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. DESCRIPCION DEL
TALLER

Ninas y ninos se convierten en programadores
aspirantes creando juegos y
animaciones mientras aprenden
razonamiento computacional y conceptos
esenciales de Scratch. Esta herramienta
ha sido desarrollado por MIT y utiliza bloques
para aprender coding y ir desarrollando la base
de razonamiento computacional, una
herramienta esencial para el dia de hoy.

. METODOLOGIA

Taller innovador para que los nifos
desarrollen habilidades de razonamiento
computacional, aprendan a programar,
conozcan conceptos de design thinking y
creen juegos! En CreaCode buscamos
empoderar a nifos a desarrollar
habilidades de razonamiento computacional
para asi darles las herramientas de crear,
disenary aplicar el lenguaje del futuro. Dentro de
nuestro programa también aprendemos sobre
el trabajo en equipo, investigacion y a
ientretenerse programando!

lll. CONTENIDOS

¢ UNIDAD I: Que es un algoritmo?
¢ UNIDAD Il :Design Thinking Day

e UNIDAD Ill Que son condicionales y como
usarlos para crear un juego.

e UNIDAD IV Crear una animacion en Scratch.
Desarrollar un “storyboard”.

e UNIDAD V Que es binary?
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IV. METODOLOGIA DE LA ENSENANZA

Cada dia comienza con una actividad “unplugged” donde los nifios van aprendiendo conceptos
de razonamiendo computacional. Despues de llevar a cabo esta actividad, los ninos trabajan
proyectos enlacomputadora, profundizando suconocimiento de programacioén. Cada participante
recibe un cuaderno que se utiliza para desarrollar ideas y plasmarlas para después crear juegos y
animaciones en la computadora. Ahadimos dinamicas sobre Design Thinking para poder aplicar
esto en el desarrollo de sus personajes.

V. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DEL
TALLER

OBJETIVOS DEL APRENDIZAJE VOCABULARIO
Diat: Desarrollar conceptos basicos sobre razonamiento e Algoritmos
Explorando computacional utilizando dindamicas sin uso inicial de la e Depuracion
Crea, exploray computadora
analiza

e Hacer actividad relacionado a Algoritmos y Depuracion.

e Aprender conceptos computacionales en el contexto
de Scratch.

e Imaginar las posibilidades de sus propias creaciones
con Scratch.

e Familiarizarse con los recursos de apoyo para
programar

e Prepararse para crear proyectos Scratch creando
cuentas en la web de Scratch, explorando estudios y
creando un diario de disefio.

e Actividad Inicial de Programacion: Anima tu nombre

e Actividad de 10 Bloques

e Compartir aprendizajes y proyectos con grupo.

Dinamica de Design Thinking: A Través del reto de desarro-
llar un personaje, los alumnos tendran que

e Definir el personaje,
e Dibuijarlo,
° Prototlpa.r y . e Experimentacion, Iteracién,Pruebas
_ e Compartir su personaje con todo el grupo tomando en - . .
B cuenta los atributos que le asignan los coaches Y GRS, [FETSeElE, e
Design Thin- a g ’ miento, Aparencia, Sonido, Fondo,
king Sequencia, Disfraz, Ayuda, Mezclar,

En este proceso también tienen que poder empatizar con
las necesidades que le asignan los coaches.

Después en Scratch...

Crear un proyecto interactivo tras explorar el entorno de
Scratch Conoceran un mayor nimero de bloques

Practicar la experimentacion y la iteracion creando proyec-
tos

Collage interactivo



Dia3
Crear una
Animacion

Dia4
iConviértete
en un dise-
fiador de tu
primer juego
interactivo!

Dia5
iConviértete
en un disefia-
dor de juegos
2!
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OBJETIVOS DEL APRENDIZAJE

Conocer los conceptos de bucle, eventos y paralelismo.
Familiarizarse con el concepto de secuencia.
Experimentar con nuevos bloques de las categorias de
Eventos, Control, Sonido y Apariencia. Exploraran varios
proyectos orientados a las artes.

Crear un proyecto de una animacion-Elige tu propia
aventura

Haz que tu animacién tenga movimiento y sonido.
También puedes crear una historia o meme

Explorar crear historias usando técnicas de computacion
en el context de Scratch.

Ideas como:

¢ Montaunabanda

e Hazuna animacion propia

e Investigar otras animaciones dentro de los proyectos
de Scratch

Compartir aprendizajes y proyectos con grupo.

Utilizando metodologia de design thinking, disefia primero
en papel el juego, personajes, niveles, etc. Puedes utilizar
“post-its” para hacer un “flip book”.

Familiarizarse con los términos reutilizacion y reinvencion y
comprenderan sus beneficios mientras disefian proyectos.
Desarrollar mayor destreza con conceptos (eventos y
paralelismo) y practicas computacionales (experimentacion
e iteracion, pruebas y depuracion, reutilizacion y
reinvencion).

Explorar dos estrategias diferentes para sincronizar
interacciones entre personajes (esperay envio

de mensajes) para remezclar un proyecto.

Familiarizarse con los conceptos computacionales de
eventos y paralelismo y con la practica computacional de
experimentacion e iteracion.

Compartir aprendizajes y proyectos con grupo.

Dinamica: Preparar ejemplos de Juegos (Game Arcade)
para que alumnos puedan ver ejemplos variados. (Snake,
Pong, etc.)

Conocer los conceptos como condicionales, operadores y
datos (variables y listas)

Familiarizarse con las practicas computacionales de
experimentacion e iteracion, pruebas y depuracion,
reutilizacion y reinvencion, y abstraccion y modularizacion,
construyendo y ampliando un laberinto, un pong o un
proyecto con multiples pantallas.

Identificar y comprender elementos comunes de los juegos.

Reflexionaran sobre experiencias pasadas para auto-
evaluar sus objetivos de aprendizaje y necesidades.
Compartir aprendizajes y proyectos con grupo

VOCABULARIO

Bucles

Eventos

Paralelismo

Control

Envios

Programas

Modo de presentacion
Animacion

Paseo por la galeria

Reutilizacion y reinvencion Crear un
bloque y scenario

Historia Pasalo

Programacion en parejas
Proyeccién Scratch

Diseno de una demo

Abstraccion y modularizacion
Condicionales

Operadores

Datos

Variables y listas

Sensores

Feedback
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OBJETIVOS DEL APRENDIZAJE VOCABULARIO

Hackathon

Sprint de diseno
Lanzamiento del Proyecto
Exhibicion

Dia 6 Conocer el formato de un hackathon.

Hackathon Demostrar conocimientos sobre conceptos computaciona-
les (secuencia, bucles, eventos, paralelismo, condicionales,
operadores, datos) y practicas computacionales (experi-
mentacion e iteracion, pruebas y depuracion, reutilizacion
y reinvencion, abstraccion y modularizacion) al definir, desa-
rrollar y presentar un proyecto auto-dirigido
Tendran multiples oportunidades para colaborar trabajando
en equipo, compartiendo habilidades y recibiendo varias
rondas de feedback.

Plasmar solucion del Hackaton en Scratch a través de un
juego o una animacion.
Compartir aprendizajes y proyectos con grupo.

VI. DATOS DEL FACILITADOR

Los #CreaCodeCoaches son los facilitadores del aprendizaje. Los coaches son estudiantes
universitarios.
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