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Esta es la segunda version de la guia de Computacion Creativa creada por el
equipo de ScratchEd de Harvard Graduate School of Education. Contiene una
coleccion de ideas, estrategias y actividades para una experiencia introductoria,
usando el lenguaje de programacion Scratch. Las actividades estan disefiadas

para familiarizarse con y desarrollar el pensamiento computacional.
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gue egrese de la educacién media el afo 2030 y no sepa programar -programar
creativamente- va a estar en desventaja. En el Ultimo tiempo ha resurgido el interés
por la ensefanza y aprendizaje de lenguajes computacionales en las escuelas. Se trata

de un fenédmeno planetario y de rapida penetracién en la sociedad.
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La masificacién de internet, las redes sociales digitales, la telefonia mdvil, la
inteligencia artificial y la creciente importancia de las ciencias computacionales han
impulsado una nueva perspectiva para entender el rol de la programacion en la
educacién. Hoy existe una mayor conciencia en torno a que introducir la ensefanza de
lenguajes de programacién desde la escuela genera impactos cognitivos, facilita el
desarrollo de habilidades de resolucién de tareas, promueve el pensamiento ldgico y,

en términos generales, empodera a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Programar ha pasado rapidamente de un tema periférico, de especialistas, a ser
considerado masivamente como una habilidad fundamental, que deberia ensefarse
desde la escuela. Asi como un poeta no es el gue lee poesia, sino el que la crea; un
nativo digital, no es solo el que lee y usa aplicaciones, sino el que escribe con
lenguajes digitales y de esta manera puede crear ;Se puede ensefar a programar

creativamente sin los docentes? jParece que no!

Los docentes han sido protagonistas en la masificacion de la ensefianza de distintas
disciplinas necesarias para el bienestar social. Asi como hasta avanzado el siglo XX se
proponia la ensefianza del latin como instrumento de promocién de disciplina mental y
de pensamiento ordenado. A mediados del siglo pasado, la ensefianza de la
matematica cumplié ese rol. Ahora, lenguajes de programacidon como Scratch se van a

diseminar masivamente en el sistema escolar.

Hay razones para confiar que aprender a programar en Scratch es, no solo Util,
sino entretenido y es por ello que se utiliza en escuelas de 150 paises, se ha traducido
a 41 idiomas, -incluso el Rapa Nui- con mas de 39 millones de proyectos creados por
estudiantes de todo el mundo. Es una herramienta que en realidad es una casa
grande, gratuita e inclusiva, donde caben todas y todos. Un lenguaje creado para

crear.

Antes de crear hay que imaginar, luego, jugar, compartir, reflexionar de manera que
no sean los computadores los que programen a los estudiantes sino al revés. Scratch
mas la accidon de docentes posibilita justamente lo contrario: que los estudiantes sean
los que programen los computadores. El estudiante se transforma en un constructor
que construye a partir de sus propios materiales, principalmente a partir de las

metaforas y modelos conceptuales que le sugiere su entorno cultural. Es un gran



desafio para docentes, donde estimular a sus estudiantes a pensar, pues como decia
Seymour Papert en la formulacién del construccionismo: “No se puede pensar en

pensar sin pensar en pensar en algo”.

Scratch al Sur es una conferencia, no solamente en el sentido de reunirse por una vez,

sino, en el sentido de emprender y llevar la posibilidad de la programacidn creativa a
todas y todos. Nuestro compromiso es precisamente compartir -como ha invitado

Scratch Team y ScratchEd- con pasién, proyectos, pares y en forma divertida.

iTenemos una muy buena oportunidad! Les presentamos aqui la traduccién que
hicimos de una maravillosa guia de curriculo creativo, desarrollada por el equipo de
ScratchEd de la Universidad de Harvard bajo la direccién de la Dra. Karen Brennan.
Tenemos también que agradecer a Scratch Team y a su Co-Director, Andrew Sliwinsky

por su constante apoyo y compromiso, ha sido muy inspirador trabajar en conjunto.

Esta guia que se ofrece en formato PDF es una coleccién de ideas, estrategias y
actividades para una experiencia introductoria de computacién creativa, usando el
lenguaje de programacién Scratch. Las actividades estdn disefiadas para familiarizarse
y aumentar la fluidez en la creatividad computacional y el pensamiento
computacional. En particular, las actividades fomentan la exploracién de conceptos
claves del pensamiento computacional (secuencia, ciclos, paralelismo, eventos,
condicionales, operadores, datos) y practicas claves del mismo (experimentar y
repetir; probar y hacer depuracién; reutilizar y reinventar; abstraer y modular

programas).

ANTECEDENTES

:Qué es la Computacién Creativa?
:Qué es Scratch?

(En qué consiste esta guia?

;Para quién es esta guia?
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¢Qué necesito para usar esta guia?
¢Qué incluye esta guia?
¢Como debo usar esta guia?
¢Cual es el origen esta guia?
UNIDAD 0 - EMPEZANDO
Introduccién a Scratch
Cuenta en Scratch

Diario de Disefio
Sorpréndete con Scratch
Scratch Estudio

Grupo de Reflexién

UNIDAD 1 - EXPLORANDO
Programado para Bailar
Paso a Paso

10 Bloques

Mi Estudio

iHaciendo Debugging!
Acerca de Mi

UNIDAD 2 - ANIMACIONES
Programando

Forma una Banda

Cuadrado Naranjo, Circulo Morado



iEsta Vivo!

jHaciendo Debugging!
Video Musical

UNIDAD 3 - HISTORIAS
Personajes
Conversaciones

Escenas

iHaciendo Debugging!
Crear Criaturas

Pasalo

UNIDAD 4 - JUEGOS
Lista de Juegos Sofados
Mis Primeros Juegos
Puntaje

Extensiones
Interacciones

iHaciendo Debugging!
UNIDAD 5 - SUMERGIENDOSE EN LO PROFUNDO
Saber, Querer, Aprender
Segundo Round
Conceptos Avanzados

Hardware y Extensiones



Disefo de la Actividad

Mi Propio jHaciendo Debugging!
UNIDAD 6 - HACKATON
Presentacion del Proyecto
Planificacion del Proyecto
Bosquejo del Proyecto

Fase Final de Disefio
Retroalimentacién del Proyecto
Revisién del Proyecto

Grupo de Opinién

Preparaciéon de la Presentacién Final
Presentacion Final

UNIDAD 7 - APENDICE
Glosario

Estandares

Pensamiento Computacional
Lectura Adicional

Links
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Los contenidos de la guia se basan en una versién anterior (publicada en 2011) y en el
Taller en Linea de Computacién Creativa (presentado en 2013). Esto fue posible
gracias al apoyo de la Fundaciéon Nacional de Ciencias a través de la subvencién DRL-

1019396, el programa CS4HS de Google y la Code-to-Learn Foundation.
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