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CURSO DE PROGRAMACION SCRATCH JR
PLAN DE ESTUDIOS

Presentacion

El curso Scratch Jr. ha sido disefiado especificamente para nifias y nifios de 6 a 8 afios que
estan dando sus primeros pasos en el mundo de la programacién.

Siguiendo la filosofia pedagdgica de Coding Club, el curso parte de un principio
fundamental: ensefiamos a programar para desarrollar el pensamiento. Nuestro propdsito
no es Unicamente que los nifos aprendan un lenguaje de programacion, sino que utilicen
la programacion como una herramienta que estimule el desarrollo de funciones cognitivas
como el razonamiento, la planificacidn, la creatividad y la resolucidn de problemas. De
esta manera se concibe que el aprendizaje de la programacion no es un fin en si mismo,
sino un medio para favorecer el desarrollo infantil.

A través de actividades ludicas y desafiantes, los estudiantes comienzan a crear sus
primeros algoritmos, es decir, secuencias de instrucciones que permiten resolver un
problema o lograr un objetivo. Durante este proceso ejercitan, de manera gradual,
habilidades como planificar antes de actuar, anticipar lo que ocurrird, comprender
relaciones de causa y efecto y organizar acciones en un orden légico.

Ahora bien, dado que estas capacidades se encuentran en curso de desarrollo a lo largo de
la infancia, el curso ha sido disefiado para presentar retos acordes con las capacidades de
los estudiantes, permitiéndoles avanzar paso a paso y construir nuevos aprendizajes
desde lo que ya son capaces de comprender y hacer.

Al finalizar el curso, cada estudiante habra desarrollado un videojuego sencillo de su
propia creacion, programado con una secuencia de instrucciones disefiada por él mismo.
Este proyecto evidenciard un dominio inicial de la légica y de los principios fundamentales
del primer lenguaje de programacion con el que trabajara: Scratch.
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Principios pedagodgicos Coding Club

Pedagogia dialdgica: el aprendizaje es el resultado de la interaccién entre maestro
y aprendiz.

Andamiaje cognitivo: el aprendiz recibe en cada clase los soportes intelectuales
necesarios para resolver los problemas de programacién que se le presentan.
Aprendizaje basado en proyectos.

Ambiente ludico: las diddacticas son disefiadas para promover un ambiente ludico
que favorezca altos niveles de motivacidn hacia el aprendizaje.

Contenidos

1. Entrevista diagnostica:

Deteccién de conocimientos previos
Orientacidn espacial basica
Registro de nivel y primer reto guiado

2. Dibujando Ando (Interfaz & Secuencias)

I
Il.
.
V.

Interfaz de Scratch y editor de disfraces
Secuencias lineales de 3-5 bloque

Eventos bandera verde y clic

Animacion de saludo que recorre la pantalla

3. Mundo Magico (Eventos & Fondos)

I
Il
II.
V.

Eventos alternativos (al presionar tecla)

Cambio de escenarios y disfraces
Temporizacion con wait

Mini-historia de 2 fondos con didlogos y efectos
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4. Animales en Movimiento (Coordenadas & Bucles)

l.
Il
II.
V.

Orientacion X/Y y giros precisos

Bucle repetir n y por siempre

Sincronia entre dos sprites

Carrera de animales con marcador visual

5. Analisis y Retos (Descomposicion & Mensajes)

l.
Il.
II.
V.

Observacién y despiece de animaciones
Comunicacion enviar/recibir mensaje
Planificacién (“storyboard” rapido)

Replicacion guiada de un efecto (fuego artificial)

6. Interaccion y Puntaje (Sensores & Variable tnica)

l.
Il.
II.
V.

Sensor tocando color/objeto

Creacion y actualizacién de variable puntaje
Condicional simple (si ... entonces)

Juego “Atrapa-estrellas” con contador

7. Proyecto Original (Integracion global)

Integracién de secuencias, bucles, eventos y una variable

Ciclo completo: idear - disefiar - programar -> testear - presentar
Videojuego basico con objetivo, reglas y pantalla de victoria



