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Taller (Fase 1)
“Uso educativo del entorno de Programacion Scratch”

Julio 5 (martes)

Hora Descripcion

Bienvenida y presentacion tutores

Proyecto Scratch Motorola / Filosofia Scratch

7:00 —7:45a.m. Presentacién de participantes

Requisitos para recibir la certificacién de este curso
Registro de Participantes (Formulario Online)

Presentacién del entorno de trabajo de Scratch

7:45-815am. Mostrar ejemplos de Proyectos de Aula en Scratch (profesores y estudiantes)
8:15 — 8:45 a.m. Introduccién al Cuaderno de Trabajo “Programacién con Scratch” (Trabajo en
grupo - Preguntas sobre el cuaderno de trabajo)
Presentacién de proyectos de ejemplo e interaccién con estos
8:45-9:30 a.m. élqal;/e\ll(liil:rr:]YourFace

9:30 — 10:00 a.m. Descanso

Actividad 1

10:00 — 12:00 a.m. (Paisaje en Scratch — Movimiento Objetos)

12:00 p.m. Almuerzo

12:30 — 2:00 pm Reunioén Rectores (MITICA)

2:00 — 3:00 p.m. Actividad 2 (Dialogo entre personajes)

3:00 — 3:30 p.m. Descanso

3:30 — 4:30 p.m. Actividad 2 (Dialogo entre personajes)

4:30 — 5:00 p.m. Cierre y reflexién del dia




“Uso educativo del entorno de Programacion Scratch”

Julio 6 (miércoles)

Hora Descripcion
. . Aprestamiento para la Actividad 3
7:00 - 8:45 a.m. (Animacion Dia — Tarde — Noche / Comandos enviar y recibir)
8:45 — 9:45 a.m. petividad 3

(Manejo de eventos en animacion de carros)

9:45 - 10:15 a.m.

Descanso

10:15-12:00 a.m.

Continuacién Actividad 3
(Manejo de eventos en animacion de carros)

12:00 — 1:00 p.m.

Almuerzo

Finalizar Actividad 3

1:00 - 3:00 p.m. (Manejo de eventos en animacion de carros)
3:00 — 3:30 p.m. Descanso
. . Actividad 4
3:30 - 5:00 p.m. (Documentacién y Modificaciones al juego Pong)
Julio 7 (jueves)
Hora Descripcién
. . Actividad 4
7:00 - 8:45 a.m. (Documentacién y Modificaciones al juego Pong)
. ) Actividad 5
8:45 - 9:45 a.m. (Tablas de multiplicar)
9:45 — 10:15 a.m. Descanso
. . Actividad 5
9:45-10:45 a.m. (Tablas de multiplicar)
Actividad 6

10:45 - 12:00 a.m.

(Juego Murciélago)

12:00 — 1:00 p.m. Almuerzo
. ) Actividad 6
1:00 —3:00 p.m. (Juego Murciélago)
3:00 — 3:30 p.m. Descanso
Asignar juegos de evaluacion a los participantes
3:30 - 5:00 p.m. Explicar y llenar la plantilla de andlisis

Socializar las plantillas




“Uso educativo del entorno de Programacion Scratch”

Julio 8 (viernes)

Hora Descripcién
7:00 - 8:45 a.m. Elaborar Juego
9:45 - 10:15 a.m. Descanso

10:15—-12:00 a.m.

Elaborar Juego

12:00 — 1:00 p.m.

Almuerzo

1:00 — 3:00 p.m. Continuar elaboracién del juego

3:00 — 3:30 p.m. Descanso
3:30 - 4:30 p.m. Continuar elaboracion del juego
4:30 — 5:00 p.m. Finalizar elaboracion del juego

Julio 9 (sdbado)
Hora Descripcion

7:00 - 9:45 a.m. Socializacién juegos

9:45 - 10:15 a.m. Descanso

10:15-11:00 a.m.

Socializacién juegos

11:00 —12:00 p.m.

Recorrido por Eduteka y Médulo de Programacién
Cierre primera fase de capacitacion

Presentacion de la segunda fase

Mostrar proyectos como ejemplo

Dejar tarea para la segunda fase.

12:00 — 1:00 p.m.

Almuerzo




