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CAPACIDADES

El estudiante al terminar el ciclo lectivo debe haber desarrollado las siguientes capacidades:

e Desarrollar el pensamiento algoritmico aplicado a la resolucién de problemas, identificando soluciones y
procesos requeridos.

® Incorporar aspectos basicos de la ldgica proposicional como instrumento de abstraccidn, andlisis e
identificacion de soluciones.

e Disefary elaborar programas funcionales en computadora, empleando el software de programacién
Scratch.

e (Crear, analizar y procesar archivos multimediales requeridos por Scratch para el disefio y programacion
de videojuegos.

e Disefary programar integramente videojuegos con Scratch, identificando en el proceso de elaboracién
los algoritmos requeridos y sus vias de resolucion.

NUCLEOS APRENDIZAIJES

A continuacion, se exponen los aprendizajes a desarrollar, destacdndose los ntcleos prioritarios:

Eje 1. Introduccidn a la programacion: Software, Hardware y Firmware.

e Informacion, informatica, sistemas informaticos: definiciones conceptuales. Valor intrinseco de la
informacion.

e Competencias digitales en la Sociedad del Conocimiento, autodiagndstico segun INTEF.

® Programacion: definicion y utilidad como herramienta para analizar, manipular y producir informacion.

e Algoritmo: definiciones conceptuales y su aplicacidn en la resolucién de problemas. Representacién de
algoritmos mediante diagramas de flujo.

Eje 2. Introduccidn al pensamiento computacional

® Programa: definicidn y ejemplificacién, utilidades y caracterizacién de la programacion estructurada.

e Estructuras secuenciales, selectivas y repetitivas “Mientras que” y “Hasta que”, diferenciacion y empleo
en la resolucion de problemas mediante diagramas de flujo.

e Constantes y variables, tipos de variables. Identificacidn, diferenciacidn y ejemplificacién de ambas.

® Asignacion e igualdad. Definicidn y diferenciacion de ambas.

® Operadores, definicidén y tipo de operadores: aritméticos, relacionales y légicos.

e Expresiones aritméticas, alfanumeéricas, relacionales y ldgicas.

e Empleo de variables, constantes, asignaciones, operadores y expresiones aritméticas en la resolucién de

problemas mediante diagramas de flujo.
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Eje 3. Estructuras de Control y su aplicacion

Software de programacion Pseint: instalacidn y uso de funcionalidades basicas.

Repaso e integracion de Eje N° 2, desarrollando diagramas de flujo interactivos mediante Pseint.
Pseudocddigo, definicion y utilidad. Conversidn a de diagramas a Pseudocddigo mediante Pseint. Analisis
e interpretacion de conversiones.

Eje 4. Introduccion a la programacidon mediante Scratch.

Introduccidn a la programacion mediante Scratch: caracteristicas y prestaciones de la plataforma
https://scratch.mit.edu/.

Indagacion e identificacion de oportunidades dentro del contexto socio-cultural para el desarrollo de
recursos digitales con Scratch.

El entorno de trabajo de Scratch: identificacidn de sus sectores y herramientas, principales bloques y
funciones. Analisis de ejemplos basicos e introductorios.

Disefio y programacion de videojuegos tematicos, material interactivo y recursos educativos mediante el
software Scratch, aplicando fundamentos y procedimientos vistos.

Eje 5. Edicion y personalizacion de recursos multimediales para videojuegos

Propiedad intelectual: Licencias Creative Commons y Dominio Publico.

Principales repositorios y procedimientos para la busqueda y descarga de contenido multimedial. Buenas
practicas de atribucion y reconocimiento.

Software y técnicas para la edicion de imagen y sonido, empleando software libre: Gimp, Pixelorama,
Audacity.

Eje 6. Edicion y personalizacion de videojuegos con Scratch

Identificacion de algoritmos y estrategias de edicidn para acondicionar proyectos existentes.

Técnicas y procedimientos para la reinvencién de desarrollos en Scratch.

Publicacidn y difusién de obras derivadas y proyectos originales con Scratch.

Conversion de un proyecto Scratch en formato de aplicacién compatible con Android (.apk). Publicacién
en plataformas web.

CONDICIONES DE APROBACION

Para aprobar la materia cada estudiante atender a los siguientes aspectos:

El alumno debe presentar a solicitud del profesor su carpeta digital completa con los trabajos al dia, en
cualquier momento del ciclo lectivo.

El alumno para las instancias de compensacidn debe presentar su carpeta digital completa.

Evaluacion regida por el reglamento actual de asistencia y evaluacién de la Institucion.

Se debera aprobar el 100% de los trabajos practicos realizados en clase y el trabajo final integrador.

En caso de no cumplimentar con alguno de los requisitos anteriores, el alumno debera rendir un examen
final que consistira en la exposicién de su conocimiento integrado en una propuesta que involucre los
contenidos desarrollados, abordando algun tema social pertinente.


https://scratch.mit.edu/
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BIBLIOGRAFIA DEL ALUMNO

La bibliografia con la que debe contar el alumno, consultar en biblioteca o descargar de la WEB es:

Bibliografia

Pablo E. Martinez Lopez (2014). Las bases conceptuales de la programacion, una nueva forma de
aprender a programar. Argentina. Recuperado de: http://inpr.web.ung.edu.ar/el-libro-de-
gobstones/?dl_id=35

e Pablo E. Martinez Lépez y otros (2019). Ciencias de la computacion para el aula, manual para docentes.
Argentina. fundacién Sadosky. Recuperado de: http://program.ar/descargas/cc_para el aula-
ler ciclo secundaria.pdf

e Julieta Noguez Monroy, Maria del Carmen Ferrer Nufiez (2006). Informatica. Argentina. Editorial
Santillana.

e INTEF (2017). Marco Comun de Competencia Digital Docente. Espafia.

e Salinas, J. (2004). Cambios metodoldgicos con las TIC. Estrategias didacticas y entornos virtuales de
ensefianza-aprendizaje. Bordon, 56(3-4), 469-481.

®  Michael Miller. (2008). Introduccidn a la Informatica. Barcelona. Anaya Multimedia.

e Material elaborado por docentes del espacio curricular.

Cibergrafia

e Videos tutoriales en www.youtube.com

e http://tejedor1967.blogspot.com.ar/2011/05/curso-de-scratch-videos-en-hd.html

®  https://sites.google.com/site/aprendoscratch/

e Ayuda en linea de Google: https://support.google.com/

e Sitios indicados oportunamente por docentes del espacio curricular.

e Repositorio digital Informatica I, Prof. Seru: bit.ly/informaticalmzapata
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