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Introduccion

En los Gltimos afios en algunos paises se ha agregado la ensefianza de la programacion en niveles
béasicos o antes de los estudios universitarios. Se sabe que estudiar alguna disciplina relacionada a la
informatica es bien visto en todas las sociedades y las estadisticas lo sustentan, ya que indican que
el desempleo en estas areas es de los mas bajos (Vaillant, 2013). Los talleres de robdtica y
programacién actualmente tienen un gran auge, pero pocos paises se han animado a agregarlo a su
curriculo. La programacion desarrolla el pensamiento computacional y el pensamiento algoritmico,

dos grandes habilidades para la resolucién de problemas en este entorno globalizado (Papert, 1991).

En general la mayoria de los jovenes, actualmente, utiliza la tecnologia para mantenerse en contacto
con sus amigos, jugar, ver videos, pero muy pocos crean sus propios juegos, simulaciones o
animaciones. Es como si los jovenes que participan plenamente de la cultura digital “pudieran leer,
pero no escribir’ (Resnick, et al. 2009). Son consumidores de la cultura digital, pero no son

creadores ni autores de la misma.

Este curso proporciona las competencias para lograr construir un producto donde se desarrolle el
pensamiento computacional, haciendo uso de los elementos basicos de cualquier lenguaje de
programacion. El entorno Scratch es bondadoso y a la vez potente, catalogado como uno de los
mejores entornos de programacion para la ensefianza de la misma. Scratch esta desarrollado por el
MediaLab del MIT (Instituto Tecnol6gico de Massachussets, por sus siglas en inglés), una de las 3
mejores universidades del mundo, y la nUmero uno en cuestiones de ingenieria y tecnologia(Kafai
and Resnick, 1996). El trabajo del curso se apoya con el uso de la plataforma virtual code.org, cuyo

objetivo es la ensefianza de la programacion en edades tempranas.

Como se menciond anteriormente este curso tiene como objetivo el construir un producto donde se
exprese el pensamiento computacional. El constructivismo implica que el alumno experimente con

los objetos o con herramientas que le permitan crear sus propias estrategias para aprender y resolver
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problemas. El aprendizaje desde el punto de vista del constructivismo es dinamico y activo, de
modo que el conocimiento es construido por la persona que aprende. En este sentido, si bien es
licito atender a las diferentes formas y estilos de construir de cada estudiante, no es licito atribuirle
“actividad” al sujeto normal y una “pasividad” receptiva, memoristica, refleja al sujeto con NEE
(Havlik, 2000, p 21).

En este paquete didactico se encontrara un manual de operaciones de las sesiones de clase, cada
sesion estara descrita con sus recursos correspondientes, como son videos, actividades de
aprendizaje (ADA’s) y material adicional. Dentro del material adicional se podra encontrar los
archivos de los ejemplos realizados en las sesiones, software e imagenes para imprimir como

complemento de algunas actividades.
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Presentacion

Mediante el disefio e implementacién de estrategias didacticas para la programacién en bloques en
el entorno Scratch, se fundamenta la pertinencia y relevancia de la formacion integral del alumno de
nivel medio superior. Esto con base en el anélisis de los diversos lenguajes de programacion,
modelos y metodologias; asi como la seleccion e implementacion de las nuevas tecnologias como
apoyo a la ensefianza y aprendizaje.

Es por eso que el paquete didactico para la asignatura optativa Programacion en Scratch fue
creado para ayudar en la implementacion, prueba y depuracion en el desarrollo de proyectos de
software.

Uno de los objetivos que tiene este paquete didactico es proporcionar las herramientas, estrategias y
recursos didacticos para lograr las competencias en el &rea de desarrollo de software, en especifico
en el desarrollo de la programacién en bloques.

Entre los recursos requeridos para esta asignatura, se hizo uso de la plataforma Scratch, la cual
brinda un entorno de programacion en bloques intuitiva, asi como una gran cantidad de proyectos
desarrollados y compartidos por otros usuarios en la misma plataforma online de Scratch. Ademas
se encontraran diapositivas, videos, tutoriales, descargados de internet y otros de creacion propia.
Todos los recursos, asi como el instalador del entorno de escritorio, se encuentran en un CD al final
del documento.

A continuacién se presentan los recursos clasificados:

Recurso Contenido
Programa de la asignatura Se presenta el programa de la asignatura.
Planes de sesion Se presentan los planes de sesion de cada

unidad, con un total de 14 planes de sesion de
90 minutos cada una.

Diapositivas Contiene las presentaciones de las 14 sesiones.

Programacion en Scratch
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Contenido

Ejemplos

Material de apoyo

Actividades de aprendizaje (ADA’S)

Software

Videos y/o tutoriales

Glosario

Programacion en Scratch

Se presentan los ejemplos propuestos para cada
sesion, asi como para su posterior trabajo en las
ADA’s.

Se encuentra material de estudio, como parte de
la bibliografia, el material que se encuentra es
de licencia Creative Commons (CC).

Presenta un total de 15 Actividades de
Aprendizaje, perteneciente a todo el curso.

En esta categoria se proporciona la Gltima
version del Software Scratch, de licencia libre.

Se presentan recursos multimedia, como videos
y tutoriales.

Este recurso presenta un compendio de
definiciones de palabras técnicas encontradas en
este documento.
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Programa de la materia

Instituto IngeniHum Soft

El Instituto IngeniHum Soft es una institucion privada de estudios superiores acreditada por la
Secretaria de Educacion Publica (RVOE No. 2004 de fecha 25 de julio de 2013 ), que ofrece un

ambiente tanto de apoyo como de reto para obtener lo mejor en nuestros estudiantes.

A través de clases de grupos pequefios (12 alumnos méaximo), un profesorado con alta experiencia
profesional y calificado para ensefianza especializada de nuestro perfil de estudiantes, programa con
doble eje (tecnoldgico y socio-afectivo), y la disponibilidad de tutoreos uno-a-uno, Ingenihum

forma profesionistas para las demandas de la industria de software del pais.

El Instituto IngeniHum Soft ofrece la carrera Especialista en Desarrollo de Software, un programa

centrado en las necesidades que la industria de software demanda.

El plan de estudios se encuentra fundamentado en 3 bloques de materias que tiene los siguientes

objetivos:

Bloque profesional que contiene el conjunto de materias necesarias para lograr desarrollar las
competencias de un técnico superior universitario especialista en desarrollo de software.

Bloque socio-afectivo que se enfoca a el desarrollo de sus habilidades socio-afectivas a través de la
ensefianza del pensamiento social, relaciones con los demaés y estrategias para la autonomia.

Bloque de estadias que tiene como objetivo la ensefianza practica de su profesion mediante el

desarrollo de proyectos en empresas 0 organizaciones.
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Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

El plan de estudios del Especialista en Desarrollo de Software tiene como objetivo potencializar los

talentos especiales del alumno para formar profesionistas éticos, honestos y especializados en los

aspectos tecnicos del desarrollo de software, fortaleciendo sus areas socio-afectivas permitiendo

con ello, su integracion y desarrollo en nuestra sociedad.

Programa de estudio

Nombre de la asignatura:
Clave de la asignatura:
Numero de horas:
Ubicacion:

Caracter de la asignatura:

Requisitos para cursar la asignatura:

Programacion en Scratch
230201

21 hrs

Propedéutico
Obligatoria

Haber sido aceptado en el curso propedéutico
para ingresar a la especialidad Técnico
Superior Universitario en Desarrollo de
Software.

Objetivo general

El estudiante elaborara un videojuego interactivo en la plataforma Scratch donde se apliquen los

conceptos basicos de laprogramacion.

Unidades

Total de horas

1. Conceptos bésicos de la programacion

2. Algoritmos y control

3. Desarrollo de videojuegos

Programacion en Scratch
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Contenido

Unidad 1 - Conceptos basicos de la programacion

Objetivo: Elaborar animaciones donde se apliquen los conceptos de secuencia, experimentacion e

iteracion, apariencia y graficos con los bloques en Scratch

1.
2.
3.
4.

Introduccion a la programacion en bloques
Presentando a Scratch
Bloques

Escenarios y movimientos

Unidad 2 - Algoritmos y ciclos

Objetivo: Elaborar videojuegos donde se apliquen los conceptos de bucle, eventos, paralelismo,

secuencia, eventos, datos, creacion de bloques, en la plataforma Scratch.

1.
2.
3.
4.

Algoritmos
Datos
Interaccion

Ciclos iterativos

Unidad 3 - Desarrollo de videojuegos

Objetivo: Elaborar un videojuego donde se apliquen los conceptos de reutilizacion, abstraccion,

modularizacién y evaluacién, operadores y control.

1.

Operadores y control

2. Clones
3.
4

Creacion de bloques

Reutilizacién

Evaluacién

Tareas (60%0) ADA’s

Proyecto final (40%o) Videojuego donde se implementen al menos

4 conceptos bésicos.
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La siguen lista describa los 14 planes de sesion que seran usados para la implementacion de la

asignatura. Para cada sesion se describe las diapositivas y recursos que se deben usar.

Los recursos estan clasificados y agrupados en carpetas previamente nombradas seguin su contenido

en el disco compacto adjunto. Se sugiere hacer uso de cada plan de sesion de manera ascendente, ya

que esta establecido un orden con el programa.

1. Planes de sesion

Descripcion: Planes de sesidn con objetivos especificos de cada temay sesion.

Nombre del plan de sesion
Clase 1
Clase 2
Clase 3
Clase 4
Clase 5
Clase 6
Clase 7
Clase 8
Clase 9
Clase 10
Clase 11
Clase 12
Clase 13
Clase 14

Programacion en Scratch

Unidad

W W W W W DN DD R
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Tema

Presentacion
Programacion en bloques
Presentando a Scratch
Bloques

Escenarios y movimientos
Algoritmos

Datos

Interaccion

Ciclos

Operadores y control
Clones

Creacion de bloques
Creacion de bloques

Reutilizacién
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Organizacion de los recursos didacticos

2. Diapositivas

Descripcion: Guia rapida para indicarle al profesor que material debe usar para cada sesién y de
igual forma se le indica de una manera general el contenido de cada tema.

Nombre de lo(s) archivo(s) a

utilizar

Presentacion.pdf

ProgramacionEnBloques.pdf

PresentandoaScratch.pdf

Bloques.pdf

Escenarios-movimientos.pdf

Algoritmos.pdf

Datos.pdf

Interaccion.pdf

Ciclos.pdf

Operadores-control.pdf
Clones.pdf

CreacionDeBloques.pdf
CreacionDeBloques.pdf

Reutilizacion.pdf

Programacion en Scratch

Contenido o el tema a tratar segun el programa

Material para presentar la asignatura la cual contiene la
descripcion del curso y la actividad de induccion.

Material del tema “Introduccién a la programacion en
bloques”.

Material del tema “Presentando a Scratchs”, donde se
presenta de manera general la plataforma Scratch.

Material del tema “Bloques”, se presenta la clasificacion de
los bloques dentro de la plataforma Scratch.

Material sobre el tema “Escenarios y movimientos”, el cual
contiene una presentacion sobre los bloques contenidos en
estas clasificaciones.

Material sobre el tema “Algoritmos”.
Material sobre el tema “Datos”.
Material sobre el tema “Interaccién”.

Material sobre el tema “Ciclos”, el cual detalla algunos
ejemplos de ciclos For, While y Do While.

Presentacion del tema “Operadores y control.
Presentacion del tema “Clones”.

Presentacion del tema “Creacion de bloques”.
Presentacion del tema “Creacion de bloques”.

Material del tema “Reutilizacion”.

13



3. Ejemplos

Nombre del archivo
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Contenido

Ejemplo 1 Uso de bloques.

Ejemplo 2 Uso de escenarios.

Ejemplo 3 Algoritmo cotidiano.

Ejemplo 4 Algoritmo en plataforma Scratch.
Ejemplo 5 Uso de datos.

Ejemplo 6 Interaccion en una animacion.
Ejemplo 7 Ciclo en la vida diaria.

Ejemplo 8 Uso de bloques operadores y control en un juego.
Ejemplo 9 Implementacion de clones.

Ejemplo 10 Creacion de un bloque.

Ejemplo 11 Implementacion de un bloque creado.
Ejemplo 12 Juego reinventado.

Programacion en Scratch
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4. Material de apoyo

Nombre del archivo Contenido

Libro en formato digital  Libro de referencia con explicaciones y ejemplos especificos de
Aprende a programar con = Scratch. Libro distribuido con permiso del autor.

Scratch (aprende-
programar-quesada.pdf)

Libro Informatica Libre de referencia con variedad de ejemplos de Scratch, con licencia
creativa (informatica- creative commons.
creativa.pdf)

Bloques para imprimir Blogues de Scratch para imprimir en grande.

Tutorial cédigos code.org  Breve tutorial para obtener los cddigos de acceso por usuario de
(codigos.pdf) code.org.

5. Actividades de aprendizaje (ADA’s)

Nombre del archivo ‘ Contenido

ADAL hasta la ADA16 Cada una de las actividades que forman parte de las unidades

planteadas, en cada una se describa las asignaciones a realizar.

6. Software

En esta seccion se proporciona el software que servira para la realizacion de las actividades de
aprendizaje y los ejercicios en clase. Este sofware es totalmente gratuito y es proporcionado por el
sitio oficial de Scratch. Se recomienda que sea el profesor el que proporcione el software a cada
estudiante y mostrar como se realiza la instalacion por cualquier detalle que pudiera ocurrir.

15
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Nombre del archivo

Scratch-440.dmg
Scratch-440.exe
Scratch-440.rpm

7. Videos

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
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Contenido
Ultima version del instalador de Scratch para OsX

Ultima version del instalador de Scratch para Windows

Ultima version del instalador de Scratch para Linux

Descripcion: Videos de apoyo para algunas sesiones de clase.

Nombre del archivo

Contenido

Videol Videotutorial sobre la plataforma Scratch

8. Glosario

Algoritmo Conjunto ordenado de operaciones sistematicas que permite hacer un
calculo y hallar la solucién de un tipo de problemas.

Animacion Es el proceso de para dar la sensacion de movimiento a una imagen o
dibujo.

Ciclo Una estructura que permite repetir o iterar un conjunto de
instrucciones.

code.org Plataforma online para aprender programacion en bloques en edades
tempranas.

Constante

Es un valor que no puede ser alterado/modificado durante la ejecucion
de un programa, Unicamente puede ser leido

Licencia Creative
Commons

Licencias Creative Commons para el dominio publico, es decir, para
que los trabajos puedan ser redistribuidos y manipulados de manera
completamente libre y sin restricciones, ya sea comercial 0 no
comercialmente.

Programacion en Scratch
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Dato

Un dato es una representacion simbolica (numérica, alfabética,
algoritmica, espacial, etc.) de un atributo o variable cuantitativa o
cualitativa

Do While

Los ciclos do-while son una estructura de control ciclica, los cuales
nos permiten ejecutar una o varias lineas de codigo de forma
repetitiva sin necesidad de tener un valor inicial e incluso a veces sin
siquiera conocer cuando se va a dar el valor final.

For

El bucle for o ciclo for es una estructura de control en programacién
en la que se puede indicar de antemano el nimero minimo de
iteraciones que la instruccion realizara.

Informatica creativa

Es el proceso creativo para resolver algin problema haciendo uso de
la computacion y el pensamiento computacional.

Iteracion Repetir un proceso con la intencion de alcanzar una meta deseada,
objetivo o resultado.

Linux Linux es un sistema operativo libre, basado en Unix

OsX

MacOS, anteriormente denominado OS X e inicialmente Mac OS X,
es un entorno operativo basado en Unix, desarrollado, comercializado
y vendido por Apple

Pensamiento
computacional

Proceso por el cual un individuo, a través de habilidades propias de la
computacion y del pensamiento critico, pensamiento lateral y otros
mas logra hacerle frente a problemas de distinta indole.

Plataforma online

Un entorno informatico en el que nos encontramos con muchas
herramientas agrupadas y optimizadas para fines docentes

Scratch. Es un lenguaje de programacion visual libre orientado a la ensefianza
principalmente mediante la creacion de juegos

Variable Espacio de memoria de un ordenador, necesario para la ejecucion de
un programa.

Videojuego Es un juego electrénico en el que una 0 mas personas interactian, por
medio de un controlador, con un dispositivo dotado de imégenes de
video

While Es una estructura de la mayoria de los lenguajes de programacion
estructurados cuyo proposito es repetir un bloque de cddigo mientras
una condicion se mantenga verdadera.

Windows

Es el nombre de una familia de distribuciones de software para PC.

Programacion en Scratch
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Manual de Operaciones del Paquete Didactico

Programacion en Scratch

Presentacion

Este manual proporciona y sugiere la implementacion de estrategias y recursos digitales para cada
sesion presencial. La mayoria del material proporcionado en este documento, se encuentra en un
formato que permite ser modificado por parte del instructor, si asi lo cree conveniente.

En caso que exista alguna situacion extrema como el fallo del equipo de proyeccion, se recomienda
utilizar las presentaciones como guia para la exposicion y recurrir a otro medio didactico como un

pintarron o rotafolio.

18
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Guia de implementacion de recursos didacticos para cada sesion de clases

1. Diapositivas y objetivos por sesion
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Descripcién: Guia rapida para indicarle al profesor que material debe usar para cada sesién y de igual
forma se le indica de una manera general el contenido de cada tema.

Nombre del plan Nombre de la(s)

de sesion

Clase 1

Clase 2

Clase 3

Clase 4

Clase 5

Clase 6

Clase 7

Clase 8

Clase 9

Clase 10

Clase 11

diapositiva(s) a
utilizar

Presentacion

Programacion en
bloques

Presentando a
Scratch

Bloques

Escenarios y
movimientos

Algoritmos

Datos

Interaccién

Ciclos

Operadores y
control

Clones

Programacion en Scratch

Contenido o el tema a tratar segun el
programa

Material para presentar la asignatura la
cual contiene la descripcion del curso y la
actividad de induccion.

Material del tema “Introduccion a la
programacion en bloques”.

Material del tema “Presentando a
Scratchs”, donde se presenta de manera
general la plataforma Scratch.

Material del tema “Bloques”, se presenta
la clasificacion de los bloques dentro de la
plataforma Scratch.

Material sobre el tema “Escenarios y
movimientos”, el cual contiene una
presentacion sobre los bloques contenidos
en estas clasificaciones.

Material sobre el tema “Algoritmos"

Material sobre el tema “Datos"

Material sobre el tema “Interaccion"

Material sobre el tema “Ciclos”, el cual
detalla algunos ejemplos de ciclos For,
While y Do While.

Presentacion del tema “Operadores y
control.

Presentacion del tema “Clones”.

19

Recurso adicional

Instalador del
software Scratch
para Windows,
Linux y OsX

codigos.pdf, ADA1

Videotutorial, ADA2

ADAZ, blogues
impresos, Ejemplo
1.

Ejemplo 2, ADA4

Ejemplo 3, Ejemplo
4, ADA5, ADA6

Ejemplo 5, ADA7,
ADAS

Ejemplo 6, ADAY,
ADA 10

Ejemplo 7, ADA11

Ejemplo 8, ADA12

Ejemplo 9, ADA13



Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Clase 12 Creacion de Presentacion del tema *“Creacion de Ejemplo 10, ADA
bloques bloques™”. 14
Clase 13 Creacion de Presentacion del tema “Creacion de Ejemplo 11, ADA 14
bloques bloques™.
Clase 14 Reutilizacion Material del tema “Reutilizacion”. Ejemplo 12, ADA
15

Comentarios sobre su implementacion

Este material fue utilizado y disefiado durante el semestre Enero - Mayo de 2016, sin embargo
durante la implementacion se realizaron mejoras de dicho paquete que finalmente se presenta en
este documento.

La implementacién de las mejoras realizadas en este paquete sera utilizada para el semestre Enero -
Mayo 2017 y se espera una mejor administracion en la imparticion de las clases debido a que el
material digital ya se encuentra mejor organizado.

Como comentario final, el paquete didactico fue muy efectivo para administrar los tiempos y
objetivos de las sesiones, y para que el alumno esté enterado de la estructura del mismo, ya que
como se sabe, los alumnos con Sindrome de Asperger, requieren previo al inicio de la clase, una

guia o estructura de la misma.
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Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Planes de sesion
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Plan de sesion 1

Nombre:
Asignatura:

Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccion

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Observaciones

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:

Programacion en Scratch Unidad: 1
Introduccion a la programacion en Nivel: Licenciatura
bloques

Presentar la asignatura, la secuencia didactica y la evaluacion.

En esta sesion el alumno conocera el objetivo de la asignatura, la secuencia
didactica de la misma asi como la ponderacion de la evaluacion, para poder
aprobar satisfactoriamente la asignatura.

Estrategias de ensefianza

* Presentacion del docente
* Bienvenida al curso

* Actividad de induccion, donde cada alumno se ira presentando,
compartiendo una serie de preguntas.

* Se presentara el curso de manera detallada asi como el contenido del
curso.

* Explicacion de la forma de trabajo y la rubrica del proyecto final.

* Se presenta el software Scratch en su version online y de escritorio.

Se procedera a instalar el software y registrarse como usuarios en la
plataforma Scratch online.
Finalmente se indicara el horario y medios electronicos de asesorias.

Aclaracion de dudas y la presentacion de los estudiantes.

Proyector, pintarron, computadoras, diapositivas, instalador Scratch (.exe
y .dmg).

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.

En caso que algin alumno no cuente con equipo propio, puede juntarse con
algn compafiero.
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Plan de sesion 2

Nombre:
Asignatura:

Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccidén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracion de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Observaciones

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:

Programacion en Scratch Unidad: 1
Introduccion a la programacion en Nivel: Licenciatura
bloques

Reconocer la programacion en blogues mediante una serie de retos en una
plataforma virtual.

En esta sesion el alumno reconocera la programacion en blogues,
graficamente y l6gicamente, mediante la solucion de retos o puzzles en un
juego de programacion en la plataforma Code. La plataforma code.org es
una plataforma online para la iniciacion de la programacion desde edades
tempranas.

Estrategias de ensefianza
* Presentacion de la sesién, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Programacion en bloques”.

* El profesor presenta la plataforma code.org de manera general.

* Posteriormente el profesor entrega a cada alumno un usuario y
cddigo de acceso llamado “Palabra secreta” para acceder a los retos
y realizar la ADAL.

* El profesor supervisa desde el panel de la plataforma el avance de
los estudiantes y asiste al que vea mas atrasado.

* Una vez finalizado los alumnos compartiran su experiencia de los
retos que resolvieron.
Resolucion de los retos y la ADAL, aclaracion de dudas.
Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas.
Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.

En caso gque algun alumno no cuente con equipo propio, puede juntarse con
algiin compariero.
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Plan de sesién 3

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccioén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracion de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Observaciones

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 1
Presentando a Scratch Nivel: Licenciatura

Identificar las funciones basicas en la plataforma Scratch.

En esta sesion el alumno identificara las principales funciones dentro de la
plataforma Scratch, como es la creacion, foros, busquedas, tutoriales y
registro de usuario. La plataforma online Scratch tiene como objetivo el
compartir entre usuarios las creaciones, asi como la resolucion de
problemas encontrados en los proyectos.

Estrategias de ensefianza

* Recordatorio de la clase anterior, preguntando: ¢qué es la
programacion en bloques?
* Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Presentando a Scratch”.
* Se presenta el videotutorial “Videol-Plataforma Scratch”.
* Posteriormente el profesor asigna la ADA2.

* Una vez finalizada la ADAZ2, los alumnos compartiran los resultados
en plenaria.

Cuadro comparativo de la plataforma Scratch y code.org

Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas,
Videol

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.

En caso que algun alumno no cuente con equipo propio, puede juntarse con
algiin compariero.
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Plan de sesion 4

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccidén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 1
Bloques Nivel: Licenciatura

Clasificar los tipos de blogques de programacion de la plataforma Scratch.

En esta sesion el alumno identificara la clasificacion de los blogues en el
entorno Scratch, como son apariencia, control, sonidos, lapiz, movimiento,
datos y operadores.

Estrategias de ensefianza
* Presentacion de la sesién, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Bloques”.

* El profesor presenta un ejemplo de uso con los bloques.

* Posteriormente el profesor asigna la ADA3, con los bloques
impresos los alumnos representaran un programa cotidiano, como
puede ser dar indicaciones para realizar alguna accion.

* Una vez finalizada la ADA3, los alumnos compartiran los resultados
en plenaria.

Resolucién de la ADAS3, presentacion del ejemplo cotidiano en clase.
Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas,

bloques impresos.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.
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Plan de sesién 5

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccioén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracion de los

aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 1
Escenarios y movimientos Nivel: Licenciatura

El alumno elaborara una animacion donde aplique los bloques de escenario y
movimiento.

En esta sesion el alumno elaborara una animacion haciendo uso de los escenarios plantilla
dentro de la plataforma Scratch y los bloques de movimiento.

Estrategias de ensefianza

* Recordatorio de tipos de bloques.
* Presentacion de la sesidn, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Escenario y movimiento”.

* El profesor presenta un ejemplo de una animacion donde se
implementen bloques de escenario y movimiento.

* Posteriormente el profesor asigna la ADAA4, el alumno realizara un
proyecto de animacion donde el se presente.

* Una vez finalizada la ADAA4, los alumnos compartiran la animacion
realizada en plenaria.
Resolucién de la ADA4, presentacion del proyecto y aclaracion de dudas.

Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.
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Plan de sesién 6

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccioén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracion de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 2
Algoritmos Nivel: Licenciatura

El alumno disefiara un algoritmo para resolver un problema cotidiano.

En esta sesion el alumno elaboraré un algoritmo cotidiano en la plataforma Scratch.

Estrategias de ensefianza

* Recordatorio de tipos de bloques.
* Presentacion de la sesidn, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Algoritmos”.

* El profesor presenta un ejemplo de un algoritmo en la vida
cotidiana, como es “Preparar unos hotcakes”

* Posteriormente el profesor asigna la ADAS5, el alumno realizara un
algoritmo de una actividad cotidiana.

* Una vez finalizada la ADAS5, grupalmente evaluaran el algoritmo
realizado.
* Seasigna la ADAG para realizar en casa.

Resolucién de la ADADS, evaluacion grupal del algoritmo presentado.
Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas,

bloques impresos.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, Jose, CC.
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Plan de sesion 7

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Nombre: Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:

Asignatura: Programacion en Scratch Unidad: 2

Tema: Datos Nivel: Licenciatura
Objetivo de la El alumno elaborard una animacioén donde hago uso de los bloques Datos.

sesion:

Resumen: Los datos son un tipo de bloque usado para el manejo de cualquier tipo de datos, como

pueden ser las variables y constantes. Estas variables y constantes son la base del flujo de
datos en la programacién.

Introduccidén

Desarrollo *
[ ]
[ ]
Integracion o y
cierre

Estrategias de ensefianza

Revision de ADA6
Recordatorio de tipos de bloques Datos.
Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

El profesor presenta el tema “Datos”.

El profesor presenta un ejemplo de una animacién donde se
representen los tipos de datos, como son variables y constantes.
Los alumnos realizan la ADA7

Una vez finalizada la ADA7, se compartira en la plataforma Scratch
para que cada alumno pruebe la animacion y haga algun comentario
sobre el proyecto de sus comparieros.

Se asigna la ADAS para elaborar en casa.

Valoracion de los  Resolucion de la ADA7, coevaluacion en la plataforma Scratch, aclaracion

aprendizajes de dudas.

Recursos Proyector, pintarrén, computadoras, conexion a internet, diapositivas.
didéacticos

Bibliografia Aprende a programar con Scratch, Quesada, Jose, CC.

Programacion en Scratch
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Plan de sesion 8

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccioén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 2
Interaccion Nivel: Licenciatura

El alumno elaborara una animacién donde implemente la interaccién.

La interaccion entre un usuario y software requiere el conocimiento adecuado para crear un
videojuego, sistema o cualquier tipo de software. Requiere el uso del pensamiento
computacional aplicado.

Estrategias de ensefianza

* Revision de ADAS, aclaracion de dudas.
* Presentacion de la sesién, el objetivo y la importancia.

El profesor presenta el tema “Interaccion”.

* El profesor presenta un ejemplo de una animacion donde se
implementa la interaccion.

* Los alumnos realizan la ADA9 en parejas.

* Una vez finalizada la ADA9, se compartira en la plataforma Scratch
para coevaluacion y comentarios de los proyectos.
* Seasigna la ADAL0 para elaborar en casa.

Resolucién de la ADA9, coevaluacion en la plataforma Scratch, aclaracion
de dudas.
Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.
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Plan de sesion 9

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccioén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los
aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 2
Ciclos iterativos Nivel: Licenciatura

El alumno representara con un juego los ciclos iterativos de la programacion.

Los ciclos en la programacion son un conjunto de instrucciones que permiten repetir una
cantidad de veces cierto proceso, usualmente acompafiados de una condicién.

Estrategias de ensefianza

* Revision de ADA10, aclaracién de dudas.
* Presentacion de la sesién, el objetivo y la importancia.

El profesor presenta un ejemplo cotidiano de un ciclo.

* El profesor presenta el tema “Ciclos”.

El profesor presenta un ejemplo de un juego donde se representan
los ciclos.

Los alumnos realizan la ADA11.

* Una vez finalizada la ADALL, se compartira en la plataforma
Scratch.

Resolucién de la ADA11L, coevaluacion en la plataforma Scratch, aclaracion
de dudas.
Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.
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Plan de sesion 10

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccidén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los

aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 3
Operadores y control Nivel: Licenciatura

El alumno desarrollara un juego donde se implementen los bloques de operadores
y control.

Los bloques de control y operadores son implementados junto a los ciclos para crear juegos
donde exista la repeticién. Los operadores se clasifican en aritméticos y logicos.

Estrategias de ensefianza

Recordatorio de los bloques, ¢Que es un operador? ;Para qué nos
sirven los bloques de control?
Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Operadores y Control”.

* El profesor presenta un ejemplo de un juego donde se haga uso de
los bloques Operadores y Control.

* Los alumnos realizan la ADA12.

* Una vez finalizada la ADA12, se compartira en la plataforma
Scratch y en plenaria.
Resolucion de la ADA12, aclaracion de dudas.

Proyector, pintarrén, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, Jose, CC.
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Plan de sesion 11

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Nombre: Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Asignatura: Programacion en Scratch Unidad: 3
Tema: Clones Nivel: Licenciatura
Objetivo de la El alumno desarrollara un videojuego donde se implemente el concepto y bloques
L, de clones.
sesion:
Resumen: Los clones dentro de la programacion en Scratch, es el equivalente a la abstraccion y uso

de objetos dentro de la programacién orientada a objetos.

Introduccidén

Desarrollo *
[ ]
[ ]
Integracion o y
cierre

Estrategias de ensefianza

Recordatorio de los bloques y definicion del término, ¢Que es un
clon para ustedes? ¢Para qué nos sirven los bloques de clones?
¢Podrian dar algun ejemplo de un clon dentro de algin videojuego
que conozcan?

Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

El profesor presenta el tema “Clones”.

El profesor presenta un ejemplo de un juego donde se demuestren
los clones.

Los alumnos realizan la ADA13.

Una vez finalizada la ADA13, se compartira en la plataforma
Scratch y en plenaria.

Valoraciéon de los  Resolucién de la ADA13, aclaracién de dudas.

aprendizajes

Recursos Proyector, pintarrén, computadoras, conexion a internet, diapositivas.
didéacticos
Bibliografia Aprende a programar con Scratch, Quesada, Jose, CC.
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Plan de sesion 12

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccidén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los

aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 3
Creacion de bloques Nivel: Licenciatura

El alumno creara un bloque de implementacidn en la plataforma Scratch.

Los bloques en la programacién de Scratch son una simulacion de las funciones o scripts
dentro de los lenguajes de programacién complejos.

Estrategias de ensefianza
Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

* El profesor presenta el tema “Creacion de bloques”.
* El profesor presenta un ejemplo de un juego donde se demuestren la
creacion de un bloque.
* Los alumnos realizan la 1a parte del ADA14.
* Una vez finalizada la ADA14, se compartira en plenaria.
Resolucion de la ADA14, aclaracion de dudas.

Proyector, pintarrén, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, Jose, CC.
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Plan de sesion 13

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccidén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracion de los

aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 3
Creacion de bloques Nivel: Licenciatura

El alumno desarrollara un juego implementando el bloque creado en la sesién
anterior.

El bloque creado en la sesion anterior, se usara en esta sesion para ser implementado en la
creacion de un videojuego.

Estrategias de ensefianza
Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

* El profesor muestra un ejemplo de la implementacion de un blogue
en un videojuego.
* Losalumnos realizan la 2a parte del ADA14

* Una vez finalizada la ADA15, se compartird en plenariay en la
plataforma.
Resolucién de la ADAL5, aclaracion de dudas.

Proyector, pintarron, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, José, CC.
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Plan de sesion 14

Nombre:
Asignatura:
Tema:

Objetivo de la
sesion:

Resumen:

Introduccidén

Desarrollo

Integracion o
cierre

Valoracién de los

aprendizajes

Recursos
didacticos

Bibliografia

Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software

4

“Mds alla de software... Desarrollamos Personas”

Jaziel A. Carballo Tadeo Fecha:
Programacion en Scratch Unidad: 3
Reutilizacion Nivel: Licenciatura

El alumno reinventara un juego en la plataforma Scratch.

La reinvencion o reutilizacion de codigo, es comun en la programacion, requiere un
conocimiento algo menos basico de los conceptos y la aplicacion de ellos.

Estrategias de ensefianza
Presentacion de la sesion, el objetivo y la importancia.

* El profesor muestra ejemplos de reutilizacion de juegos realizados
en la plataforma Scratch.

* Los alumnos realizan la ADA15, el cual consistira en reinventar
algun videojuego encontrado en la plataforma Scratch.

* Una vez finalizada la ADA15, se compartird en plenaria 'y en la
plataforma.
Resolucion de la ADA16, aclaracion de dudas.

Proyector, pintarrén, computadoras, conexion a internet, diapositivas.

Aprende a programar con Scratch, Quesada, Jose, CC.
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Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Actividades de Aprendizaje

36
Programacion en Scratch



Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

ADAL: Introduccion a la programacion en bloques

Programacion en Scratch

Objetivo Reconocer la programacion en blogues en una serie de retos dentro de la
plataforma code.org

Desarrollo 1. Reproduce y ve el videotutorial de la leccion (Video 1).
2. Empieza a resolver los puzzles de la plataforma code.org con el

usuario y palabra asignada.

3. Al finalizar, comparte en plenaria las siguientes preguntas:

¢ Qué se te facilité mas al momento de resolver los puzzles?

¢ Qué fue lo que se te dificultd mas al resolver los puzzles y cémo lo

resolviste?

SN

. Enviar por correo electrénico el mismo dia.
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ADAZ2: Conociendo Scratch

Programacion en Scratch
Objetivo Identificar las funciones basicas en la plataforma Scratch, tanto la version
de escritorio como la version web.
Desarrollo De manera individual:
1. Reproduce y ve el videotutorial de la leccion (Video 2).
2. Registrate en la plataforma Scratch
3. Juega algun juego dentro de la plataforma
4. Instala el software en tu equipo portatil.

5. Al terminar realiza en un cuadro comparativo las diferencias y
similitudes de la plataforma Scratch y la plataforma code.org

vista en la sesién anterior.

6. Enviar por correo electronico mas tardes 3 dias habiles.
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ADAS3: Tipos de bloques

Programacion en Scratch
Objetivo Clasificar los tipos de blogues de la programacion en Scratch.
Desarrollo En parejas:

1. Elegir una actividad que realizan cotidianamente

2. Uno de los integrantes elegira los bloques adecuados para

representar la actividad
3. El otro integrante seguira las indicaciones de los bloques.

4. Laactividad se presentara en plenaria.
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ADA4: Mi primera animacion

Programacion en Scratch
Objetivo Elaborar una animacién en Scratch donde se presente el alumno.
Desarrollo De manera individual:
1. En Scratch elaborar una animacién que contenga lo siguiente:

A. Nombre

B. Edad

C. Pasatiempo

D. ¢Por qué quiero programar?

2. Compartir la animacion en la plataforma Scratch y en plenaria.
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ADAZ5: Disefiando un algoritmo

Programacion en Scratch
Objetivo Disefar un algoritmo de una actividad cotidiana.

Desarrollo En pareja:

1. Con ayuda de los bloques impresos, los alumnos disefiaran un

algoritmo de alguna actividad cotidiana.

2. Una vez escrito el algoritmo, lo representaran en plenaria con

ayuda de los bloques de Scratch.
3. Los otros alumnos comentaran si el algoritmo es correcto.

4. Los integrantes de los otros equipos agregaran los bloques que

crean faltantes al algoritmo de la pareja que esté presentando.
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ADAG: Algoritmos animados

Programacion en Scratch

Objetivo Disefiar un algoritmo en Scratch
Desarrollo De manera individual:
1. Elaborar una animacion en Scratch donde representen un

Programacion en Scratch

algoritmo basico: Como instalar Scratch en una computadora.

Una vez elaborada la animacion, compartirla en la plataforma

Scratch.
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ADAY: Lasuma

Programacion en Scratch
Objetivo Elaborar una animacién donde se haga uso de los blogques de Datos.
Desarrollo La suma o adicion es la operacion matematica que resulta al reunir en una

sola varias cantidades.
Las numeros que se suman se llaman sumandos y el resultado suma o total.

De manera individual:

1. Elaborar una animacion en Scratch donde se realice un

algoritmo basico usando Datos: La suma de dos nimeros.

2. Una vez elaborada la animacion, compartirla en la plataforma

Scratch.
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ADAS: El factorial

Programacion en Scratch

Objetivo Elaborar una animacion donde se haga uso de los blogues de Datos: El
factorial.
Desarrollo Un factorial se designa con un nimero natural positivo seguido por un signo

de exclamacion (es decir 8!). El valor de un factorial es el producto de todos
los nimeros desde 1 hasta el numero del factorial. 8! = 1*2*3*4*5*6*7*8 =
40,320. Los factoriales se utilizan para determinar las cantidades de

combinaciones y permutaciones y para averiguar probabilidades.

De manera individual:

1. Elaborar una animacion en Scratch donde se realice un

algoritmo usando Datos: Un factorial.

2. Una vez elaborada la animacion, compartirla en la plataforma

Scratch.
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ADAQ9: Interaccion

Programacion en Scratch
Objetivo Elaborar una animacion donde se implemente la interaccion entre el usuario
y la computadora.

Desarrollo En pareja:

1. Elaborar una animacion en Scratch donde se represente la
interaccion entre un usuario y la computadora. La animacién
debe preguntar al usuario datos y guardarlos para posteriormente

usarlos.

2. Una vez elaborada la animacion, compartirla en la plataforma

Scratch y en plenaria.
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ADAL10: Interaccion con opciones

Programacion en Scratch
Objetivo Obijetivo: Elaborar una animacion donde se implemente la interaccién entre
el usuario y la computadora.

Desarrollo De manera individual:

1. Elaborar una animacion en Scratch donde se represente la
interaccion entre un usuario y la computadora. La animacién
debe preguntar al usuario que operacion quiere realizar entre
suma, resta, division y multiplicacion; a partir de la eleccién del
usuario, se realiza la operacion con los datos que el usuario

proporcione.

2. Una vez elaborada la animacion, compartirla en la plataforma

Scratch.
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ADAI11: Ciclos

Programacién en Scratch
Objetivo Elaborar un juego donde se representen los ciclos.

Desarrollo De manera individual:

1. Elaborar un juego en Scratch donde se implemente los ciclos. El

juego a realizar debe cumplir lo siguiente:
A. Un objeto (gato Scratch o murciélago)
B. Movimiento del objeto, ya sea correr o caminar.

2. Una vez elaborado el juego, compartirlo en la plataforma Scratch

y comentar el de los compafieros.
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ADAI12: Ciclos y movimiento

Programacion en Scratch
Objetivo Elaborar un juego donde se representen los ciclos.

Desarrollo De manera individual:

1. Elaborar un juego en Scratch donde se implemente los ciclos. El

juego a realizar debe cumplir lo siguiente:
A. Un objeto (gato Scratch o murciélago)
B. Movimiento del objeto, ya sea correr o caminar.

2. Una vez elaborado el juego, compartirlo en la plataforma Scratch

y comentar el de los compafieros.
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ADA13: Clones

Programacion en Scratch
Objetivo Elaborar un juego donde se implementen los clones.

Desarrollo De manera individual:

1. Elaborar un juego en Scratch donde se implemente los clones. El

juego a realizar debe cumplir lo siguiente:
A. Un juego donde se atrapen frutas
B. Lleve el conteo de las frutas atrapadas
C. Pierda si atrapa alguna fruta “mala”

2. Una vez elaborado el juego, compartirlo en la plataforma Scratch

y comentar el de los comparieros.
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ADA14: Creando un bloque

Programacion en Scratch
Objetivo Disefiar un bloque para implementar posteriormente en un juego.

Desarrollo De manera individual:

1. Disefiar un bloque de “Cambio de escenario”, el cual debera

cumplir lo siguiente:
A. Cambiar cada 5 segundos
B. Cambiar a 3 escenarios diferentes

Una vez disefiado el bloque compartirlo en la plataforma Scratch.
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ADA15: Implementacion de un bloque

Programacion en Scratch

Objetivo Elaborar un juego donde se implemente el bloque creado en la sesion
anterior.
Desarrollo De manera individual:

1. Elaborar un juego donde se implemente el bloque creado en la
sesion anterior, el blogue se puede implementar en el juego

creado de frutas o si se desea en uno nuevo.
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ADAI16: Reutilizando un juego

Programacion en Scratch
Objetivo Reinventar un videojuego.

Desarrollo De manera individual:

1. Elegir un videojuego compartido dentro de la plataforma

Scratch.
2. \Jer su programacion y seleccionar la opcion “Reinventar”
3. Realizar los siguientes cambios minimos:
A. Cambio de personaje
B. Cambio de fondo

C. Agregarle 3 funciones (puntaje, personaje malo, etc)

4. Compartir en plenaria y en la plataforma.
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Diapositivas
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Clase 1
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Clase 2
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Clase 3
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Clase 4
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Clase 5
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Clase 6
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Clase 7
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Clase 8
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Clase 9
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Clase 10

PRESENTANDO A SCRATCH
OPERADORES Y CONTROL
OPERADORES CONTROL
PRESENTANDO A SCRATCH PRESENTANDO A SCRATCH
EJEMPLO SUMA REFERENCIAS

» www.scratch.mit.edu

» http://scratched.gse.harvard.edu/

» http://www.eduteka.org/articulos/informatica-creativa
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Clase 11
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Clase 12
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Clase 13
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Clase 14

67
Programacion en Scratch



Ingeni Soft
Técnico superior Universitario en Desarrollo de Software
“Mads alla de software... Desarrollamos Personas”

Bloques para imprimir

Carpeta “BloquesParalmprimir”
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Tutorial Cddigos Code.org

1. Iniciar sesion en https://code.org/

2. Seleccionar la opcion “Cuentas de estudiantes y sus progresos”
3. Seleccionar “Nueva seccion”

4. Llenar los datos que solicita, elegir inicio de sesion “Word”

5. Seleccionar “Guardar”

6. Seleccionar “Administrar alumnos”

7. Elegir “Afadir varios alumnos”

8. Escribir los nombres de los alumnos

9. Presionar “Hecho”

10. Seleccionar “Guardar”

11. Seleccionar “Imprimir tarjetas”

Si se siguen correctamente los pasos, se obtendra un formato como el siguiente:
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