lo que sabemos

l. Ejercicio 1. El aprendiz debe elaborar un programa que utilice un
condicional en un sistema simple.

Il. Ejercicio 2. El aprendiz debe elaborar un programa que utilice un operador
I6gico o un operador aritmético, un sensor de desplazamiento y un sensor
de color.

M. Ejercicio 3. (Proyecto final) El aprendiz debe disefiar un video juego original
en el que debe incluir un sistema de variables, el uso de un operador légico,
un sensor de desplazamiento y el bloque de desplazamiento “ir a puntero
de ratén” o “ir a posicién aleatoria”.



