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Computacion Creativa Karen Brennan

Antecedentes

¢, Qué es esta guia?

Esta guia brinda una introduccion actamputacion creativaon Scratch, utilizando un enfoque
de aprendizajbasado en el disefi&sta organizada en una serie de sesiones dent@osicada
una e incluye planes de sesion, folletos, proyectodeos.

¢, Qué es computacion creativa?

La computacion creativa tiene que ver cortrieatividad La ciencia de la computacion y las
areas relacionadas con la computaciéon han sidoibplas durante largo tiempo como
desconectadas de los intereses y valores de latjudieLa computacion creativa apoya el
desarrollo de conexiones personales con la compuatacecurriendo a la creatividad, la
imaginacion y los intereses propios.

La computacion creativa tiene que ver cosdanputacion Mucha gente joven con acceso a las
computadoras participa como consumidora y no commefddora o creadora. La computacion
creativa enfatiza el conocimiento y la practica tug@uventud necesita para crear los tipos de
medios computacionales dinamicos e interactivosge@ndisfruta en su vida diaria.

Participar en la creacién de artefactos computatésnprepara a los jévenes mas que para
profesiones como cientificos de computacion o Enogdores. Ayuda a los joévenes a
desarrollarse com@ensadores computacionales individuos que pueden aprovechar los
conceptos, practicas y perspectivas computacioealésdos los aspectos de sus vidas, a través
de diferentes disciplinas y contextos.

Las actividades de esta guia estan disefiadas palarag conceptos(secuencia, bucles,
paralelismo, eventos, condiciones, operadores,sjjgbtacticas (trabajando iterativamente e
incrementalmente, probando y depurando, reutiliaang mezclando, abstrayendo vy
modularizando), yerspectivagexpresar, conectar, cuestionar) del pensamiamtpuatacional

¢, Qué es el aprendizaje basado en el disefio?

El aprendizaje basado en el disefio es un enfogeegfatiza ellisefiar(crear cosas, no solo
usar o interactuar con ellas),pgrsonalizar(crear cosas que son personalmente significayivas
relevantes), etolaborar (trabajando con otros en las creaciones), nefééxionar (revisando y
repensando la practica creativa de uno mismo)ldanto, un enfoque basado en el disefio para
aprender es particularmente adecuado para la camputcreativa, y forma la base del disefio
de cada sesion descrita en esta guia.
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Computacion Creativa Karen Brennan

¢ Para quién es esta guia?

Esta guia es para cualquier profesor que deseeaiapely desarrollo del pensamiento

computacional de sus estudiantes mediante la eguor con Scratch. Scratch ya esta siendo
utilizado por muchos educadores a través de uniam@hgo de contextos, de modo que
escribimos esta guia para que sea neutral en caalde sujetos y al grado y adaptable a
diferentes entornos.

Confiamos en que los profesores hagan las conexienge el contexto de su entorno de
aprendizaje y las actividades que se describerstangeia — y esperamos compartir algunas de
estas conexiones en versiones futuras de esta guia.

¢, Qué se necesita para usar esta guia?

Ademas de tiempo, algunos recursos importantes son:

e Computadoras con parlantes (y, opcionalmente, riocrds y camaras webpara las
actividades de disefio basadas en computadoras

* proyector o pizarra interactiva con parlanteara compartir el progreso del trabajo y
para las demostraciones

» conexiones de regrara conectar con las comunidades Scratch y 8&ehtc

» cuadernos de disef{@isicos y digitales)para documentar, diagramar, las lluvias de ideas
y planes.

¢, Como usar esta guia?

Estamos liberando esta guia bajo una licencia @ees@ommons Attribution-Share Alike, lo
cual significa que usted es completamente libra pear, cambiar, y compartir este trabajo,
siempre y cuando proporcione atribuciones apropiadae a otros un acceso similar sobre
cualquier trabajo derivado.

Siéntase libre para disefiar nuevas actividadeszglardas actividades incluidas. Por supuesto,
deseariamos aprender de lo que usted estd hacamdwdo que le recomendamos documentar
y compartir sus experiencias con nosotros y otchgadores via la comunidad ScratchEd en
http://scratched.media.mit.edu

¢,De dbénde viene esta guia?

Esta guia fue escrita por Karen Brennan, con dardiones significativas de Michelle Chung y
Jeff Hawson. Stephanie Gayle nos brindé revisigrmesroalimentaciones significativas.

El contenido de esta guia se basa en cuatro afidalldes de Scratch para educadores,
particularmente en los talleres Creative Compu0§9-2011 financiados por Google y co-
organizados con el profesor Mitchel Resnick y, mésientemente, los talleres ScratchEd
financiados por la NSF.
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Estructura

Las 20 sesiones presentadas en esta guia estézadzs en cinco temas, como una manera de
gue los estudiantes exploren diferentes géneraxpesiones y formas creativas, mientras se
familiariza y consigue fluidez con los conceptgw§cticas computacionales.

Tema Descripcion Sesion
Introduccion Se introduce a los estudiantes en la computaceatica 2
y Scratch mediante proyectos ejemplo y experiencias
practicas.
Artes Los estudiantes exploran las artes creando proyeci® 3

incluyen musica, disefio, dibujo y danza.

Se destacan los conceptos computacionales de secyen
bucles, y las practicas computacionales iterativas
incrementales.

Historias Los estudiantes exploran la narraciéon de cuentando 3
proyectos que incluyen caracteres, escenas y ivacrat

Se usan los conceptos computacionales de parateyism
evento y las practicas computacionales de reutibray
remezcla

Juegos Los estudiantes exploran los juegos y crean progegie 4
definen objetivos y reglas.

Se usan los conceptos computacionales de condsgiong
operadores, y datos, y las practicas computacisiie
probar y depurar.

1%

Proyecto final Los estudiantes desarrollan proyectos independiente 8
definiendo un proyecto a trabajar, colaborandoatovs
para mejorar el proyecto, y presentando el proygsio
proceso de desarrollo.

Se usan las practicas computacionales de abstraer y
modularizar.

S Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Vista dia a dia

Tema

Sesion

Actividad

Introduccioén

Planear: ¢ Qué es la computacion creativa?

Planear: Definir el proceso de la disefio computetio

Explorar: Algo sorpresivo

Reflexionar: Nuestros descubrimientos

Reflexionar: Pregunta de disefio

Crear: About me

Reflexionar: Mi proceso de disefio

Artes

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Conectar: Mi cancion favorita

Explorar: Programado para bailar

Reflexionar: Paso a paso

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Fiesta bailable

Reflexionar: ¢ Como haces eso?

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefo abierto (artes)

Historias

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Conectar: Historia de seis palabras

Explorar: Realizar programas

Reflexionar: Todos juntos

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Conectar: Construccion de personaje

Crear: Pass-it-on

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefio abierto (historias)

Juegos

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Explorar: Depuralo!

Reflexionar: Comparar estrategias de depuracion

10

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Conectar: Lluvia de ideas sobre juegos

Crear: Sor-pren-den-te

11

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Crear: Maze extensions

Reflexionar: Me di cuenta de esto

12

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Crear: Disefo abierto (juegos)

Proyecto final

13

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Planear: Preparacion para el proyecto final

14

Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno

Explorar: Grupos de interés

Crear: Disefo abierto

15

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Crear: Disefo abierto

6 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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16 Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Explorar: Grupos de critica
Crear: Disefo abierto

17 Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Crear: Disefo abierto
18 Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno

Crear: Disefio abierto
Planear: Preparacion para la reflexion del proyéotd

19 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Crear: Disefo abierto

20 Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Reflexionar: Celebracion y reflexiones sobre elypao
final

Cada plan de sesion contiene los elementos sigsient

descripcion de la sesionmn breve resumen de las actividades de la sesion

objetivos:una lista de cosas que los estudiantes seranasagacconocer, hacer o sentir

mediante as actividades

resumen de las actividadasn esquema de la sesién

recursos:una lista de los recursos (requeridos y opciohales

descripcion:una descripcion detallada de las actividadesuyeeido la duracion y las

acciones estudiante/facilitador

o cada descripcion de sesién empieza con una predartisefio para el cuaderno, algo
gue los estudiantes pueden empezar a hacer tato gamo lleguen.

o el resto de la descripcion de la sesion consistdifgeentes tipos de actividades,
incluyendo actividades papanear, conectar explorar, crear, y reflexionar

notas: cada plan de sesion termina con unas pocas netagfléxion — puntos de

confusién frecuente, explicaciones de enfoques, ugergencias para estrategias

alternativas.

7 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Conexiones del Pensamiento Computacional

Las siguientes tablas resumen la estructura desapeento computacional y definen sus

componentes.

Conceptos Computacionales

Concepto Descripcion

secuencia Identificar una serie de pasos paraanea t
bucles Realizar la misma secuencia varias veces
paralelismo Hacer que las cosas ocurran al misenapio
eventos Una cosa causa que ocurra otra
condiciones Tomar decisiones en base a condiciones
operadores Soporte para expresiones matematiégscas
datos Almacenar, recuperar, actualizar valores

Practicas Computacionales

Practica Descripcion

Iteraciones .

. Desarrollar un poco, luego de probar, desarrolgr mmas
incrementos

Probar y depurar

Asegurarse que las cosas funcieeaontrar y corregir errores

Reutllizar y Hacer algo construyendo sobre los que otros —amlusha hecho
remezclar

Abstraer y Construir algo grande juntando partes mas pequefias
modularizar 909 : g b=

Perspectivas Computationales

Perspectiva Descripcion
Darse cuenta que la computacion es un medio deiérea
expresar « ”
Yo puedo crear
Reconocer el poder de la creacidn con y para otros
conectar “ ;
Puedo hacer cosas diferentes cuando tengo acaesusa
Sentirse capacitado para hacer preguntas acerosudelo
preguntar “Puedo (usar la computacion para) hacer preguntaseqden sentido a

las cosas (computacionales) en el mundo.”

8 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Aunque los conceptos, practicas y perspectivas meisamiento computacional estan
comprometidos a lo largo de las actividades deula,chay actividades particulares en las que
estan explicitamente comprometidos. Las siguietdddas resaltan las actividades en los
conceptos y practicas computacionales son:

* introducidas (marcadas con una ),
» discutidas (marcadas con una D), y
» exploradas (marcadas con una E)

Conceptos Computacionales

secuencia
bucles
paralelismo
eventos
condiciones
operadores
datos

Actividad

| Sesion

Planear: ¢ Qué es la computacion creativa?
Planear: Definir el proceso de la diseiio
computacional

Explorar: Algo sorpresivo

Reflexionar: Nuestros descubrimientos

2 | Reflexionar: Pregunta de disefio
Crear: About me
Reflexionar: Mi proceso de disefio

3 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno| D
Conectar: Mi cancion favorita
Explorar: Programado para bailar I I
Reflexionar: Paso a paso D| D

4 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Crear: Fiesta bailable E| E
Reflexionar: ¢, Como haces eso? E | E

5 | Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Crear: Disefo abierto (artes) E| E

6 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Conectar: Historia de seis palabras

Explorar: Realizar programas I I
Reflexionar: Todos juntos D| D

7 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Conectar: Construccion de personaje

Crear: Pass-it-on E|E| E| E
8 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Crear: Disefo abierto (historias) E|E| E| E

9 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Explorar: Depuralo! I I

9 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Reflexionar: Comparar estrategias de depuracion

D

D

10

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Conectar: Lluvia de ideas sobre juegos

Crear: Sor-pren-den-te

11

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Crear: Maze extensions

=
m

Reflexionar: Me di cuenta de esto

12

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefo abierto (juegos)

m|O|o

13

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Planear: Preparacion para el proyecto final

14

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Explorar: Grupos de interés

Crear: Disefio abierto

15

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefno abierto

16

Reflexionar: Pregunta de diseio para el cuaderno

Explorar: Grupos de critica

Crear: Disefio abierto

17

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefio abierto

18

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefno abierto

Planear: Preparacion para la reflexion del proyect
final

A4

19

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefio abierto

20

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Reflexionar: Celebracion y reflexiones sobre el

proyecto final

10
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Practicas Computacionales

Iteracion e
incremento
Reutilizacion y
remezcla
Pruebay
depuracién
Abstraccion y
modularizaciéon

Actividad

| Sesion

Planear: ¢Qué es la computacion creativa?

Planear: Definir el proceso de la disefio computaeio

Explorar: Algo sorpresivo E

Reflexionar: Nuestros descubrimientos D

2 | Reflexionar: Pregunta de disefo

Crear: About me E

Reflexionar: Mi proceso de disefio D

3 | Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno

Conectar: Mi cancion favorita

Explorar: Programado para bailar E

Reflexionar: Paso a paso D

4 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno D

Crear: Fiesta bailable E

Reflexionar: ¢, Como haces eso? D

5 | Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno

Crear: Disefo abierto (artes)

6 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno D

Conectar: Historia de seis palabras

Explorar: Realizar programas

Reflexionar: Todos juntos

7 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Conectar: Construccion de personaje

m|m|Q

Crear: Pass-it-on

8 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Crear: Disefo abierto (historias) E E

9 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Explorar: Depuralo!

m|im|Q

Reflexionar: Comparar estrategias de depuracion

10 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

Conectar: Lluvia de ideas sobre juegos

Crear: Sor-pren-den-te E

11 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

m|Oim

Crear: Maze extensions E

Reflexionar: Me di cuenta de esto

12 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno D

Crear: Disefo abierto (juegos) E E E E

11 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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13 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno D
Planear: Preparacion para el proyecto final

om

14 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Explorar: Grupos de interés
Crear: Disefio abierto E E E

15 | Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Crear: Disefio abierto E E E

OmY9 m

16 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Explorar: Grupos de critica
Crear: Disefio abierto E E E

17 | Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Crear: Disefio abierto E E E

18 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Crear: Disefio abierto E E E
Planear: Preparacion para la reflexion del proyecto
final

m|9im{Ym

19 | Reflexionar: Pregunta de disefo para el cuaderno
Crear: Disefio abierto E E E

m|O

20 | Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
Reflexionar: Celebracion y reflexiones sobre el
proyecto final

Perspectivas Computacionales

Las perspectivas computacionales no estan diremgamnexplicitamente en la guia, pero son
introducidas y exploradas indirectamente a travéspreguntas de discusion y pedido de
bitacoras de disefio.

Evaluacion

Nuestro enfoque de evaluacidn estd enfocado alepopccon énfasis en la creacion de
oportunidades para que el estudiante converseaadersu propia (y de los otros) creacion y
practicas creativas. Hay muchas formas de dateatados al proceso que pueden recolectarse y
se sugieren varias estrategias a lo largo de a&atgles como:

* apoyar conversaciones con y entre los estudiamEsade sus proyectos, registradas
mediante audio, video o texto (como en el follegpthn de proyecto de la sesién 13 o el
folleto de critica de proyecto de la sesion 16, foleeto de reflexion sobre proyecto de la
sesion 18)

» examinar los portafolios de proyectos

* mantener bitacoras de disefio

12 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Vemos la evaluacion como algo que debe hacermse los estudiantes, para apoyar su
comprension de lo que saben y de lo que aln qusadeer. La evaluacion puede involucrar a
varios participantes, incluyendo creadores, susspat profesor, padres y otros.

13 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Sesiones

Sesion 1

Descripcion de sesion

En esta sesion se introduce a los estudiantes ered&ion computacional con el entorno de
programacion Scratch viendo una coleccion de ptogeejemplo e involucrandose en una
experiencia de exploracion practica.

Objetivos
Los estudiantes:
» comprenderan los conceptos computacionales dei@neae el contexto de Scratch
» seran capaces de imaginar posibilidades para giepreacion computacional basada en
Scratch
» se familiarizaran con los recursos que soportaeacgn computacional

Resumen de actividades
* Introducir el concepto de creacion computacional entorno Scratch
* Mostrar ejemplos de proyectos Scratch
* Revisar procesos de disefio
» Explorar la interfaz Scratch

Recursos
* Video de Scratchopciona) » Cuaderno de disefio (puede ser digital)
http://vimeo.com/29457909 » Biblioteca de recursosS¢ratch cards,
» Coleccion de proyectos ejemplo etc)

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

15 Planear: ¢Qué es computacién creativa?

* Pregunte a los estudiantes:
o ¢Cuales son las diferentes formas en que intesactimlas computadoras?
o ¢Cuantas de estas formas involuamear con las computadoras?

* Expligue que en las siguientes sesiones ellosamears propios medios
computacionales interactivos con Scratch.

» Haga una demostracion basica de Scratch, mediaatdamostracion en vivo o
mediante un video.
o Puedes construir proyectos apilando bloques, tabcge pueden construir

cosas en el mundo fisico apilando bloques de LEGO.

o Hay mas de 100 bloques en 8 paletas (categoriasgmlies.

14 Traducido por Carlos Nuiiez Lay
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Mowimiento Control
Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz Variables

o Como ejemplo, hagamos que el gato baile.
0 Empieza arrastrando el bloquadver 10 pasdse la paleta Movimientd’

al area d€’rogramas Cada vez que haces clic sobre el bloque el gato s
mueve una distancia de 10 pasos. Puedes caminiamelo 10 por otro para
hacer que el gato se mueva una distancia mayononme

Objetol

‘Programas

moyer pasos

o De la paleta Sonidd, arrastra el bloquettcar tambof. Haz clic sobre el
bloque para escuchar el sonido del tambor. Arrgsaigila el bloquetocar
tambor’ debajo del bloguerhover. Cuando hagas clic sobre esta pila de dos

bloques, el gato se movera y luego tocara el satetitambor.

Objeto1l

‘Programas

mover pasos
tocar tambor durante pulsos

o Copia esta pila de bloques (haciendo clic derecéelgccionando “duplicar”
y ubica la copia debajo de los bloques anterid@@asbia el nimero del
segundo bloque “mover”-4.0 pasos, de modo que el gato se mueva hacia
atras. Cada vez que se hace clic sobre la pilaateccbloques, el gato hace [se

mueve hacia adelante y hacia atras.

E Objetol

Programas

mover Pl pasos
tocar tambor durante pulsos

mover @iif pasos

tocar tambor durante pulsos

0 Selecciona la paletaControl” y ubica el bloque repetir’. Arrastra el bloque
“repetir’ y envuelve a los cuatro bloques anteriores. Alvoi@ndo hagas clic
sobre la pila, el gato hara su baile 10 veces.
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Programas

mover gl pasos

| tocar tambor durante pulsos

mover Rl pasos
| tocar tambor durante pulsos

o Finalmente, arrastra el bloqual ‘presionar Objeto 1y ubicalo en la cima de
la pila. Haz clic sobre el gato (ya no sobre la di¢ bloques) para hacer que el
gato baile.

' Programas

mover pasos
| tocar tambor durante pulsos

mover gl pasos

durante

* Muestre la variedad de proyectos que ellos puegsar,ccompartiendo algunos
proyectos ejemplo que sus estudiantes puedan eacoreresantes e
inspiradores. El sitio web de Scrattfttf://scratch.mit.edy tiene muchos
ejemplos interesantes.

15 Planear: Definir los procesos de disefio computaaion
* Presente a los estudiantes las otras herramiem¢astitjizaran durante sus
actividades de disefo:
o Cuaderno de disefio, para registrar sus ideas gglasi como para responder
a las preguntas de disefio de cada sesion
o0 Biblioteca de recursos, para tener acceso a atragé de ayuda, como las
Scratch cards, o recordatorios de estrategiasnuaitabarse y seguir
avanzando
o Sitio web Scratch, para almacenar sus proyectosgngrar inspiracion y
ayuda

10 Explorar: Algo sorpresivo

* De alos estudiantes 10 minutos para exploraitéafar Scratch de una manera|
abierta. Una forma es: “Tienen 10 minutos parahaee algo sorprendente le
ocurra al personaje.” En esos 10 minutos, los esttes deben ser alentados a
trabajar en conjunto, a preguntar a los otrosggrapartir lo que estan pensando.

20 Reflexionar: Nuestros descubrimientos
* Anime a 3 0 4 voluntarios para que compartan cguugloalgo que hayan
descubierto.
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» Opcionalmente, luego que los voluntarios hayan esfm plantee varios retos a
todos los estudiantes:
0 ¢Alguien pensé en como afadir sonido?
0 ¢Alguien pensé en como cambiar el fondo?
0 ¢Alguien pensé en como accede a pantallas de agualgunos bloques?

Notas

Un objetivo importante de esta sesion es estableweicultura de falta de temor, exploracion y
colaboracion entre pares. Se espera que los estesli§y sus profesores!) no conozcan todo
anticipadamente — y que el ambiente sea un esganie todos aprendan juntos.
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Sesion 2

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes usan sus exploeacioiciales del entorno Scratch para crear un
proyecto interactivo.

Objetivos
Los estudiantes:
* Reconoceran un amplio rango de bloques Scratch
» Seran capaces de crear un proyecto Scratch quenagapresentacion interactiva de sus
intereses.

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Crear proyectos Scratch biogréaficos
» Compartir y discutir sus creaciones

Recursos
* FolletoAbout me * Proyectos ejemplébout mgopciona)

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» ¢Cuales son los tres aspectos de ti mismo queasa@presentar mediante
imagenes y sonidos?

40 Crear: About me
* Presente a los estudiantes el concepto de coliégractivo, un proyecto Scratclh
gue represente aspectos de ellos mismos mediastapges interactivos.

Opcionalmente, muestre un par de proyectos intecactAbout me”.

» Dé alos estudiantes 35 minutos para trabajar €preyectos, con el folleto
“About me” disponible para que tengan orientacidbre los bloques y
experimenten con ello.

15 Reflexionar: Mi proceso de disefio
* Invite a 2 o 3 estudiantes a compatrtir sus proge@bout me” y anime a otros a
hacer preguntas acerca de su proceso de disefio:
0 ¢Cudl fue tu inspiracion?
0 ¢Como hiciste eso?
0 ¢Te trabaste en algun punto? ¢ Como te destrabaste?
o0 ¢De qué estas mas orgulloso(a)? ¢ Por qué?
0 ¢Qué podrias hacer a continuacion?
* Anime a sus estudiantes a publicar sus proyecte$ @tio web de Scratch.
(opciona)
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Notas

Los proyectos ejemplo pueden inspirar y a la vémidar, abra el espacio creativo y restrinjalo.
Fomente un amplio rango de creaciones - la do@dses estupenda.
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Sesion 3

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes exploran los careelgt instruccion y secuencia a traves de las
artes: masica, disefio, dibujo, y danza.

Objetivos
Los estudiantes:
» Aprenderan a expresar una actividad compleja usamdosecuencia de instrucciones
simples

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio en el cuaderno
» Compartir canciones favoritas
» Expresar una secuencia de movimientos de danzdagastrucciones verbales simples

Recursos
* Videos de danzas
http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» Describe 5 situaciones en las que uses instrucig/@@ué instrucciones son
adecuadas para esas situaciones?

10 Conectar: Mi cancion favorita

» Explique que en las sesiones siguientes se exgal@areacion computacional
dentro de las artes — musica, disefio, dibujo, gaan

* Anime a los estudiantes a compartir con el gruppdeisus canciones favoritas.

20 Explorar: Programado para bailar
» Pida 8 voluntarios — cuatro para dar instrucciqgega) y cuatro para obedecer
las instrucciones (guiado). Forme cuatro paresuéky/guiado.
» Para cada par:
0 Haga que el guiado se ubique lejos de la pantallzeyel guia (y el resto del
grupo) esté frente a la pantalla.
o Muestre el video al guia y al grupo, pero no ahdai
0 Haga que el guia describa a su compafero — jSbkanto palabras! — como
realizar la secuencia de movimientos de la daneawguestra el video.

25 Reflexionar: Paso a paso
» Después que han sido recreadas las cuatro damzagada experiencia con los
voluntarios y los demas estudiantes:
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¢, Qué fue facil/dificil al hacer de guia?

¢, Qué fue facil/dificil al hacer de guiado?

¢, Qué fue facil/dificil de observar?

¢, COmo se relaciona esta actividad con lo que héew® con Scratch?

O O OO

Notas

Como las dos actividades en esta sesion, variamgdactividades en esta guia seran sin
computadora. Alejarse de la computadora puede drimlievas perspectivas y un nuevo
entendimiento de los conceptos, practicas y petispsacomputacionales
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Sesion 4

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes exploran la creacidputacional dentro del género de las artes
diseflando proyectos de fiestas bailables intei@stiv

Objetivos

Los estudiantes:
e Seran capaces de crear un proyecto Scratch quaersmarimacion y musica
» Comprenderan y practicaran el desarrollo increnhenta

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio en el cuaderno
» Crear un proyecto de fiesta bailable interactiva
e Compartir y discutir las creaciones

Recursos
* FolletoDance party * Ejemplos de proyectdsesta bailable
(opciona)

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» Describa dos estrategias que utilices (o podriizanj cuando te trabas en una
tarea de disefio

40 Crear: Dance party

* Presente a los estudiantes el concepto de una kliagable, un proyecto Scratch
en el que los personajes tengan trajes festivaslgroritmos alegres.

» Demuestre como empezar una fiesta bailable, afdaliem personaje con varios
trajes que responda bailando cuando se le hagd&cligunte a los estudiantes:
0 ¢Cudl es la diferencia enpersonajey disfraz de personaje
0 ¢Cuando se debe usarparsonaj@
0 ¢Cuando se debe usardisfraz?

* Anime a los estudiantes a ser incrementales eesarmllo, afiadiendo y
probando cantidades pequefas de cddigo cada vez.

* Haga que los estudiantes trabajen en sus proyemtosl folleto “Fiesta bailable’
disponible como guia.

15 Reflexionar: ¢ Como haces eso?

» Pida a los estudiantes hacer un recorrido paravdrsies proyectos en desarrollo
de fiestas bailables. Animelos a ver los prograaeastros y pida preguntas
acerca de los programas que no entiendan.

* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeate$sitio web de Scratch.
(opciona)
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Notas
Las diferencias entre personajes y disfraces a deeras fuente de confusion para los
estudiantes. La metafora de actores usando digatisfraces a veces ayuda a clarificar las

diferencias.
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Sesion 5

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes tienen tiempo @anainar un proyecto ya iniciado o para
empezar una nueva exploracion computacional eéredrg de las artes.

Objetivos
Los estudiantes:
» Desarrollaran mayor fluidez con los conceptos (secia, bucles, eventos) y practicas
(desarrollo iterativo e incremental, prueba y depidm, reutilizacion y remezcla,
abstraer y modularizar) computacionales trabajaotoe un proyecto autodirigido.

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio en el cuaderno
» Trabajar en proyectos Scratch

Recursos
* Proyectos de sesiones anteriores * Proyectos ejemplértes(opcional)
» Folleto de proyectoArtes

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» Bosqueje una idea para un proyecto de artes. ;/Aaéteristicas tiene?

55 Crear: Disefio abierto
» Explique a los estudiantes que esta sesion esportuaidad para volver al
proyecto que iniciaron en la sesion previa o parpezar una idea nueva.
» Ofrezca los folletos de los proyectos artes atgnga una lluvia de ideas con) lps
estudiantes que estan buscando ideas de proyectosrabajarlas, incluyendo:
o Cuadrado, circulo: Crear un proyecto que incluyaauadrado anaranjado Y
un circulo puarpura.
o Crear una banda musical: Crear tu propio grupo ntasiemparejando
personajes con sonidos para hacer instrumentosaoteos.
o Dibujo automatico: Crear un proyecto de dibujo agenerado.
* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmapimn su vecino lo que han
estado trabajando.
* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatessitio web de Scratch.
(opciona)

Notas
Las sesiones de disefio abierto brindan la opordnpéra comprobar con los estudiantes quién
necesita alguna ayuda o soporte adicional.
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Sesioén 6

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes exploran los carxeage paralelismo y evento mediante la
actuacion y las historias.

Objetivos

Los estudiantes:
e Seran capaces de explicar qué es el paralelismmyg tunciona en Scratch
» Seran capaces de explicar que son los eventos ¢ ftgmtionan en Scratch

Resumen de actividades
* Respondes a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Escribir historias de seis palabras
* Realizar actividades paralelas y por eventos

Recursos
* Bloques fisicos Scratclociona) * Notas adhesivas

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» Describe un reto que tuviste que superar en ton@dlgroyecto. Menciona algo
gue todavia quieras averiguar al respecto.

10 Conectar: Historia de seis palabras

» Expligue que en las siguientes sesiones se exglelg@enero de las historias.

» Pida a los estudiantes que creen historias deakibras acerca de algun aspecto
de sus vidas en notas adhesivas. EL formato deriniste seis palabras se le
atribuye a Hemingway, quien alguna vez dijo quensjor historia era esta “En
venta: zapatos de bebe, sin uso.” Comparta sughagtioria 0 encuentre otras ¢n
Internet para usarlas como ejemplos.

* Publique las historias de seis palabras en unacibit central, para que sean
vistas a los largo de las actividades.

25 Explorar: Realizando programas

* Pida dos voluntarios.

» Guiados por el facilitador, los dos voluntariodizaan una serie de
instrucciones (ya sea “programando” a los voluotamediante la interfaz
Scratch o mediante la version fisica de los blo@gatch). Las instrucciones
muestran el paralelismo (cosas que ocurren al miEmpo) y los eventos (una
cosa provoca que ocurra otra):

0 Haga que una persona realice algo (como camimavéstdel salon).

0 Haga que esa persona se “re-inicialice” (regrese).

0 Haga que una persona realice dos cosas simultangafmemo caminar a
través del salon y hablar).

o Incluya a la segunda persona, haciendo que la daquersona haga una tarea,
como hablar, simultineamente a la primera perqumta e manera
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independiente).
0 Haga que la segunda persona haga una tarea degierdbda primera, comag
responder preguntas de la primera persona.

20 Reflexionar: Ahora todos juntos
» Después de haber realizado los cinco “programastuth la experiencia con los
voluntarios y con los demas estudiantes:
o ¢Cuales fueron las cosas que ocurrieron al mismat?
0 ¢Cudles son los mecanismos que posibilitan elglamlo en Scratch?
o ¢Cudles son las diferentes maneras con que fugoiedias las diferentes
acciones?
0 ¢Cudles son los mecanismos para los eventos ecl8tra

Notas
En estas divertidas actividades se exploran vadesas importantes. Primero, la nocion de

reinicializacion (reset) es algo con que los estutdis sufren al inicio. Tu programeslo en
Scratch y si quieren que las cosas empiecen enugar Iparticular, con una orientacion
particular, etc. eres completamente responsablénidar esa configuracion. Segundo, hay
multiples niveles de paralelismo en Scratch. Uo pelrsonaje puede hacer varias cosas a la vez,
y varios personajes pueden realizar acciones simedimente. Finalmente, hay diferentes
enfoques para coordinar acciones dentro/entre pagesy Muchos principiantes usa un evento
central (como la bandera verde) y bloques de egageacontrolar el tiempo — hay mucho interés
y entusiasmo en aprender el uso de los blogeregdr a todosy “al recibir”.
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Sesion 7

Descripcion de sesion
En esta sesion, los estudiantes exploran la creaméputacional dentro del género de las
historias disefiando narraciones colaborativas.

Objetivos
Los estudiantes:
» Comprenderan los beneficios de remezclar miengakisgefia
» Seran capaces de crear un proyecto Scratch queeauenhistoria construyendo sobre el
trabajo de otros

Resumen de actividades
* Respondes a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Crear personajes
» Crear historias colaborativamente mediante la retaez
e Compartir y discutir las creaciones

Recursos
» Papel en blanco doblado en tres » Material para dibujar

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
e ¢Qué es laremezcla?

10 Conectar: Construccion de personajes

* De a cada estudiante una hoja de papel dobladasn t

* Pida a los estudiantes que dibujen un personaegetapas.

* Primero, cada estudiante tiene un minuto para aiblajcabeza de su personaje.
Deben doblar el papel de modo que la cabeza quedia,ocon pequefias marcas
para poder continuar el dibujo. Luego que la calesp@ oculta, debe alcanzar s
papel de dibujo a otro estudiante.

» Luego, cada estudiante tiene un minute para dittujgarte media del personaje,
usando las guias de la cabeza, pero jsin miradkedd de ocultar la parte medig
doblando el papel (pero dejando marcas para canindebe pasar el papel de
dibujo a otro compairiero.

» Finalmente, cada estudiante tiene un minute pagatila parte inferior del
personaje. Cuando el personaje esta complete, diglseioblar el papel para ver
los personajes construidos colaborativamente.

c

45 Crear: Pasalo

» Divida al grupo en pares.

» Presente el concepto de pasa-la-historia, un progaratch que es iniciado por
un par es pasado a otro par, para extenderlo nsagde.

* Anime a los estudiantes a empezar de la manergujean — enfocandose en I0s
personajes, escenario, la trama o cualquier elentgré los entusiasme.
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» Cada par tiene 10 minutos para trabajar su comidbuwal proyecto colaborativo,
antes de que el grupo rote.

* Deje tiempo a los estudiantes para regresar adyggtos en los que
contribuyeron, para que vean el proyecto desadwolla

* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeate$sitio web de Scratch.
(opciona)

Notas
Ser capaces de leer los programas de otros esabiladéd valiosa y es critica para interesarse
en la practica de reusar y remezclar.
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Sesion 8

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes usaran el tiemp@o tpeminar un proyecto ya iniciado o para
empezar una nueva exploracion dentro del génelasdastorias.

Objetivos
Los estudiantes:
» Desarrollaran mayor fluidez con los conceptos (pismo, eventos) y practicas
(desarrollo iterativo e incremental, prueba y depidm, reutilizacion e incremento,
abstraccion y modularizacion) computacionales gjeaitlo en un proyecto auto dirigido

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Trabajar sobre los proyectos Scratch

Recursos
* Proyectos de sesiones anteriores  Proyectos ejemplo de Historias
* Folletos de proyectos ddistorias (opcional)

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢ Qué diferencia hubo entre trabajar con otra parsgspecto a sus experiencia
previas en el disefio de sus proyectos Scratch?

Uy

55 Crear: Disefio abierto
» Explique a los estudiantes que esta sesion esportuaidad para volver sobre un
proyecto que empezaron en la sesion anterior ograpgzar otro proyecto con
una idea nueva.
» Ofrezca los folletos de Inicio de proyectos a (yaga lluvia de ideas con) los
estudiantes que estan buscando ideas para trabhgjaoyecto, incluyendo:
o Conversacion: Dos personajes conversando entras.dllse los bloquesecir
y esperarpara coordinar la conversacion.
o Escenarios: Use el blogueviar a todogy al recibir para crear una historia
con varios escenarios.
o Diapositivas: Cree sus propias diapositivas — unjaato de imagenes de
fondo acompafadas de audio narrativo.
* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a campaevisar con su vecino lo$
gue han estado trabajando.
* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeate$sitio web de Scratch.
(opciona)

Notas

Esta sesién de disefio abierto brinda una oportdngd@a comprobar quién necesita alguna
atencion o ayuda adicional, particularmente regspectos bloques énviar a todos y “al
recibir”.
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Sesion 9

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes exploran varioeeptog (incluyendo condiciones y operadores) a
través de practicas de pruebas y depuraciones.

Objetivos
Los estudiantes:
e Seran capaces de explicar las practicas de prugbpuyacion
» Desarrollaran una lista de estrategias para psotapurar proyectos Scratch

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Depurar varios proyectos Scratch
» Disefar un escenario de depuracion
» Compartir y discutir estrategias de depuracion

Recursos
* FolletoDepuralo!

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» Revisa tu respuesta a la pregunta de disefio deslart4. ¢ Qué nuevas
estrategias has aprendido para evitar quedartado&b

35 Explorar: Depuralo!

» Divida al grupo en equipos de cuatro personas.

» Alcance a cada equipo los folletd®epuralo!, que contienen 5 programas para
depurar y una guia para disefiar un nuevo reto pieraeon.

20 Reflexionar: Comparar las estrategias de depuracion
» ReUna al grupo para discutir y comparar los diveedoques para corregir los
errores.

0 ¢Cuél era el problema?

o ¢Cdmo identificaron el problema?

o ¢Como corrigieron el problema?

o ¢Los demas tienen enfoques alternativos para coretgroblema?
» Pida a uno o mas equipos compartir sus nuevosdetdspuracion con el grupg.

Notas

Las pruebas y las depuraciones probablemente soraddvidades mas comunes de los
programadores. Las cosas raramente funcionan rtab se planifican, de modo que desarrollar
un conjunto de estrategias de pruebas y depuracksran beneficiosas para cualquier creador
computacional.
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Sesion 10

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes la creacion comepogcdentro del género de los juegos
disefiando un laberinto.

Objetivos

Los estudiantes:
» Seran capaces de identificar algunos elementosrsrie los juegos
» Seran capaces de usar Scratch para crear un jedgbatinto

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
* Lluvia de ideas de juegos populares
» |dentificar elementos comunes en el disefio de giego
» Crear un laberinto

Recursos
* FolletoLaberinto

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢Qué es unjuego?

10 Conectar: Games brainstorm

» Pida a los estudiantes — organizados en pequefipsgyr que generen una lista
de juegos que les guste.

» Después de algunos minutos, pide que le digan:
0 ¢Qué hacen en comun todos los juegos?
0 ¢Qué caracteristicas de su disefio los convierten giegd?

45 Crear: Laberinto

* Pida a los estudiantes que realicen la actividadrekr un juego de laberinto,
como se describe en el folldtaberinta

* Empiece disefiando el mapa del laberinto, dibujamdiaberinto como fondo co
paredes de un solo color y una marca de llegadadaun color diferente.

» Cree un personaje que caminara por el laberintgald&aencillo — un circulo o
rectangulo de un solo color seréa suficiente.

» Cree el control interactivo del personaje conéatas de flecha arriba, abajo,
derecha e izquierda, usando los blogusihtar en direcciofiy “mover 10
pasos.

» Afada el estado inicial, hacienda que el perss®jghique en el inicio del
laberinto usando los bloqueal ‘presionar bandera verdee “ir a x: y:”.

» Haga que el personaje rebote al tocar las paresdgwia el bloque condicional
“por siempre siy el bloque sensortdcando el colot.

» Defina la condicién final, usando los bloquesperar hasta qtiey “tocando el

-
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color”.

Notas

Hasta ahora en esta guia han habido pocas instnescidirectas recomendadas. Uno de los
objetivos de esta guia es demostrar formas deegaese con la creacion computacional, y las
instrucciones directas ciertamente pueden incluasmo parte del disefio del entorno de
aprendizaje.
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Sesion 11

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes exploran conceptosrdliciones y datos a través de la mecanica
comun de los juegos.

Objetivos
Los estudiantes:
» Seran capaces de describir que es una variablequpsson utiles

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Desarrollar extensiones al proyecto de laberinto
» Ayudar a los otros a aprender acerca de las vasaldando una de las extensiones como
ejemplo

Recursos
* Proyecto€xtension de laberinto
http://scratch.mit.edu/galleries/view/138300

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢ Qué te gusto del proyecto laberinto? ¢ Qué canbigisstaria hacerle?

25 Crear: Extensiones al laberinto
» Divida el grupo en equipos de tres personas.
» Asigne a cada equipo un proyeé&ixtensiones de laberinfmara explorar:
o Puntaje: Muestra como fijar y cambiar un puntajerbonstrates how to set
and change a score. Recibe 10 puntos cada vezeguace clic sobre el gata.
0 Reloj: Muestra como usar un reloj. Usa el mouseapdgsplazar desde el
gato Scratch a Gobo.
o0 Enemigos: Muestra como afadir un enemigo. Esqaiyzelota de tenis
usando las teclas flecha arriba y flecha abajo.
o Niveles: Muestra como cambiar de nivel. El punsgencrementa en 1 cada
vez que se presiona la barra espaciadora. El reghcrementa en uno cada
10 puntos.
o Premios: Muestra cOmo recolectar objetos. Usa éadas con fleches para
mover el gato Scratch hacia los objetos para redoge

30 Reflexionar: Me di cuenta de esto
» Después de estudiar los proyectos de extensiéa goios estudiantes de cada
proyecto de extensién que muestren al resto quehdieron.
0 ¢Cudl fue el proyecto estudiado?
o ¢Cbomo podria usarse para extender el laberinto?
o ¢Como se usan las variables?
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Notas

Las variables son un importante concepto matemsgtiambién un importante concepto
computacional. A los estudiantes se les ensefiaadervariables en sus clases de mateméticas,
pero muchos estudiantes tienen dificultad paraneleidas. Los juegos son una manera de hacer
mas concreta la utilidad de las variables.
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Sesion 12

Descripcion de sesion
En esta sesion os estudiantes tendran tiempo paranar un proyecto ya iniciado o para
empezar una nueva exploracion computacional deetrgénero de los juegos.

Objetivos
Los estudiantes:

» Desarrollaran mayor fluidez con los conceptos (@modales, operadores, datos) y
practicas (desarrollo iterativo e incremental, peuey depuracion, reutilizacion y
remezcla, abstraccion y modularizacion) computatestrabajando sobre un proyecto
auto dirigido.

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Trabajar sobre proyectos Scratch

Recursos
* Proyectos de sesiones anteriores  Ejemplos de proyectos deluegos
* Folleto de proyectos driegos (opcional)

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢Qué es una variable? ¢ Para qué sirve?

55 Crear: Disefio abierto

» Explique a los estudiantes que esta sesion espartunidad para volver sobre ¢
proyecto que iniciaron en la sesion anterior o panpezar otro sobre una idea
nueva.

» Ofrezca los folletos de proyectos de juegos alfga una lluvia de ideas con)
los estudiantes que estan buscando ideas de preyEarta trabajarlas,
incluyendo:

o Colisiones: Ayuda al gato Scratch a navegar enampmo lleno de Gobos.
o Cuenta cuentos: Crea un juego de palabras intevacti
o Scrolling: Crea la base para un juego de desplazsa lateral.

» A mitad de sesion, anime a los estudiantes a psobampartir con su vecino lo
gue estan trabajando.

* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatessitio web de Scratch.
(opciona)

Notas

Esta sesién de disefio abierto brinda la oportuni@gacbmprobar quiénes necesitan una atencion
0 ayuda adicional, particularmente sobre los cailesege condiciones (si), operadores
(aritméticos, logicos), y datos (listas de variahle
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Sesion 13

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran solise#io de sus proyectos finales

Objetivos
Los estudiantes:
» |dentificaran proyecto un proyecto de un alcance@ipdo para trabajar sobre €l
» Desarrollaran un esquema de las actividades ostaea se requieren para completar su
proyecto
* Generaran una lista preliminar de recursos reqoepdra terminar su proyecto

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
* Lluvia de ideas sobre proyectos finales
* Revisar los elementos del plan de proyecto
» Completar los planes de proyecto
» Trabajar sobre el proyecto final (si el tiempo émite)
* Recoger los planes de proyecto

Recursos
* Folletos deplan de proyecto

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
» ¢ Cudl ha sido tu proyecto Scratch favorito hastaghento? ¢ Cuéles son las tres
ideas sobre las cuales podrias trabajar en adelante

55 Planear: Preparar el proyecto final

» Divida el grupo en equipos de tres o cuatro persona

* De alos equipos 10 minutos para que hagan llwidehs sobre los posibles
proyectos finales.

* Reulna a los equipos haga que cada estudiante damparidea para un proyecto
final que podria querer desarrollar.

» Distribuya un plan (formato) de proyecto a cada uno

» Revise los diferentes elementos del plan de proy@esiguema de tareas, lista de
recursos, guiones).

* Pida a los estudiantes que empiecen a llenar éveplde proyecto.

* Los estudiantes que tengan un concepto claro yampgueden empezar a trabajar
en el disefio de su proyecto.

* Recolecte los planes de proyecto al final de l@sgsara preparar grupos de
interés en la siguiente sesion.

Notas
El proyecto final es una oportunidad para que kisddantes promuevan lo que les interesa y
exploren sus capacidades de una manera autodirifimmar algo de tiempo al inicio del
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proyecto final para explorar ideas, identificar taseas involucradas para completar el proyecto,
y hacer una lista de es (0 no es) conocido puedmgg beneficioso para terminar el proyecto
con éxito. Aunque planear es de ayuda, no debeementodo, ni debe ser la Unica forma de
hacerlo. Estudiantes diferentes querran y necasifalanear y probar de maneras diferentes — y
las diferentes fases del proyecto requeriran difese enfoques. Se deben alentar y
compatibilizar que haya multiples estilos de disgiii@sarrollo.
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Sesion 14

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes se dividiran erogrpara desarrollar las capacidades necesarias
para disefiar sus proyectos y trabajar en sus pgus/salependientes.

Objetivos

Los estudiantes:
» |dentificaran las areas en que necesitan apoyo
» Brindaran guia y soporte a sus pares

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
* Revisar los elementos del plan de proyecto
* Reunirse en grupos de interés
» Trabajar sobre el proyecto final

Recursos

» Lista de potenciales grupos de trabajo,
en base a las necesidades e intereses de
los estudiantes

Descripcion de sesion

~Min.

Actividades

5

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

¢, Qué parte de tu proyecto trabajaras hoy dia? y&paglrias necesitar ayuda
para poder avanzar?

25

Explorar: Grupos de interés

Antes de la sesion, genere una lista de potendalg®s de interés / de trabajo
en base a los tipos de proyectos que los estudiastén planeando crear.
Publique la lista de temas para formar los grupos.

Pida a los estudiantes apuntarse en un grupo oilsoges temas para los grupqs

de interés.

30

Crear: Disefio abierto

Expligue a los estudiantes que el resto de lasesi@ra trabajar sus proyectos
finales.

A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmprocompartir son su vecin
lo que estan trabajando.

Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatdgsarrollo en el sitio web de

Scratch. ¢pciona)

Notas

Tener muchos estudiantes explorando diferentesncenplantea un reto interesante para el
facilitador — ¢Como dar apoyo a un gran numerg@atsonas? Los estudiantes pueden muy
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valiosos ara brindar soporte y guia a sus pares laigo de todas las sesiones, y particularmente
durante las sesiones del proyecto final. Dar opadtad a los jovenes de ensefiar a otros hace las
cosas mas faciles para el facilitador, pero tamipéaede profundizar el aprendizaje y la
comprension de los jovenes.
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Sesion 15

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran sobpreyectos finales.

Objetivos
Los estudiantes:
» Usaran conceptos y practica computacionales paamdar aln mas su proyecto
Scratch.

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
* Revisar los elementos del plan de proyecto
» Buscar soporte adicional conforme se necesita
» Trabajar sobre su proyecto final

Recursos
* Recursos adicionales para apoyar los
proyectos de los estudiantes

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢ Qué parte de tu proyecto trabajaras hoy? ¢ Enugdep necesitar ayuda para
poder avanzar?

55 Crear: Disefio abierto

» Explique a los estudiantes que esta sesion esrphigar sus proyectos finales.

» Presente y distribuya recursos de soporte adicsagaln sea necesario.

* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmpgocompartir son su vecino
lo que estan trabajando.

* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatdgsarrollo en el sitio web de
Scratch. ¢pciona)

Notas

Los retos apareceran como consecuencia del ddsateolos proyectos. Ademas del soporte de
los compafieros, tener una coleccion de recurseyutda lista y disponible puede ayudar a los
estudiantes a continuar avanzando. Descubrir prayegjemplo en el sitio web de Scratch
(http://scratch.mit.edu) y en ScratchEd (http:Asdned.media.mit.edu/resources) puede ser una
fuente de ideas.
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Sesion 16

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran en pes|geipos de critica para dar a otros
retroalimentacion preliminar sobre sus proyectos.

Objetivos

Los estudiantes:
» Probaran proyectos en desarrollo
» Formularan y compartiran retroalimentacion parasotr

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Revisar los elementos del plan de proyecto
* Reunirse en grupos de critica
* Trabajar en el proyecto final

Recursos

» Folletos deretroalimentacion de » Recursos adicionales para apoyar los
proyecto proyectos

Descripcion de sesion

~Min.

Actividades

5

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

¢En qué aspectos de tu proyecto pueden dartelmeeatacion?

30

Explorar: Critique groups

Divida al grupo en equipos de tres personas.

Distribuya dos folletos deetroalimentacién de proyecta cada persona.
Revise los diferentes elementos del folleto decerit

Ida a los estudiantes tomar ocho minutos paraaeeada proyecto en el equipg
llenar el folleto de critica para cada proyecto.

A terminar los grupos de critica, pide a los estuttis entregar los folletos de
critica llenados a los autores de los proyectos.

)Y

25

Crear: Disefio abierto

Expligue a los estudiantes que el resto de esitnses para trabajar sus
proyectos finales.

A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmprocompartir son su vecin
lo que estan trabajando.

Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatdgsarrollo en el sitio web ¢
Scratch. ¢pciona)

le
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Notas
Personas diferentes brindan perspectivas difereuiee los proyectos en desarrollo. Hay que
crear oportunidades para que los autores reciliemalienentacion de varias fuentes, inclusive

de ellos mismos.
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Sesion 17

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran sobpreyectos finales.

Objetivos
Los estudiantes:
e Usaran conceptos y practica computacionales pasarddiar aln mas su proyecto
Scratch.

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
* Revisar los elementos del plan de proyecto
» Buscar soporte adicional segun se requiera
» Trabajar en el proyecto final

Recursos
* Recursos adicionales para apoyar los
proyectos de los estudiantes

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢ Qué parte de tu proyecto trabajaras hoy? ¢ Enugdep necesitar ayuda para
poder avanzar?

55 Crear: Disefio abierto

» Explique a los estudiantes que esta sesion esrphigar sus proyectos finales.

» Presente y distribuya recursos de soporte adicsagaln sea necesario.

* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmpgocompartir son su vecino
lo que estan trabajando.

* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatdgsarrollo en el sitio web de
Scratch. ¢pciona)

Notas

Todas las actividades estan restringidas — porptenpor recursos, por nuestras propias
habilidades en un momento dado — y puede ser rmexéseer compromisos. Las sesiones de
disefio abierto son una gran oportunidad para mrerersaciones con los estudiantes acerca de
los elementos esenciales de sus proyectos. ¢ Cs@ebs elementos mas importantes de tu
proyecto? ¢ Puede ser completado razonablementé¢iemgo restante?
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Sesion 18

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran sobpeyectos finales y prepararan la reflexion
sobre el proyecto final.

Objetivos
Los estudiantes:
e Usaran conceptos y practica computacionales pasardiar alin mas su proyecto
Scratch.
* Pensaran acerca de cOmo compartir sus procesmsybrto

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Revisar los elementos del plan de proyecto
» Buscar apoyo adicional conforme se requiera
» Trabajar en el proyecto final
» Preparar la reflexién final de su proyecto

Recursos
* Recursos adicionales para apoyar lose Folleto Mis reflexiones del proyecto
proyectos de los estudiantes final

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢ Qué parte de tu proyecto trabajaras hoy? ¢ Enugdep necesitar ayuda para
poder avanzar?

40 Crear: Disefo abierto

» Explique a los estudiantes que esta sesién esmphajar sus proyectos finales.

» Presente y distribuya recursos de soporte adicgaln sea necesario.

* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmapgocompartir son su vecino
lo que estan trabajando.

» Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatdesarrollo en el sitio web de
Scratch. gpciona)

15 Planear: Preparar la reflexion del proyecto finatdyecto

» Recuerde a los estudiantes que deberan compariireyectos con sus
compafnieros (y con posibles invitados).

» Comparta con los estudiantes el follstis reflexiones sobre el proyecto final
discuta el esquemayye es?, ¢qué ocurrié?, ¢y ahora qué sigdefo una
forma de presentacion de sus experiencias a los.otr
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Notas
Compartir es una parte importante del proceso iecedEs una oportunidad para reconocer el
esfuerzo realizado — y para reflexionar sobre fgeggncia.

45 Traducido por Carlos Nuiiez Lay



Computacion Creativa Karen Brennan

Sesion 19

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran sobpreyectos finales.

Objetivos
Los estudiantes:
e Usaran conceptos y practica computacionales pasarddiar alin mas su proyecto
Scratch.

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
* Revisar los elementos del plan de proyecto
» Buscar apoyo adicional conforme se requiera
» Trabajar en el proyecto final

Recursos
* Recursos adicionales para apoyar lose Folleto Mis reflexiones del proyecto
proyectos de los estudiantes final

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* ¢ Qué parte de tu proyecto trabajaras hoy? ¢ Enugdep necesitar ayuda para
poder avanzar?

55 Crear: Disefio abierto

» Explique a los estudiantes que esta sesion esrphigar sus proyectos finales.

* Presente y distribuya recursos de soporte adicsagaln sea necesario.

* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a cdmpgocompartir son su vecino
lo que estan trabajando.

* Pida a los estudiantes que publiquen sus proyeatdgsarrollo en el sitio web de
Scratch. ¢pciona)

Notas

Los estudiantes se pueden sentir ansiosos o paglsisipor la terminacion de sus proyectos. Esta
es una oportunidad para recordarles que: (1) pkxiencia es solo un punto de referencia en su
camino como creadores computacionales, y (2) akgytipos de presion son buenos, nos ayudan
a enfocarnos en nuestros objetivos y a conseguirlos
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Sesion 20

Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes compartirdn suggag/finales y reflexionaran sobre el proceso
de desarrollo de su proyecto y sus experiencids emacion computacional.

Objetivos
Los estudiantes:
* Presentaran sus trabajo de disefio a sus compafieros

Resumen de actividades
* Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno
» Compartir los proyectos finales
» Discutir las experiencias de creacion computacional

Recursos
» Bocadillos ppciona)

Descripcion de sesion

~Min. Actividades

5 Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
* Revise su cuaderno de disefo. ¢ Qué tipo de apgontaste? ¢ Qué apuntes
fueron mas utiles?

55 Reflexionar: Celebracion y reflexiones sobre elyao final
* Invite a los estudiantes a compartir sus trabajoslas demas. Puede hacerse de
diferentes maneras: individuos presentando a tbgaipo, subconjuntos de

estudiantes presentando simultdneamente, demasieaaen vivo, acceso a los
proyectos por internet, etc.

» Haga visible el progreso de los estudiantes tenieigponibles los cuadernos de
disefo y los primeros proyectos.

* Cree un ambiente de celebracion con documentaoMitados, musica,
decoracion y bocadillos.

Notas

Los portafolios de proyectos, bithcoras de diséditgetos de retroalimentacion, y folletos de
reflexiones del proyecto final son solo unas pdoasias (de muchas posibles) de evaluacién
gue pueden conducirse mediante y con diferentésspeateresadas, incluyendo los autores, sus
companeros, profesor, padres, y otros. ¢ Por quedldsiecciond Scratch como una herramienta
para usted y para que trabajen sus estudiantes® gg@factos que se alinean con sus objetivos
podria recolectar? ¢ Qué preguntas le gustariarexmon sus estudiantes?
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Apéndice: Enlaces

Resumen de enlaces a recursos de la guia:

Tipo Descripcion Enlace

Video Intro a Scratch http://vimeo.com/29457909

Video Danza #1 http://vimeo.com/28612347

Video Danza #2 http://vimeo.com/28612585

Video Danza #3 http://vimeo.com/28612800

Video Danza #4 http://vimeo.com/28612970

Proyecto| About me http://scratch.mit.edu/Proyectos/Scratdrdzaan/204166(
Proyecto| Fiesta bailable http://scratch.mit.edu/Proyectasft8bEdTeam/204167
Proyecto| Cuadrado, circulo http://scratch.mit.edu/Proye&osdtchEdTeam/204207
Proyecto| Forma una banda http://scratch.mit.edu/Proyectosi@tEdTeam/204227
Proyecto| Dibujo automatico http://scratch.mit.edu/Proyec®asatchEdTeam/204228
Proyecto| Conversacion http://scratch.mit.edu/Proyectos/8hEad Team/204234
Proyecto| Escenarios http://scratch.mit.edu/Proyectos/ScEatTieam/204267
Proyecto| Presentacion http://scratch.mit.edu/Proyectos/8tEaTeam/204269
Proyecto| Depuralo #1 http://scratch.mit.edu/Proyectos/Sbiatid eam/204269
Proyecto| Depuralo #2 http://scratch.mit.edu/Proyectos/Sbatid eam/204270
Proyecto| Depuralo #3 http://scratch.mit.edu/Proyectos/Sbatid eam/204270
Proyecto| Depuralo #4 http://scratch.mit.edu/Proyectos/Sbiatid eam/204271
Proyecto| Depuralo #5 http://scratch.mit.edu/Proyectos/Sbiatid eam/20427 2
Proyecto| Laberinto http://scratch.mit.edu/Proyectos/Scratthéam/2042736
Proyecto| Laberinto: Puntaje http://scratch.mit.edu/Proye@osatchEdTeam/204275
Proyecto| Laberinto: Reloj http://scratch.mit.edu/Proyectasé#EchEdTeam/204276
Proyecto| Laberinto: Enemigos http://scratch.mit.edu/ProystSoratchEdTeam/204276
Proyecto| Laberinto: Niveles http://scratch.mit.edu/Proyef$SasatchEdTeam/204276
Proyecto| Laberinto: Premios http://scratch.mit.edu/Proye@osatchEdTeam/204277
Proyecto| Colisiones http://scratch.mit.edu/Proyectos/Sciatiiream/204277
Proyecto| Cuenta cuentos http://scratch.mit.edu/Proyectoal&tEdTeam/204278
Proyecto| Scrolling http://scratch.mit.edu/Proyectos/Scratthéam/204286]
Gallery | Ejemplos Proyectos http://scratch.mit.edliégies/view/137903

Gallery | Ejemplos artes http://scratch.mit.edu/gadkgview/138296

Gallery | Ejemplos historias http://scratch.mit.edlleyies/view/138297

Gallery | Ejemplos juegos http://scratch.mit.edukyadis/view/138298

Gallery | Laberinto extension http://scratch.mit.g@lleries/view/138300

Gallery | Proyectos About me http://scratch.mit.ediliégies/view/138381

Gallery | Proyectos Fiesta bailable  http://scratchadu/galleries/view/138382

Gallery | Proyectos Laberinto http://scratch.mit.g@lleries/view/138299
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Apéndice: Folletos

Este Apéndice incluye los folletos siguientes:

Sesion Handout

2 About me

4 Fiesta bailable

5 Bloques Utiles para proyectos de artes
Cuadrado, circulo
Forma una banda
Dibujo automatico

8 Bloques utiles para proyectos de historias
Conversacion
Escenarios
Presentacion

9 Depuralo!

10 Laberinto

12 Bloques utiles para proyectos de juegos
Colisiones
Cuenta cuentos
Scrolling

13 Planes para mi proyecto final
Escenas de mi proyecto final

16 Retroalimentacion de proyecto

18 Reflexiones sobre mi proyecto final
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¢, COmo puedes combinar imagenes y sonidos
interesantes para hacer un collage interactivo
sobre ti?

PASO A PASO... BLOQUES PARA USAR...
1. Crea un personaje

al presionar

%

al presionar tecla ezpacio

Dibuja tu Elije un personaje de  Consigue un personaje =) prEctErEr D=l
propio la biblioteca o sorpresa
personaje descargado mowver pasos

irax: EE) v: @
deslizar en segs ax: (&) y: 0

2. Hazlo interactivo

— Haz tu personaje
: — interactivo afiadiendo
al presionar Anna programas para que decir por B segundos

tocar sonidoe  HipHop |y esperar el personaje
responda a clics,
—— teclas presionadas y
mas

cambiarafecto color | por ER)

al presionar Anna
:E_petir
girar (¥ grados
:5_|JEI'-EII‘ segundos
girar b grados

cambiar tamano por

esconder

tocar sonide miau |y esperar

esperar segundos
R

esperar g segundos

R

=
3. Repita!

pa' siempre

=




FIESTA BAILABLE

Crea tu propia fiesta bailable en que los personajes
usen trajes festivos y bailen ritmos alegres

PASO A PASO... BLOQUES PARA USAR...
1. Crea un personaje

Dibuja tu Elije un personaje Consigue un personaje al presionar Objetol
propio de la biblioteca o sorpresa
personaje descargado - pasos
2. Hazlo interactivo

=
i
:
E
0

— Apila bloques para

hacer que tu . deslizar en segs ax: BB v: 0
personaje baile

al presionar Cassey
cambiar efecto remolino | por BEN

tocar tambor durante pulsos

cambiar efecto rernoling | por _Haz tu perso~naj§ decir por ¢ segundos
interactivo afiadiendo
tocar tambor [ TTET pulsos programas que
cambiar el disfraz a cassey-dancing-1 hagan que el cambiar efecto color_|por
tocar tambor durante pulsos personaje resp(?nda
a los clic, presion de cambiar tamano por
girar (& R grados teclas, etc.

tocar tambor durante pulsos

girar t) grados
tocar tambor [ TTET pulsos

cambiar el disfraz a « -dancing-2

esconder

tocar sonido miau |y esperar

tocar tambor durante pulsos esperar sagundos

R

=t

3. Replte' por siempre

=




ARTES

Aqui hay algunos bloques que pueden ser Utiles en proyectos del género artes.

ESPERA DICE/PIENSA SONIDOS
Inserta una pausa Aparece una burbuja sobre el Reproduce audio grabado o
personaje sintetizado

tocar sonido mmiau

esperar (8 segundos

decir pur rd segundos

tocar sonidoe mMiau |y esperar

decir

detener todos los sonidos

pensar [ por B seqgundos

tocar tambor durante pulsos

pensar

tocar nota kg durante pulsos

fijar instrumento a

VISIBILIDAD BUCLE LAPIZ

Hacer aparecer o Repite pilas de bloques Deja lineas y marcas del personaje en
desaparecer a un el escenario

personaje

mostrar

esconder

bajar lapiz

subir lapiz

fijar color de lapiz a

fijar intensidad de lapiz a &)

TECLA PRESIONADA ALEATORIO Rinrtamannde oo
Hace que un personaje responda Conseguir un numero aleatorio
cuando se presionan diferentes teclas generado dentro de un rango sellar

especificado

| al presionar tecla &: nimero al azar entre g v

|I- al presionar becla -.%IE'-:ha Seraa

| ol presionar tecla ™|




CUADRADO, CIRCULO

¢, Puedes crear un proyecto que incluya un cuadrado
anaranjado y un circulo purpura?

Usa el Editor de #4000
Pinturas para — N N R

disefar personajes
que incluyan un
cuadrado
anaranjado y un
circulo purpura

0
| |_1
] | ||

| llE

o

| |

L L L]
WECOCOE 2.l 2
B Set costume center (4 .
—

T———

Y e —

POr Siempre. Experimenta con
diferentes bloques de
Movimiento y
Apariencia para dar
vida a sus personajes

cambiarefecto mosaico | por

mover pasos

rebotar s5i esta tocando un borde




FORMA UNA B ANDA

Crea tu propio grupo musical emparejando
personajes con sonidos para hacer instrumentos
interactivos.

Usa el bloque repetir
para hacer que un
sonido suene mas de
una vez

Experimenta con
diferentes musicas y
ritmos, o importa tus
propios sonidos

Sin
programas

e — s —_—

| al presionar Drum 1 -al presionar Clapper
repetic ) repetir @)
tocar tambor durante pulsos | tocar tambor durante pulsos

tocar tambor durante &} pulsos i ar gmﬂu-;

alpresianar Drum2 | al presianar Microphone

=petiv ) _ _ tocar sonido Cooorbadads |y esperar
tocar tambor durante pulsos

| silencio por pulsos
e g



DIBUJO AUTOMATICO

Haz un proyecto que dibuje algo por si mismo.

Paint Editor

Z <% 0|0
\'T @& & / o

cea s0l0 un punto s e

sea solo un punto

n
RERSCLLE 20118

Set costume center f J
nK Cancel

Muevo objeto:

Objetol

ni T —— -SI:ISI:I ;

cambiar color del lapiz por ' nomers al azar entre




HISTORIAS

Aqui hay algunos bloques que pueden ser Utiles en proyectos de historias.

ESPERAR DECIR/PENSAR SONIDOS
Inserta una pausa Aparece una burbuja sobre el Reproduce audio grabado
personaje

P ¥ L) tocar sonido miau
,H]:lnerarnsegunﬂuE decir por seqgundos

tocar sonido mMiau | y esperar

decir
detener todos los sonidos

pensar por = segundos

pensar

VISIBILIDAD DISFRACES PREGUNTAR
Hace aparecer o Cambia la apariencia de tu personaje Ingresa datos a tu proyecto
desaparecer a un

personaje cambiar el disfraz g disfrazz preguntar [SETERCERITRT1l=1-F ¥ esperar

mostrar

siguiente disfraz respuesta

esconder

# de disfraz

CADENAS COORDINAR
Prueba, compone, accede, Sincroniza acciones entre y dentro
cambia palabras y frases de personajes

@l presionar

lea () d- DT NN 0000

A Eom s |""_.': ™ -
longitud de (enviaratodos |




CONVERSACION

Dos personajes conversando entre ellos.
Use los bloques decir y esperar para
coordinar la conversacion

1A~

' iHola, Romeo!

b

ia[winﬂm. .';.. .:-': .
i ﬂpﬂi&ar . segqundos

declr |Hq|a, Formea!] pur Pl sequndos

1 programa
declr P TN T e LT T pore B sequndos

Jﬂ_pﬂ‘l'lill' .mgundnﬂ:

: 7
Nitevi obisetis G T Gl A0 no, dquistes conocerla? Bl 2 BT T T i

decir el e - R por e sequndos

Escenan...

: a].p]"i;:s[uitar.__‘_ -_

declr As=1ET AR por B segundos

B s - ——

usperar . sagundos
Afadir un fondo decir por B sequndos

Sin programas s teietstemtottia

usperar . sagundos

dEEII" -:La (elgi=rauefd por P4 segundos

usperaf' . sagundos



ESCENARIOS

Pero Paris es
fantastico

Use los blogues enviar a todos vy al
recibir para crear una historia con

varios escenarios
Nuevo objeto: ﬁ-“" ft?'

Afiada 3 imagenes como S

fondos o -
Escenati.| foAmen Felix

4 prograrhas 4 pr’Ogramas 2 programas

ll_al’pms.idnar' [--.a_l praﬁlnmr

(=Sl 200 B8 -100 esconder

(-5 Hl 200 KH -100

decir iArno el Cuzcol Flell 2 RECT LG

deslizar en segsax: [ERY v:

mosirar
e e
decir iBienvenido a El Cairo! Salall 2 B0 TG0

L

decie FEVRENERCER ENLEE ] por 2 sequndos

deslizar en 5egsax: 40 B8 -100

Ial r.ecﬁlr fand c: ca I't"nJ.

decir [WENY por § segundos

cambiar el fondo a cairo




PRESENTACION

REFLEXioNAR

Crea tu propia presentacion — un conjunto de
imagenes de fondo acompafiadas de audio narrativo.

L . fondoi Sonido nueso: m m
T i
[ edicse Jf copiar ] of rabaciand
all-sports-mural n n
| editar i copar J]

Muevo obje : grabacian?

cambiarel fondo a fondol

tocar sonido. grabacignl |

fondo siguiente

s atom-playground - n
Lo [ et o tocar sonido graba
T ‘-""&'H‘;\L grabacitnd

T
Escenn... o X [eter o

hench-with-wviswm

fondo-siguiente

B0
e i tocar sonido | graba

grabaciing

berkeley-mural fondo siguiente

- 20 tocar sonido  grabaciond

boardwalki E grabacions fﬂndﬂ 5iguiente
e o tocar sonido agrabaciond |

fondo siguiente

6 imagenes de fondo " arabaciing
6 sonidos grabados . =0

tocar sonido | grabacions

‘Grabador desonidos

. LEERIEL fancelind”

Graba tu narracion en Scratch con el
Grabador de sonidos




i DEPURALO!

ERROR 1
Farooq quiere que su personaje gire cuando seopeekd barra espaciadora. jPero el personaje
no se mueve! ¢Qué esta pasando?

ral presionar tecla

girar & E) grados
girar (& Y grados
girar G ER) grados
girar & ER) grados




ERROR 2

Michelle quiere que su personaje inicie en el cedel escenario, luego que se mueva a traves
del escenario y que crezca. Esto funciona la pamer que hace clic sobre la bandera verde —
ipero no cuando se hace clic de nuevo! ¢Qué estaga?

STl i ud dia tan agradable!§i s segundos

deslizar en seqgs ax: C) v: [

rapatr @
cambiar tamanio por
F —

LU Me parece que ectoy creciendo LT 2 EERITELE
deslizar en Seqs a xi y: a

[repetic B

cambiar tamano por

decir por segundos




ERROR 3
Alex quiere que su personaje baile alguna muskeroj el personaje esta bailando después que
la musica ha terminado! ¢ Qué esta ocurriendo?

H - = i
tocar sonido Cave |y esperar

[repetic )

mover Bl pasos




ERROR 4

Praneetha quiere controlar la posicién x de suop@js con el teclado: la flecha derecha mueve
el personaje a la derecha, la flecha izquierda m@\personaje a la izquierda. Ella también
quiere que el personaje diga si esta hacia la karechacia la izquierda, dependiendo de su
posicidon x. El personaje se mueve, jpero no dicepasicion correctamente! ¢Qué esta

ocurriendo?

al prasionartecla flachs -:|.Et'-'=_.-cha [
mowver P} pasos

n']'prnﬁinhgrﬁtia. .I'..f-ll.=-_.-:h a i:.:qui-;r-:r:a'

mowver BNl pasos

[ al presiona

51 pPOSICION en.x =
L ta i lado derechal
51 00

CEE i lado izquierda!




ERROR 5
Nobuyuki quiere que su personaje salte hacia ayrheecia abajo, y luego se mueva a través de
la pantalla. jPero el personaje salta a travéa garttalla! ¢ Qué esta sucediendo?

_. al presionak . ]

ira x: m L H m

apuntaren direccion ElEg

decir por sagundos
:l_!n_uiar a todos saltar

'TEIT\;iar a todos | coprer

. al recibir s.alta_'r_.r'

repese ()
cambiar ¥ por

E]:ﬁ.l-.rﬂl' B sequndos
camblar ¥ por

Hq:rE.r:r a SEqundos

:I recihir rﬂrrau

repetr (1)

camblar x pur

(esperar (BY segundos
camblar x por




ERROR 6
Disefie su propio programa Scratch con problemasa papurar.



LABERINTO

Crea un juego donde un personaje vaya desde el
inicio hasta el final del laberinto sin tocar las

. paredes.

RTE TR 1 Tt f-':

Para mover al personaje

| al presionar tecla
apuntar en direccién {ikd
mover BNl pacos

al priaﬁT:inz_lriEg::l.i. ﬂe-:ha al:-ic- |
apuntar en direccidn

Escenario sin

mover BEE pasos
programas.
Dibuja un laberinto ===
como fondo con
paredes de un color
y una marca final
de color diferente

apuntar en direccion m
mMover pasos

|-al prﬁﬂiﬂl‘iﬂrﬁda*_?iec}ra i'-.:-:|u|er'|:i.a= T

apuntar en direccion BEIRS

mover B pasos

7 programas

i al presionar tecla II‘_1.:-.IIE|:I|'|-ir_-:.|”:-.-rE|:ll-|a

Al tocar las paredes o la marca final

Wl =y
|-al presionar
irax: LR 150
al presionar
P’l;'ﬁhmpﬂzsl' étocando el color

gi.r.ar G grados

mover gRIY pasos

sl presionar

decir por B segundos

El jugador gana cuando el
personaje alcanza la marca final
(amarilla)



JUEGOS

Algunos bloques que pueden ser Utiles para juegos.

TOCAR

Probar si dos personajes hacen
contacto si un personaje esta
tocando un color

touching color | ?

color is touching ?

RELOJ

Que la computadora lleve la
cuenta del tiempo
reiniciar cronometro

cronometro

COMPARAR

Comparar valores para tomar
decisiones

VISIBILIDAD

Hace aparecer o desaparecer a un
personaje

mostrar

esconder

CADENAS

Prueba, compone, accede,
cambia palabras y frases

=0
e hola ] mundo]
I

TECLA PRESIONADA

Hacer que un personaje
responda cuando se
presionan diferentes teclas

! al presionar tecla ..1.:|E'tha SEE

| sl prasionartada m |

ALEATORIO

Conseguir un namero aleatorio
generado dentro de un rango
especificado

numero al azar entre ¥

VARIABLES

Guardar un niumero o cadena en
un contenedor para accederlo
posteriormente
Ed puntaje
fijar puntsie |a m
cambiar purtale | por

mostrar wvariable puntaje |

esconder variable puntaje




COLISIONES

— Ayude al gato a navegar por un
campo lleno de Gobos. Recoje los
,i. ‘ ;:} gobos amarillos para ganar puntos,

evita los gobos rosas para no perder

puntos.
no»

Reinicializa la ubicacion
del gato y el puntaje

[af presignar,

ir-a xE ¥i a

fijar purtsje [a

ira apuntador del ratén

B

Cuando el gato choca con un
gobo amarillo, el gobo
desaparece y el puntaje se
incrementa en 10

- - —

j:-:a_l presionar |

mosb-ar

T OmyTED

cambiar puni:

esconder

Cuando el gato choca con un
gobo rosa, el gobo desaparece y
el puntaje disminuye en 10

i

| al presionar

moshbear

|e#Perarhastaque . ctocando gato |2 3

cambiar puntsje | por G0

esconder




CUENTA CUENTOS

Por favor, dame el
nombre de un{a)
amigo(a):

Crea una historia Unica recolectando respuestas del
Lsuario.

Muewo objeto:

Objetol

Sin programas -

Escanat.. 1 programa
4 variables

-~ . \
‘al presionar '

decir por 2 sequndos

LR Crearermos una historia juntos Jae o 2 g e

preguntar y esperar

fijar nombre-amigo | a respuesta

aninal
cCosa

lugar

B N E N

nombre-amigo
p=te == ahora dame el nombre de un animal B TR

fijar .anlrn.EL.a respuesta

'Fijar animal EaE

et ke v tarmbidén dame el nombre de un lugar: EEEE T RE TS

fijar !u_-g-ar‘ |a respuesta

et tinalmente, darme el nombre de una coza (en farmening): BEE=E =T
fijar co=a |a respuesta

decir [[EEEM por B segundos

decir unir nombre-aniigo unir animal pursegundus

decir _unir Bl el unir lugar unir [ERSAN-N cosa por I segundos



SCROLLING

Crear la base
para un juego
de
desplazamiento
lateral

al presionar | 7
- = Fd numpag

Fd pag=x

e HH BHEH R SRR SRR R SRR E scroll x
itacla fl S

New sprite:

cambiar scroll 3 variables

=a

itecla fle-:l'-a izquiarda | presionada?

cambiar x por [BEEl

iz ce d PSR ETR o 1 e 1 programa

fijar nurn pag fa  redondear  scroll= - '

fijar pag = 'a numpag " - scroll x

right pg

Costumes Dos personajes: Costumes

New costume: m m m ¢ Lado IZqUIerdo de' fondo' New costunz: m m m
* Lado derecho del fondo
— scenel

e, © 2 0 més disfraces (los mismos)—
para cada personaje '

i 1

scenel

(Edit |l copy JIDY

scene scene
Programa para el lado izquierdo

Edit Jif Copy JD Edit Jif copy JDC

s / Programa para el lado derecho po——

Edit Jil copy D Edit il copy D

scened scened

al presionar S | al presionar ¥ 7

- — e —_ _—

| por siempre | Por sizmpre

cambiar el disfraz a numpag + cambiar el disfraz a numpag +

fijarx a pagx fijarxa pagx +'

=



Plan para mi proyecto final

Nombre:

Descripcion del proyecto que quiero crear:

Los pasos que seguiré para desarrollar mi proyecto:

Los recursos (personas, ejemplos) que tengo |stesdesarrollar mi proyecto:

Los recursos (personas, ejemplos) que puedo nacpaita desarrollar mi proyecto:




Escenas de mi proyecto final

Nombre:

¢ Qué esta ocurriendo?
¢ Cudles son los elementos importantes?

¢ Qué esta ocurriendo?
¢ Cudles son los elementos importantes?

¢ Qué esta ocurriendo?
¢ Cudles son los elementos importantes?

¢ Qué esta ocurriendo?
¢ Cudles son los elementos importantes?



Retroalimentacion de proyecto

Retroalimentacién para:

Retroalimentacion de:

Partes del proyecto que me gustaron Partes del proyecto que modificaria

Partes del proyecto que pueden ser Gtiles paraanedi
» Claridad: ¢ Entendiste lo que el proyecto supuestamentelcedes?
» Caracteristicas¢ Qué caracteristicas tiene el proyecto? ¢ El ptoyacciona segun lo
esperado?
» Atractivo: ¢ Cuan interesante es el proyecto? ¢ es interactigmal, sofisticado, bonito,
divertido, o interesante? ¢ Como te sientes inteéaado con el proyecto?




Reflexiones sobre mi proyecto

Nombre:

¢, Qué es?
¢, Cudl es tu proyecto?
¢, Como funciona? ¢ Coémo se te ocurrio la idea?

¢, Qué ocurrio?

¢,Como fue tu proceso de desarrollo del proyecto?

¢, Qué te parecio interesante, retador, sorprendgR@?qué?
¢, Qué aprendiste?

¢ Y ahora qué?
¢, Qué te parece lo mejor de tu proyecto? ¢ Qué cdadila
¢, Qué quieres crear despuées? ¢ Por que?
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