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Programacion creativa en igualdad Presentacion (@)

Presentacidn

Con el Programa Diana, el Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades pone en
marcha una serie de actividades did4cticas con |a finalidad dltima de incentivar la presencia de
nifias y jovenes en las carreras tecnoldgicas.

Vivimos en un mundo rodeado de tecnologia y cada vez se hace méas necesario el aprendizaje de
habilidades TIC (tecnologias de la informacicn y comunicacicn) para acceder al mundo del
trabajo pero también, para interaccionar con nuestro entorno. En concreto se estima que, en
2020, en la Unian Europea no habra personas con las habilidades TIC necesarias para cubrir

300.000 puestos de trabajo.

Por otra parte, en la actualidad, el sector de las TIC se encuentra muy masculinizado, e
igualmente, los estudios relacionados con las tecnologias, y especialmente los estudios TIC,
cuentan con una muy baja presencia femenina.

Los estereotipos y roles de género condicionan desde la infancia nuestras elecciones, incluidos
|los caminos profesionales. En relacian al campo tecnoldgico, es preocupante que aiin esté
presente en muchos ambitos la creencia de que |as habilidades en tecnologia, en ellos, son
innatas y, por el contrario, si ellas sobresalen, son casos puntuales.

Para disminuir la brecha de género existente en los estudios tecnoldgicos y en el sector de las
TIC es necesario incorporar el aprendizaje de la programacian en igualdad desde edades
tempranas para dotar de habilidades TIC basicas a las nuevas generaciones.

El Programa Diana propone. por una parte, realizar en centros educativos intervenciones que
rompan con los estereotipos de género aprovechando el potencial de la programacian para
fomentar la creatividad, el desarrollo de pensamiento lagico y abstracto, el trabajo en equipo, o
|a resolucidn de problemas. Por otra parte, pone a disposicion de la comunidad educativa el
material que usamos en estas intervenciones y que presentamos aqui, y que serd Gtil para
organizar actividades didacticas de programacion con el alumnado teniendo presente el enfoque
de género.

Con ello, esperamos contribuir también a transformar, especialmente en las nifias y jovenes, el
patran de consumo de las nuevas tecnologias en la capacidad para crear contenidos digitales e
innovar, desarrallando software.

Instituto de |a Mujer y para la |gualdad de Oportunidades
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&lué es el

Programa Diana?
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Del alumnado universi-
tario matriculado en las
universidades espafio-
|as, las mujeres repre-
sentan un 15% en
Ingenieria Informatica

El Programa Diana consiste en |a realizacion de actividades didacticas en programacidn creativa en
igualdad en los centros escolares, y dirigidas al alumnado de 3° a B2 de educacidn primaria y
12 de educacidn secundaria, con el objetivo de incentivar la presencia de nifias y javenes en las
carreras tecnoldgicas.

Ademas el Programa aporta el material "Actividad did4ctica. Programacian creativa en igualdad.
Guia para el profesorado”con la finalidad de orientar al profesorado de los centros escolares para
organizar las actividades didacticas de forma auténoma.

Este material didactico se ha disefiado para ser utilizado por el profesorado de todas las dreas
curriculares. Se plantea la programacidn informatica como algo transversal, y no salo limitado al
campo de |os estudios tecnoldgicos, aplicable al resto de areas, como por ejemplo, la masica, la
historia, la literatura o la geografia.

Fotografia de Samuel Rodriguez Aguilar para Falling in Code
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E = I Este material se ha disefiado como guia
u m u u s a r. u S para que el profesorado realice |a
B actividad didactica "Programacian
creativa en igualdad” en los centros
m a E r I a E s escolares. La actividad que se propone
estd pensada como una primera aproxi-
macién a la programacion informatica

EI I'I'IatEI"iE| SE diVidE en d[ls I]Il]ql_lES: con una actitud creativa y motivadora.

Actividad didactica

Pasos a sequir para preparar la actividad
0 En este apartado se describen los pasos para organizar |a actividad en el centro escolar.

Esta ideada para desarrollarse durante dos horas y media seqin el siguiente esquema:

Entendiendo qué es la programacicn. (43 minutos)
Presentacion del Programa Diana; Proyeccidn de videos y realizacian de dinamicas grupales.
Creando con Scratch. (lh [3 minutos)
El alumnado creara sus propias aplicaciones con la herramienta SCRATCH.
o Referentes femeninos en tecnologia. (25 minutos)
Participacian de una profesional del 4mbito de |a tecnologia.

Se realizara una dindmica de animacion de o minutos entre cada una de estas tareas. Al realizar
|a actividad, debe prestarse especial cuidado para no reproducir los esterentipos y roles de
género en el aula; para ello, a lo largo de esta guia, se propanen algunas normas en el desarrollo
de las actividades.

Aunque existe un ndmero variado de herramientas de programacian, para esta actividad didacti-
ca, se ha elegido Scratch, por ser uno de |os lenguajes de programacion més extendidos a nivel
mundial para iniciar a nifias y nifios en la programacion. Desarrollado por el MIT (Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts), es un entorno de aprendizaje de programacion amigable. Gracias
a suinterfaz grafica, a través de bloques visuales atractivos, permite investigar y jugar progra-
mando de forma divertida. Es un programa de uso gratuito y cadigo abierto.

Recursos on-line

En este blogue encontraras una recopilacian de recursos on-line (guias, videos, webs de interés)
que sirven como material de apoyo para poner en marcha diferentes actividades. Se han seleccio-
nado |os recursos didacticos que no reproducen roles y estereotipos sexistas en el ambito
tecnoldgico.
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0 Pasos a sequir para preparar la actividad.

Fotografia de Samuel Rodriguez Aguilar para Falling in Code
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Pasos a sequir para preparar

= actividad

Revisa la documentacian que te has descargado previamente en la website del Instituto de la Mujer
y para la lgualdad de Oportunidades. Incluye los siguientes ficheraos:

= 0 Guia_completa_profesorado.pdf ... Guia para el profesorado
= [}l Cartel difusion_editable.pdf ... Cartel de difusidn editable de la actividad did4ctica
= 12 Carta_familias_editable.doc................... Carta modelo para las familias

= (I3 Carta_mujer_tecnoldgica_editable.doc .....Carta modelo invitacian mujer del &mbito de la tecnologia
= (14 Fichas_Dinamica_3.pdf Fichas Dindmica 3: éDdnde ésta la programacicdn?

= [15_Fichas_Dinamica_o.pdf Fichas Dinamica 5: Del Abaco a la tableta

= [I6_Fichas_Dinamica_7.pdf Fichas Dindmica 7: Secretos binarios

@ http://www.inmujer.gob.es/areasTematicas/sociedadInfo/formacion/docs/programacion_creativa.zip

Actualiza los contenidos, personalizando el cartel de difusian editable (01 Cartel difusion_edita-
ble.pdf). imprimelo y difandelo en tu centro escolar y en las redes sociales.

Actividad didactica

Y

\ 4 Nombre del Colegio
o O Fecha de actividad

Fotograia de Samuel Radriguéz Aguilar para Faling in Cade
Cursos (primaria y/o ESO)

P i0
g n Oportunidades pone en marcha una serie de
E PE atlva actividades didacticas que pretenden incentivar la
presencia de nifias y jévenes en carreras tecnolégicas,

mediante intervenciones en centros educativos, a

En IQUﬂIdﬂd propuesta de las Comunidades Auténomas.

El Instituto de la Mujer y para la Igualdad de




Informa a las familias de |a actividad a través del envio por mail de una carta. Puedes utilizar
este modelo, actualizando y personalizando su contenido.

e 02 Carta_familias_editable.doc

Nombre del Colegio
Fecha de actividad

Cursos (primaria y/o ESO)

Estimadas familias;

La tecnologia esté presente en diversos ambitos de nuestra vida. Son numerosos los objetos programables que usamos
a diario. Las previsiones de la Unian Europea advierten que para el afio 2020 existiran muchos puestos de trabajo que
requieran de habilidades TIC (tecnologias de |a informacién y comunicacian) y que no se podran cubrir por falta de
profesionales en este sector.

Ademés esta necesidad se ve agravada por la falta de motivacidn de nifias y jGvenes en campos como la ingenierfa.

La falta de referentes femeninas, el uso de juguetes sexistas, los prejuicios familiares y sociales, la masculinizacion de
estos ambitos de estudio y profesionales, son algunos factores que condicionan las elecciones de las nifias y jovenes y
su interés por la tecnologfa.

Esta iniciativa se plantea en |os centros escolares desde la etapa inicial (ciclo infantil), buscando disminuir la brecha
digital de género que existe en las ramas de estudio de las tecnologias de la informacidn y comunicacian (TIC).

La programacidn puede ensefiarse de forma didéctica y divertida desde edades muy tempranas a través de juegos y
herramientas no sexistas que animen a las nifias y jovenes a interesarse por la programacion y el pensamiento
computacional de forma creativa.

El Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades ha puesto en marcha el Programa Diana, que tiene como
objetivo incentivar la presencia de nifias y javenes en carreras tecnoldgicas mediante actividades didécticas en los
centros educativos que rompan con los estereotipos sexistas.

En este sentido, el Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades y el Organismo de Igualdad [nombre del
organismo] de CCAA [nombre de la CCAA] apuesta por potenciar las habilidades tecnoldgicas en programacian desde el
perindo de educacitn primaria, para que nifias y nifios se interesen por este tipo de conocimientos. Con el desarrollo de
esta actividad didctica “Programacidn creativa en igualdad” que el colegio quiere llevar a cabo, pretendemos
sensibilizar y motivar al alumnado en el aprendizaje de la programacian basado en modelos no sexistas, ademas de
desarrollar habilidades como la resolucitn de problemas, el trabajo en equipo y colaborativo, el pensamiento lagico y
abstracto, y la creatividad.

Pensamos que cuantas més nifias tengan la oportunidad de relacionarse con la tecnologia a edades tempranas, habra
més mujeres profesionales en las TIC.

Para dar continuidad a esta actividad de programacidn, os animamos a que compartais el evento en vuestras redes
sociales y difundéis en vuestro entorno cercano la importancia de adquirir este tipo de habilidades en el siglo XXI.

Atentamente,
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Caon el objetivo de que sirva de referente, invita a la actividad a una mujer que trabaje en el
ambito de |a tecnologia. Te proponemos esta carta para motivarla a venir.

e 03 Carta_mujer_tecnoldgica_editable.doc

Programacian
Creativa enigualdad

Estimada [nombre de la mujer experta en tecnologial:

El Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades ha puesto en marcha el Programa Diana, que tiene como
objetivo incentivar la presencia de nifias y jévenes en carreras tecnoldgicas mediante actividades didécticas en los
centros educativos que rompan con los esterentipos sexistas.

Desde el Instituto de la Mujer y para la lgualdad de Oportunidades, en coordinacitn con el Organismao de |gualdad de la
Comunidad Auténoma [nombre] y el centro escolar [nombre del colegio] nos complace invitarla a participar en la
actividad didéctica "Programacicn creativa en igualdad"”.

La actividad didéctica que hemos organizado consiste en |a realizacian de un taller con nifias y nifios para sensibilizar y
motivar sobre |a importancia de adquirir habilidades tecnoldgicas en programacitn desde edades tempranas.

Teniendo presente la brecha digital de género, es importante contar con referentes femeninos que sirvan de modelos a
nifias y adolescentes para motivarlas en las ramas de estudio relacionadas con las tecnologias de |a informacidn y
comunicacian (TIC). Pensamos que cuantas més nifias tengan la oportunidad de relacionarse con la tecnologia a edades
tempranas, habré més mujeres profesionales en las TIC.

Para ello, nos gustaria contar con su presencia, con el objetivo de brindar al alumnado la oportunidad de conocer su
experiencia en el mbito de la tecnologfa.

Atentamente,
Equipo Centro Escolar

Contacto: [nombre de la persona de contacto)
Cuéndo: [fecha y hora)
Dénde: [nombre del centro escolar)
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Crea una cuenta de Scratch para fomentar una comunidad con el alumnado de forma que
puedan subir, alojar y compartir |as creaciones en la web de Scratch. Si no quieres hacerlo, no es
Necesario que crees una cuenta ahora, siempre podrés crearla mas adelante.

£ Scratch - Imagina, Progra: X

€« - C @ httpsy//scratch.mitedu F3

“ Crear Explorar Comentar Ayuda 2 Unete a Scratch  Ingresar

— "'

UNIRSE A SCRATCH
(es grati]

4
VA,

éﬁ%} http://scratch.mit.edu 871,855 proyects

PADRES

€
for a secs

Scratch te da la posibilidad de participar en una comunidad :
a nivel mundial y beneficiarte de este modo de |a vertiente Click en “Unete a Scratch”
social de la herramienta. Permite al alumnado utilizar y

aplicar los conocimientos de una comunidad internacional

en programacian sin limites geograficos. Unete a Scratch
De esta manera, se fomenta el construir, reutilizar y N —
0 a en Scraich
mejorar partiendo de lo que ya se ha elaborado y compar- e
. . ) g ) :‘Irﬁ una confrasena
tido. Asi misma, se visibilizan los proyectos realizados, y |a —
comunidad puede valorarlos y comentarlos. Ademaés
permite crear comunidades diversas con intereses
comunes o complementarios. roYe
=
e
- : " ©
En definitiva, desarrollar este tipo de habilidades resulta
Ly . . @ 2 3 4 =
muy util, ya que el trabajo colaborativo es clave no .
solamente para el desarrollo de software sino de muchos
otros &mbitos profesionales. Rellena los campas y sigue las intrucciones

& Scratch - Imagina, Progra: X

€ > C' |8 httpsy//scratch.mit.edu/mystuff/

“ Crear Explorar Comentar O - i = =
Mis Cosas | + hNuevo Proyecto H + Nuevo Estudio \
| Ordenar por ‘ :
— -
H
Todos los Proyectos (1) H
H
H
H

Crea un “Nuevo Estudio” en el que podrés agrupar los trabajos de tu alumnado




Programacion creativa en igualdad Pasos a seguir para preparar la actividad |

Requerimientos de equipos (hardware y software):
Para desarrollar la actividad necesitas disponer en el aula de:

* (rdenadores de sobremesa o Netbooks con Windows, MacOs o Linux.

= Podra usarse cualquier navegador (Explorer, Chrome, Firefox, etc...). Es imprescindible que esté
instalado Adobe Flash en los equipos. (La instalacion se activara en caso de no tenerlo)

= Conexidn a internet en los equipos.

= lIn equipo conectado a un proyector o monitor de gran tamafio y audio.

La actividad podra realizarse individualmente o constituyendo grupos de trabajo. Si optas por
formar equipos, organizalos de forma que sean mixtos y fomenten tanto en ellas como en ellos que
tengan un papel activo en la actividad.

Bué hacer después de la actividad. Continuidad en el tiempo.

Aunque esta actividad esté disefiada para que el alumnado auto-descubra Scratch por sus
propios medios y curiosidad, puede ser de gran utilidad que adquieras destrezas en Scratch para
resolver |as cuestiones o dudas que surjan durante la tarea. Para ello, recomendamos estas tres
acciones:

[, Accede a los tutariales y ayudas que puedes encontrar en las miltiples webs de apoyo al
profesorado para iniciarse en Scratch. Consulta la seleccidn de recursos on-line que te
proporciona esta guia.

2. Explora y observa proyectos en Scratch ya realizados, en http://scratch.mit.edu/.

3. Adapta las actividades segun las destrezas de tu alumnado. Es importante que lo conozcas
bien y puedas observar sus preferencias sobre temas como misica, video, deportes u otras.

También puedes plantear |a formacién de equipos en los que los roles se combinen de forma
complementaria, por ejemplo una nifia que cree un guian de un juego, un nifio que disefie o dibuje
|los personajes y escenarios, otra nifia que ensamble los elementos en Scratch, etc.

Segin |o que observes en la actividad desarrollada, puedes plantear mejoras o adaptaciones
especificas al &mbito de aprendizaje. Puede ser motivador incluir Scratch dentro de otras
materias o tematicas que en principio no parezcan afines pero que puedan ayudar a fomentar la
creatividad y el uso de Scratch y también servir de elemento de motivacion para aprender o
entender otras disciplinas.

Es importante implicar y motivar a las familias del centro escolar, para ello enviales un mail
explicando |as actividades realizadas. Seria positivo que pudieran ver los trabajos realizados por
sus hijas e hijos.

Por dltimo, difunde entre el alumnado vinculos y recursos on-line para que pueda continuar
desarrollando su creatividad més alla de |a actividad propuesta.


https://scratch.mit.edu/
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Entendiendo qué es la

programaciaon

Duracidn total: 40 minutos
(bjetivo: Adquirir nociones generales de |o que significa programar y quiénes lo hacen.
En esta primera parte de |a actividad did4ctica "Programacidn creativa en igualdad”, la persona

responsable de la actividad realizara 7 dindmicas con el alumnado. Es importante incentivar |a
participacion del grupo, mostrando especial atencicn a la intervencidn de las nifias.

&lué es el programa Diana?
Duracian: 2 minutos

(Ibjetivo: Conocer qué es el programa Diana y quién lo organiza.

Recursos y materiales:

= Link al video: “Qué es el programa Diana"
* Desarrollo

Actividad did4ctica
Programacidn

creativa en igualdad

57 ,\(/' Link al video

http://qoo.gl/i0kBxH

Desarrollo

Se visionard el video “Actividad didactica. Programacidn creativa en igualdad”
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¢0ué es la programacidn?
Duracian: 2 minutos

(Ibjetivo: Fomentar el conocimiento de la programacian informética como algo divertido y lidico,
alejandose del estereotipo de “friki".

Recursos y materiales:

= Link al video: "What is Computer Science - unplugged activity”
= Transcripcian del video al castellano

= Desarrollo

UNPLUGGED | wharis

ACTIVITY computer scienee?

Actividad Unplugged | ;Qué es Ciencia de Computos?

0:06 =

Link al video
https://youtu.be/HsXaVVGfFDY (2 min)

Transcripcidn del video al castellano

Nifia I:

¢[ué quieres ser cuando seas mayor Olivia?
Nifia Z:

Hum... una astronauta

Voz en off:

¢Por casualidad, sabes |o que es una persona que programa ordenadores?
Nifio I:

Si, hum... no.

Nifia 3:

Hum... espera, &qué?

Nifia 4:

No estoy muy sequra de camo explicarlo.

Entendiendo qué es la programacion @)
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Makinde (Ingeniero en Pinterest):
La programacidn de ordenadores es bastante simple. Es un conjunto de instrucciones, como una receta. Hay
que sequirlas paso a paso para obtener el resultado final que deseas.

Sefiora [:
t0ué es la ciencia de ordenadores? Es una manera de impactar al mundo.

Sefior 2:
Puede ser videos de misica, puede ser juegos.

Tess (Ingeniera en Google):
Detectar si alguien est relacionado con otra persona. Puedes encontrar amistades. Puedes hacer todo tipo de
locuras, como realmente, salvar vidas.

Jack (Fundador de Twitter):
Si que tienes que tener motivacian, creo. Y |o es, para mi, como un pincel. Creo que |a buena programacidn no
es tan diferente al gran arte.

Bromlin (Disefiadora de videojuegos):

Cuando finalmente aprendi un poco de programacicn, esa pared blanca llevaba a un montan de puertas. Y las
abres, y por supuesto, lo que encuentras detrés de ellas es otro pasillo lleno de otro montdn de puertas.
Nifio Z:

La programacicn es facil y divertida, puedes hacer |o que sea que tu mente quiera hacer.

Bromlin (Disefiadora de videojuegos):

Finalmente empiezas a abrir suficientes puertas como para que la luz entre. Y para mi, un programa finalizado,
es como una estructura llena de luz; todas las esquinas estén iluminadas.

Jack (Fundador de Twitter):
El nimero de personas a las que puedes llegar y con las que puedes interactuar es algo que el mundo no ha
visto nunca antes.

Kiki Prottsman (Thinkersmith):

Nuestra primera |eccidn en este madulo trata de todo lo que es la ciencia de la computacicn, lo que hace una
persona que programa y camo ser mas responsable en el uso de |a tecnologia. Es una leccian muy importante,
aunque |a parte tedrica es muy densa. Pero al final, llegas a hacer tu propia codificacion personalizada. Es una
actividad divertida y es muy enriquecedora porque el sistema binario es una de esas cosas que parece muy
técnica, pero una vez que |a entiendes, es como si hablases un lenguaje secreto.
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Desarrollo

KPP

cup@ ¥
£Qué quieres ser cuando seas grande Olivia? - Um, astronauta.

0:07 / 2:04 { =

activar los subtitulos

Se visionard el video “What is Computer Science - unplugged activity” de la organizacian Code.org
Dado que el video esté en inglés, podré activar [os subtitulos en castellano. La persona responsable del
taller también podra utilizar la transcripcion al castellano si lo considera necesario.

Preguntas para el debate y reflexidn grupal

= {,[lué hace una persona programadora?

= iLugares dande hay programacian?

= (Es divertido? é0s gustaria serlo?

= ;Camo es la gente que programa? &Hay chicas, chicos?

= ,Cregis que en el futuro se va a necesitar a muchas personas para programar?
= {Habéis reconocido a alguien en el video?

|deas de refuerzo
= | 3 programacian se entiende como el proceso por el cual a través de un cadigo, llamado lenguaje de programacidn, se crean
instrucciones para ser interpretadas por una maquina. Actualmente la programacidn estd muy vinculada a la creacitn de
=
—_—
-—

aplicaciones en mdltiples dispositivos y entornos, como por ejemplo, videojuegos, paginas web, controlar los semaforos de las
ciudades, predecir el tiempo, impresiones 30, robética para la industria, agricultura, etc.

= Del alumnado universitario matriculado en las universidades espafiolas en Ingenierfa y Arquitectura, las mujeres representan
menos del 30 % . Esta diferencia se agrava en los estudios de ingenierfa Informética, donde las mujeres representan un 15%.

= | as razones por las que las mujeres eligen estudiar programacicn varian segin el contexto cultural y el pais donde se resida.
La situacidn de algunos paises asiaticos como Vietnam, Malasia, India y Filipinas es diferente al contexto europeo y estadouni-
dense, donde en los primeros, las mujeres constituyen la mitad de la fuerza de trabajo en el sector de las TIC.

= | g Comisidn Europea ha hecho una estimacidn y calcula que para el 2020, no habré personas con las habilidades TIC
necesarias para cubrir 300.000 puestos de trabajo. Esta situacion ha hecho, que muchas de |as instituciones relacionadas
con la innovacian y el desarrollo se replanteen los modos de atraer a mas mujeres a las carreras tecnoldgicas con el fin de
reducir esa brecha de competencias.
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¢Dande esta la programacidn?
Duracitn: 3 minutos

(bjetivo: Descubrir los sitios insospechados donde se encuentra la programacidn.

Recursos y materiales:
= Para realizar esta dinamica, es necesario que imprimas las fichas del archiva (04 Fichas_Dina-
mica 3.pdf).

= Jesarrollo

Desarrollo

= En parejas tendran que ir descubriendo dénde hay o no programacian.
= Se debatira en grupo las conclusiones a las que han llegado.

Solucidn:

Donde Si hay programacidn

Teléfono mavil: Utiliza programacian tanto en el sistema operativo, como en las millones de aplicaciones que
desarrollan miles de personas programadoras por todo el mundo y que se pueden instalar en los Smartphones.

Fueqos artificiales. La programacian se utiliza para crear la secuencia de lanzamiento de los cohetes y
petardos. Esta secuencia suele estar sincronizada con una pista musical para darle mayor espectacularidad.

Coche. Los coches modernos cuentan con ordenadores a bordo que regulan casi todas las funciones, desde el
sistema mecénico hasta el control de luces, comunicaciones, sequridad y paneles de control.

Televisian. Las televisiones actuales tiene sistemas de navegacian web, programacidn de grabacicn de peliculas
o series. También pueden descargarse aplicaciones bajo demanda. Estas aplicaciones amplian el uso del
televisor a funciones equivalentes a la de una tableta o Smartphone.

Sistemas de riego. Los sistemas de rieqo mas potentes cuentan con sistemas informatizados que permiten
controlar el momento preciso para efectuar el riego. De forma que contando con un gran nimero de variables
el sistema efectiia el riesgo que es mas aptimo de cara al ahorro de agua y al mejor aprovechamiento de esta.

Cohete. Los cohetes cuentan con sofisticados sistemas que los controlan para llevarlos con precisidn a la
trbita adecuada de cara a desplegar un satélite o llevar astronautas al espacio.

Méaquina de coser automatizada. Practicamente todos los procesos industriales automatizados cuentan con
sistenas programables que logran que las personas no tengan que hacer trabajos repetitivos.

facturacion.

"
Consola de videojuegos. Todos |os videojuegos tienen personas detrés que se encargan de disefiarlos y
’ﬁ desarrollarlos. De hecho, es hoy por hoy una de las industrias mas florecientes superando incluso al cine en
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Dande NO hay programacian

Radio antigua: Aunque dispone de sistemas electranicos, las radios antiguas no procesan informacian, solo
reciben una sefal electromagnética y |a convierte en un sonido audible para ser escuchado, a este tipo de
electranica que no procesa informacidn digital se le suele llamar analdgica.

Microscopio antiguo: A pesar de su aparente sencillez, los microscopios cuentan con precisos sistema dpticos
que se encargan de ampliar la imagen de la muestra hasta varios miles de veces.

Juguete de cuerda: Se mueven como robots pero solo cuentan con sistemas mecanicos que almacenan la
energia en muelle para luego ser liberada en forma de mavimiento.

Bicicleta: Aunque Steve Jobs decfa que “los ordenadores son bicicletas mentales”, |as bicicletas convierten el
movimiento de las piernas en movimiento de rotacian de las ruedas, optimizando el esfuerzo que se hace.

Guitarra eléctrica. Su apariencia engafia y podria pensarse que se puede programar ya que cuenta con un buen
nimero de pulsadores y requladores. Las guitarras eléctricas entran en el &mbito de |a electrdnica analdgica
|o que significa que las ondas eléctricas se deforman, ecualizan y armonizan, con electranica NO digital.

Reloj Astrondmico: A pesar de hacer complicados célculos para predecir la posicitn de la luna, el sol y algunos
planetas, los relojes astranomicos no cuentan con programacian informética, siempre responden a la misma
|6gica que reproduce con el movimiento de sus pifiones y engranajes el movimiento regular y ciclico de los
astros.

Juego de Pimball: Cuentan con cientos de pulsadores, interruptores y mecanismos que permiten tener |a
experiencia de un juego interactivo basado en la mecénica y electranica pero no en la programacicn
informética. Todos |os sistemas de los primeros pinballs eran completamente electromecanicos, los pinball
actuales si cuentan con sistemas informaticos.

Proyector de cine. Los proyectores de cine que utilizan peliculas en rollos, no son digitales y son completamen-
te analdgicos, tanto la imagen como el sonido son reproducidos por métodos mecénicos, Gpticos y eléctricos.
Hoy en dia estos sistemas estén siendo reemplazados rapidamente por sistemas digitales.

Fotografia de Maria Salsench para Falling in Code
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el Chicas, programacidn y creatividad

Duracitn: 3 minutos

(Ibjetivo: Descubrir la programacian en los &mbitos creativos, sociales y humanistas a los que
no suele estar asociada normalmente.

Recursos y materiales:

= Link al video: "Made with Code - Film"
= Transcripcian del video al castellano
= Desarrollo

%

"o

%‘) Link al video
\

https://youtu.be/aFFBPYDUODA (I min 30 s)

\

Transcripcidn del video al castellano

Vozen off | El mundo esta hecho de pedacitos, de cosas invisibles y de cosas sin peso.

Vozenoff 22 El mundo esta hecho de ADN, que al juntarlo hace tigres, catedrales y granizados.

Voz en off 3:  El mundo esté hecho con pedacitos de lenguaje. letras y espacios, nimeraos organi-
zando asi naciones, almuerzos y amar.

Voz en off 22 El mundo esta hecho de ti, la dnica y particular to.

Vozenoff |: (ue estés hecha de pedacitos y palabras unidos, td, cuyo impacto puede ser enorme,
cambiar vidas, hacer historia, y crear un mundo mejor.

Voz en off 3: El cadigo del cambio también esta hecho de cosas pequedias y bytes, puestos juntos
para encontrar riqueza, compartir una broma con millones, para pedir direcciones.

Voz en off 2. T eres una chica que entiende que los pedacitos existen para ser encajados.

Vozen off |: Y cuando aprendes a programar puedes construir cualquier cosa que te parece que
falta.

Vozenoff 1.2y 3: Y al hacer eso, arreglaras algo... o cambiarés algo... o inventaras algo... o ejecutaras

algo. Y quizas asi sea como ta pongas tu granito de arena en este mundo. Las cosas
que amas estan... hechas con cadigo.
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Desarrollo

= Se visionard el video Madewithcode, iniciativa de Google.
= Dado que el video esta en inglés, para ayudar a la comprensian del mismo, la persona responsable del
taller podré utilizar la transcripcian en castellano.

Preguntas para el debate y reflexidn grupal

= {{lué aplicaciones usais habitualmente?

= {[Is qustaria mejorar esas aplicaciones que uséis? 4Camo?

= {{lué cosas os gustaria programar? / 40s gustaria inventar otras aplicaciones?

= {A qué cosas que no tienen programacian se la pondriais para que hiciera cosas diferentes?

® £n la eleccian de la carrera profesional intervienen diferentes condicionantes sociales, como el entorno familiar y escolar, la
percepcian de como es cada ambito laboral, ademés de intereses personales a lo largo del ciclo de vida.
O
——
-

= Nifias y nifios tienen iguales potencialidades para las habilidades sociales y el calculo, de ahi que socializarse en un espacio familiar
igualitario libre de creencias y prejuicios sexistas ayuda a que ellas elijan carretas técnicas. No tener las mismas oportunidades
que sus hermanas, incluso en el disefio de |os espacios de la casa, por ejemplo, que el ordenador esté ubicado en la habitacian del
hermano, pueden ser circunstancias que las desanimen.

= | os espacios de trabajo de |os sectores relacionados con la ingenieria y la programacicn, se desarrollan en ambientes predominan-
temente masculinos. Para muchas de las jGvenes, ésto puede resultar poco atractivo para emprender una carrera profesional.

= [laves para motivar |a participacian de chicas y chicos en la programacidn:
|. Enfoque cooperativo: Aprender la programacicn utilizando actividades en equipo.

7. Contar historias: La introduccian de personajes con los que se sienta identificado el alumnado de ambos sexos, ayuda a captar el
interés y a sentirse protagonista de su propia historia.

3. tilizacidn de |a creatividad: La programacian permite hacer posible aguello que imaginemos.
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Duracidn: 10 minutos

Recursos y materiales:

mica a.pdf).

= Jesarrollo.

Desarrollo

Entendiendo qué es la programacion @)

Del baco a la tableta

(bjetivo: Conocer |a historia de la computacitn y sus principales aportaciones.

» Para realizar esta dindmica, es necesario que imprimas las fichas del archivo (05 _Fichas_Dina-

= Se formarén grupos de 2, 3 o 4, dependiendo del ndmero de chicas y chicos que haya en el aula. Procura
que al formar los grupos sean mixtos.

= Se repartiran las fotografias a cada grupo y tendran que elaborar una linea cronoldgica. Para ello,
tendrén que intercambiar opiniones e interactuar con los demés grupos de la clase, de tal manera que
construyan en comin |a linea cronoldgica. Cada fotografia tiene una pista que ayuda a ubicar temporal-
mente cada hito. A medida que avancen, pueden ir pegando |as fotografias en una de las paredes del aula.

= Después tendrén que comprobar investigando en internet si dande han ubicado cada hito, es correcto.

= Por dltimo, se pondré en comin el trabajo por grupos y la persona responsable del taller explicara los
hitos que no hayan sido resueltos cerrando la dindmica.

Cronologia de la computacian

fibaco

2000 ac. Q

Méquina de sumar ooy |
200RN00E

B42 | | B

Blaise Pascal

Tarjetas perforadas
1802
Joseph Jacquard

Méquina analitica
|R34
Charles Babbage

Primer programa
1835

Ada Lovelace

Magquina de Turing
1936
Alan Turing

Adn en uso hoy en dia, calcula y almacena nimeros mediante bolas movibles. Sirve para
hacer operaciones aritméticas sencillas como sumas, restas y multiplicaciones, siendo
el primer elemento empleado para realizar computos en la historia de la humanidad.

Fue |a primera calculadora mecénica. Funcionaba a base de ruedas y engranajes. Las
ruedas representaban el sistema de numeracidn decimal de forma que cuando una
rueda giraba completamente |a siguiente rotaba una decima parte.

El telar de Jacquard almacenaba los patrones de tejido en tarjetas perforadas. Esta
méquina permitfa confeccionar telas con complejos motivos incluso a las personas mas
inexpertas. Asf, fue la precursora del uso de la “memoria” en los dispositivos modernos.

Augue no se pudo construir hasta 1991, los disefios de Charles Babbage se anticiparon
un siglo a la aparician de los primeros ordenadores. Esta maquina que funcionarfa a
vapor incluia memoria, capacidad de computo programado y salida por impresora.

Escribe el primer programa para la Maguina analitica. Dedujo y predijo la capacidad de los
ordenadores para ir més alla de los simples célculos numéricos, mientras que la mayorfa,
incluido el propio Babbage, se centraron dnicamente en sus capacidades de célculo.

Establece los principios tedricos de los ordenadores modernos mediante una maquina
imaginaria que procesa informacin en una cinta. La cinta representa la memoria del
ordenador, y ésta puede ser |eida y escrita por una unidad central de proceso o GPLL.
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Colossus
1943

ENIAC
1346

Transistor
1948
William Shockley

Circuito Integrado
1958
Jack St Clair Kilby

Compiladar
1958

Grace Murray Hopper

ARPANET
1970

Apple|
1976
Steve Wozniak

Disefio de Interfaz
1983

Susan Kare

Macintosh
1984
Steve Jobs

World Wide Web
1989

Tim Berners

Windows 93
1995
Bill Gates

Tableta IPad
2010
Steve Jobs

Hardware Libre
2015

Limor Fried

Entendiendo qué es la programacion @)

Primer ordenador electromecénico del mundo. Se contruyd baséndose en los
fundamentas tedricos de la Maguina de Turing y fué utilizado para descifrar los
mensajes cifrados de las comunicaciones que se interceptaban de la Alemania Nazi.

Fué el primer ordenador totalmente digital, es decir, no utilizaba procesamiento
analdgico y funcionaba enteramente con electricidad. Utilizaba 17.468 tubos de vacio o
vélvulas y pesaba 27 toneladas. Podia resolver 5000 sumas y 300 multiplicaciones por

Gracias al transistor, |os tubos de vacio o vélvulas son reemplazadas por estos
elementos méas pequefios, rapidos, fiables y de menor consumo de energia.

Se miniaturizan |os circuitos electranicos y se aumenta |a velocidad y potencia de
célculo. El poder integrar millones de circuitos en una pequefia superficie ha sido uno de
os sucesos més significativos de |a historia de la humanidad por sus repercusiones.

Hopper fue la autora del primer compilador y colabord en la creacidn del lenguaje Cobal.
Un compilador consiste en un programa que traduce un lenguaje de programacitn
comprensible para los humanos a un lenguaje que entienda la méquina que lo interpreta.

Internet se cred como una red militar llamada ARPANET. Fue disefiada para sobrevivir a
un ataque nuclear y permitia unir dos o mas ordenadores remotos a través de una red
descentralizada con maltiples caminos entre ellos.

Fué uno de los primeros ordenadores personales, es decir, un ordenador que puede
utilizarse por una sola persona en su casa o trabajo. Destacd por ser el primero en
incluir un teclado y salida para pantalla, lo que facilitaba su us.

Susan Kare es una artista y disefiadora gréfica que cred muchos de los elementos de la
interfaz para Apple Macintosh y que luego han servido de inspiracian para el disefio de
muchos elementos gréficos intuitivos en |as pantallas de los dispositivos del presente.

Con muchos de los elementos graficos de Susan Kare, se crea el primer ordenador y
sistema operativo facil de usar, gracias a su interfaz gréfica. Esto popularizd el manejo de
os ordenadores, ya no seria necesario memarizar complejos comandas.

Desarrollo del primer sistema en internet que permite crear paginas con imAagenes,
texto y vinculos a otras paginas. De esta manera internet pasd de ser una red poco
conocida a lo que conocemos hoy en dia coma la Word Wide Web.

Apoyandose en los avances conseguidos por el sistema operativo basado en una interfaz
gréfica de uso intuitivo, Microsoft actualizd su popular sistema operativo “DOS "y
consiguid llevar al gran pablico el sistema operativo con interfaz grafica y |e llamaron
Windows.

Gracias a la miniaturizacion, cada vez mayor, de los componentes electrnicos, en el siglo
XX| se han logrado crear dispositivos programables cada vez més pequefios y
econdmicos, y se han creado nuevos conceptos como el “internet de las cosas” o la
“tecnologia llevable”.

Limor Fried est4 popularizando el mavimiento Maker (Hazlo tu misma). Este movimienta

nace por el interés creciente que despierta la creacidn de dispositivos tecnoldgicos que
hacen uso de aplicaciones, internet, sensores, luces, matores, etc.
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|deas de refuerzo

= | presencia de las mujeres en |a historia de la construccion del conocimiento es un hecho innegable. Sin
embargo, sus aportaciones al campo cientifico y tecnoldgico han sido borradas o han estado en el anonimata,
respondiendo al patrdn androcéntrico de la ciencia. De ahi, que sea necesario reescribir |a historia de la
ciencia y visibilizar |as aportaciones de las mujeres a estas reas de conocimiento y en concreto a la
programacian, desmitificando creencias y prejuicios sexistas que adn perduran en nuestra sociedad.

= Bajo el paradigma de la supuesta neutralidad de |a ciencia y la tecnologia, se escuda un conocimiento sexista
construido desde la visian masculina y la creencia de “la fobia"a la tecnologia como algo tipicamente
femenino. Asi, es imprescindible que desde |as escuelas, en edades tempranas, se motive en igualdad a chicas
y chicos hacia el interés en estas ramas de conocimiento,

= Para que la actividad sea més divertida, puedes conseguir algunos objetos que hacen referencia a la historia

de la informatica. Puedes encontrarlos en mercados de sequnda mano o pedir la colaboracian de las familias
del centro escolar.
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Tarjeta perforada: Es una l4mina hecha de cartulina que contiene informacitn en forma
de perforaciones segin un cadigo binario. Estos fueron los primeros medios utilizados
para ingresar informacidn e instrucciones a un ordenador en los afios 1960 y 1970.

Valvula de vacio: Es un componente electranico
utilizado para amplificar, conmutar, o modificar
una sefial eléctrica mediante el control del
mavimiento de |os electrones.

El transistor: Es un dispositiva electranico
semiconductor utilizado para entregar una sefial
de salida en respuesta a una sefial de entrada.

Circuito integrado o microchip: Es una estructura de pequefias dimensiones de material
semiconductor sobre la que se fabrican miles de circuitos electranicos generalmente
mediante fotolitografia y que esté protegida dentro de un encapsulado.

Entendiendo qué es la programacion @)



Programacion creativa en igualdad

Dindmica

Entendiendo qué es la programacion @)

¢0uiénes hacen cddign?

Duracicn: 3 minutos

(bjetivo: Reconocer dande se encuentra la programacian y quiénes |a hacen.

Recursos y materiales:

= Link al video: “"Made with Code - Mentors & Makers”
= Transcripcidn del video al castellano

= Desarrollo

AR ¥— 1
IS dM‘c H

SQUAD
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Link al video
https://youtu.be/9yZWTa_fA4 (2 min)
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Transcripcidn del video al castellano

Limon Fried:
Me Ilamao Limor Fried y soy directora de ingenieria y duefia de la empresa Adafruit.

Miral Kotb:

Me llamo Miral Kotb, y soy una bailarina y soy una ingeniera de software.

Ayah Bdeir:

Soy Ayah Bdeir; soy una ingeniera y artista interactiva.

Erica Kochi:
Me Ilamo Erica Kochi y lidero la parte de innovacicn en Unicef.

Robin Hunicke:

Me llamo Robin Hunicke y soy una disefiadora de videojuegos.

Danielle Feimberg:
Me Ilamo Danielle Feimberg y soy directora de fotografia para iluminacian en los estudios de animacidn de
Pixar.

Voz I:

Las personas son més felices cuando son muy creativas, cuando estén haciendo cosas con sus manos,
cuando pueden ver |o que hacen. No es tan divertido programar solo con el objetiva de programar, tiene
que haber algo tan guay al final, que el esfuerzo requerido valga la pena.

Voz Z:

Entonces podrias usar la programacidn para hacer una cabeza enorme de pelo rizado y pelirrojo que se
moveria acorde con el personaje. Puedes hacer escuelas de peces; puedes hacer que un coche corra
sobre una calle gracias a la programacidn.

Voz 3:
Todo el mundo quiere jugar, todo el mundo quiere inventar, todo el mundo quiere crear, y la programacidn
de verdad te lo permite.

Voz 4:

Gracias a la programacian, fuimos capaces de registrar los nacimientos de nifias y nifios en toda Nigeria.

Voz o:
Pudimos asequrar que nifias y nifios recibieran vacunas, que fueran a la escuela y que, en definitiva,
tuviesen voz.

Voz B:
Lo que es genial de escribir programas es que pulsas un botan e inmediatamente ves algo suceder. Puedes
ver como alguien pierde su cabeza, alguien empieza a volar o incluso te puede comer una serpiente.

Voz 7:

Mucha programacicn es efectiva y mucha programacian es eficaz y mucha programacian hace que las
cosas funcionen. Pero lo que necesitamos y de verdad |o necesitamos, es creatividad, necesitamos
inspiracian, necesitamos ver vuestras voces, vuestros gustos, vuestras personalidades, vuestras ideas,
vuestras invenciones; asi es como el mundo se vuelve un lugar mejor.
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Desarrollo

= Se visionar4 el video "Made with Code - Mentors & Makers", iniciativa de Google.
= Dado que el video esta en inglés, para ayudar a la comprensidn del mismo, la persona respon-
sable del taller podré utilizar la transcripcidn en castellano.

Preguntas para el debate y reflexidan grupal

= {,Podéis describir las cosas que habéis visto?

= {Camo puede relacionarse el arte y |a programacian?

= {,Creeis que podria llevarse encima la programacian. en ropa, complementos, etc.?
= {|a programacicn podria hacer un mundo mejor? 4Como?

|deas de refuerzo

= Es importante contar con |a diversidad de perspectivas y sensibilidades para que desde el diseiio, las
tecnologias sean inclusivas y lleguen a todo el mundo.

= Beneficios de programar desde edades tempranas:

| S&

- Fomenta la creatividad y potencia |a concentracian.

- Da herramientas para resolver situaciones complejas.

- Fomenta el trabajo en equipo.

- Desarrolla el pensamiento ldgico y abstracto.

- Potencia la creacidn de tecnologia sobre el consumo de la misma.

- Prepara para el futuro profesional y laboral.
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Secretos Binarios

Duracidn: 13 minutos

(bjetivo: Introducir al alumnado en el sistema de numeracian binaria y sus implicaciones en el
mundo digital.

Recursos y materiales:

= Para realizar esta dinamica, es necesario que imprimas las fichas del archiva (08 _Fichas Dina-
mica 7.pdf)

= Desarrollo

Desarrollo

® | 3 actividad se realizara por parejas, asi que es necesario que imprimas las dos fichas del PDF tantas
veces como parejas tengas en el aula. (0B Fichas_Dinamica 7.pdf )

= [ada pareja dispondré por tanto de dos fichas. La ficha | contiene una tabla de conversidn de cada letra a
su equivalencia en el sistema decimal y binario, la codificacian corresponde al estandar internacional
denominado cddigo ASCII. La ficha 2 es la tarjeta cifrada de envio y son una serie de casillas en blanco en
|as que se escribira el mensaje codificado en binario.

= En la Ficha |, cada equipo escribira el mensaje que se desea transmitir a otro equipo. £l mensaje debers
contar con 6 letras o caractéres incluyendo espacios en blanco.

= En la Ficha 2, haciendo uso de la tabla de conversidn, el equipo codificara el mensaje, sustituyendo cada
|letra por el equivalente numérico en sistema binario.

= | as fichas 2 de envio se intercambiaran libremente entre los equipos. Cada uno de ellos deberé descodifi-
car o descubrir cuél es el mensaje oculto en el patran digital binario entregado.

Ficha didactica @)

Convierte los 1" en

16 letras (incluido los espacios) al \f\ "‘.\
N L fomvs (] - 0 - TP EIEETE]
:
Ejempla [T E =

[n[ufe[s[eTr ol Telalult[p[o] 7]

sesillas negras
s 0" en blencas

wbivaro (360 ASC)

Ficha | Ficha 2
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|deas de refuerzo
= [l sistema binario es un sistema de numeracian en el que los nimeros se representan utilizando solamente
|as cifras cero y uno. El sistema decimal fue creado para poder contar y calcular de forma sencilla e intuitiva
== y esté basado en los dedos de las manos que son 10. Sin embargo, para el ordenador es mucho mas facil y
- réapido contar sdlo con dos digitos, los valores (1y 0).
= Todos los dispositivos electranicos que en |a actualidad se categorizan como digitales, procesan la informa-
cidn internamente en el sistema binario, por |o tanto existen muchos sistemas de conversidn que ayudan a

que el ser humano comprenda |o que esta "pensando” la méaquina.

= E| sistema ASCI| se inventd para crear una correspondencia entre |os caracteres mas utilizados y el sistema
numérico binario de forma que se pueda leer y escribir texto en |os dispositivos digitales y que éstos
pudieran ser interpretados de la misma forma.

= Puedes llevar varios dispositivos de almacenamiento al aula y explicar que en todos ellos se almacena la
informacian en forma de bits (unos y ceros) exactamente como lo han hecho en |a Ficha 2. Algunos dispositi-
vos pueden ser DVD, llaves USB. discos duras, las SD card de las cémaras o maviles, etc.

= Para que el alumnado comprenda |a gran cantidad de informacian que puede almacenar un dispositivo digital,
es muy ilustrativo explicar cuantos libros se pueden almacenar en un DVD-rom.

En un DVD pueden llegar a caber 150.000.000.000 bits

(ciento cincuenta mil millones de bits)
si cada letra ocupa 8 bits
y una pagina puede contener 2000 letras

y un libro coma media tiene 200 paginas

Llegamos a la conclusidn de que en un DVD puede caber aproximadamente el texto de S0.000 libros.

a0.000 libros = 50 toneladas de papel
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Creando con

acratch

Duracidn total: h. 15 min.

(bjetivo: Descubrir junto al alumnado los conceptos principales para programar; anlisis, lagica,
disefio, objetos, secuencias de comandos, eventos, interaccidn, etc.

En la sequnda parte de la actividad, se realizaran a dinamicas. Interesa despertar la curiosidad del
alumnado para incentivar el autoaprendizaje, y que esté preparado para adaptarse a la continua
evolucian del medio digital.

Es importante que todo el alumnado vaya descubriendo las nuevas posibilidades de la herramienta al

misma ritmo. Promueve que los nuevos descubrimientos, se compartan en el grupo, para igualar los
avances.

Explorar

Duracidn: 10 minutos
(bjetivo: El alumnado descubre, gracias a su curiosidad, muchas de las posibilidades de Scratch.

Recursos y materiales:
= |ndividualmente o por grupos entraréan en la web de Scratch e investigaran por su cuenta.

....................

1

1 .
+ & (B uarigrachmited] : Una vez dentro del Website de
1
1

S| G " Erhior |- et | Scratch solo debes indicar al grupo
T T T s + que hagan click en el mendi Crear.
A partir de ahf invitales a investigar
por su propia cuenta, intentando
hacer que el descubrimiento sea
una experiencia colectiva, de
manera que cuando alguien
descubra algo nuevo |o comparta

Bt T e

@@ Link a website de Scratch n et
é(»/‘\ https://scratch.mit.edu N e eciecieaoios _
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macion creativa en igualdad

|deas de refuerzo

= Para facilitar la comprensidn de |a herramienta de Scratch, puedes ensefiar al grupo estos recursos
amente como complemento al autodescubrimiento del propio grupo.

on-line. Utilizalos sa

8) Scratch - Imagina, Progra: X

Creando con Scratch @)

€ > C @ httpsy//scratcmingdu

Crear

Una comunidad de aprendizaje creativo con10.101.084 proyectos

compartidos

ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados

The Colour Divide - ...
por bubble103

Estudios Destacados

Explorar

Comentar Acerca de Scratch Unete a Scratch  Ingresar

Ayuda

' move @ sty

’l:llanne (D|ul{ ’ '

i play drum o for ) beats

| say for © secs
4 3]

How to Make a Duc...
por Tygergirl

CodeBreaker
por richjonessd

Dragon Walk Cycle

por JasOnTheTiger por ManekiNekoChan

H --c

/ 8 Scratch Project Editor - I x |
€ - C | htips://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home L R =
BEEMAE S Achivor Editar” Sugerencias Acercade o k34 2¥ s
.r_-j [Untitled F . Programas | Disfraces | Sonidos EEEEN NN NN NN ENNENEEEEEEEE
v
B Eventes @ o atcis
Japatiencia [ control _
[ sonido [ sensores Rasog :‘“’“’ T i
[ [ Jl operadores pase B
J patos [ mis Biogues

Escenario
1 fondo

Fondo nuevo:

a/dm

Objetos

Sigue estos tutoriales para empezar con tu
proyecto

ﬂirar ¥) €5 grados

apuntar en direccion €9

Empieza con Scratch >

Anima Tu Nombre >

Favorite Things >

Baila, Baila, Baila >

deslizar en §) segs a xx @ v: (

X240 y: 180 (4

Nuevo objeto: 9 / é

En este 4rea encontrarés instrucciones sencillas de como usar la mayor parte de las
prestaciones de la herramienta de Scratch. NO hace falta que expliques cada una de ellas ya
qUE BS una guia paso a paso para seguir de forma intuitiva.

e m-—---
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B .l
Duracian: [3 minutos
(bjetivo: Conocemos en Scratch qué es un escenario, qué son objetos y como darles movimien-

to. Para ello, se realizara una dindmica que fomente la creacidn de equipos en |a que interac-
tuen diferentes roles.

Recursos y materiales:

= Herramientas de Scratch a utilizar

= Cada equipo dispondré de papel y lapices
= Jesarrollo

& Seratch Project Editor - I %

€« €' | @ https://scratch.mitedu/projects/editor/?tip_bar=home
EEBRME & Arcnwov Eotarv Sugersncias Acercade b ok 33 5% @

it [Untitled Programas | Disfraces | Sonidos
(- | F . g

< S
e
e

X: 240 y: -180

Objetos Nuevo cbleto: @ / &l

Desarrollo

= Se formaran equipos de 3 personas. Procura que los equipos sean mixtos. Los equipos estaran unidos
hasta el fin de la actividad.

= Cada equipo deberé elegir tres roles diferentes para cada una de las personas que integran el grupo. Los
roles seran: una persona bailard, la otra tomaré nota y |a tercera programard el baile con la ayuda de las
otras dos. El equipo tendra autonomia para asignar los roles.

* |a persona responsable del taller explicara el uso de los blogues de programacicn para crear movimiento
y la seleccion de nuevos escenarios. (ver [deas de refuerzo)

* | a actividad consiste en que cada equipo programe al gato Scratch para que baile igual que la persona
que tiene el rol de bailar en el equipo. Para ello, la persona que tenga el rol de tomar notas, registrara en
papel la secuencia de los movimientos de quien baila, y luego se reuniran las tres partes para convertir
esas notas en los movimientos del gato Scratch, para que se asemejen lo mas posible al baile original.

= [ada equipo ensefiara su proyecto al grupo y explicara como lo ha realizado.

Creando con Scratch @)



Programacion creativa en igualdad

dl

|deas de refuerzo

= Si alguien del grupo descubre por su cuenta como mover los objetos, invita a que lo comparta con el resto.
En caso contrario, puedes guiarles para que utilicen el area de “Empieza con Scratch” y hagan click en
“Empezar a mover”, Scratch les explicara con detalle camo hacerlo.

H --c

/ 8 Scratch Project Editor - I x |
€ - C | htips://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home L R
BEE < Achivov Editar” Sugerencias Acercade L bk 3% X7 Ingresar ¥
Tl [Unmled Programas Disfraces Sonidos
. e

| Movimiento [ [SEIES ® A Todos los

IApariencia J control

[ sonido J sensores fasoa Como Blogues
[ (B [l operadores pan; e
IDaws IMas Blogues

Sigue estos tutoriales para empezar con tu

st WP nnnnnnn e nnn RN

L3
-
girar (% €8 grados - e
-
-
-

Empieza con Scratch >

Illllll!.IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
?L'VA Anima Tu Nombre >

—

773
. Favorite Tr‘.ll’\@_i >

ir a puntsro del ratén ()

PR R O<='izor en @ seas 2 @ v: |

= 4.
Objetos Nuevo objeto 9 / g s} Crea un Juego de Pong >
v
ﬁjar xa® e |
L Haz una Tarjeta >
Escenario cambiar y por €3
1 fongo
fijar y a @ A

Fondo nuevo:

Baila, Baila, Baila >

b3

&

Crea una Ma

a/am

£ Scratch Project Editor - Im %

€ > C | htips://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home L R =
BEEMAE S Achivov Editar” Sugerencias Acercade o k34 2¥ s
Tl | Untitled Programas Disfraces Sonidos

- ( e =

BEvenos @ A Todos los

Japatiencia [ control

ISnmdn .SE”SNES Empieza con Scrafch =
[ [ Jl operadores INICIO )
J patos [ mis Biogues

Empieza con Scratch

¢Quieres empezar con Scratch? Prueba estol
girar (% €8 grados .

apuntar en direccion €9

-

:
:

:

:

:

-

PR L <slizar en @ seos 2 @ v: |

4.
Objetos Nuevo objeto; '@ /-l
1 fondo
fijary a @
Fondo nuevo:

a/dm

Creando con Scratch @)
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Descubrir

Duracidn: 10 minutos

(bjetivo: Descubrimos las posibilidades de Scratch explorando proyectos realizados por las
personas que forman parte de la comunidad on-line de Scratch.

Recursos y materiales:

= Herramientas de Scratch a utlizar

= [ada equipo dispondré de papel y lapices
= Jesarrollo

£ Explarar proyectos

< & :,’/scra;cﬁ.‘(ﬂi!ogu,fexpsore:‘?{éatezth\s_momh ¥
rear Explorar Comentar Ayuda Unete a Scratch  Ingresar t'
Yenns® |
Explorar
Proyectos Estudios Ordenar pur.‘ Compartidos ~ H Ultimos 30 Dias |

Todos

Animaciones

Arte
Juegos GlubGlub ~ A Fish Game! Fireworks
) by erinjoy1 by ScratchStang
Misica 9434 k342 ®12 @4324 @648 k484 ®64 @ 14165 1422 %1083 ® 124 @17426
Historias
How to draw
Etiqueta: . ‘

Ir

e 2 R
Rubber Ducky Marko Polo! Circola How to draw a ribbon tuterial
by NimaiMalle by Silverdroid by 519MATa40 1

Desarrollo

= Se mostrard en la web de Scratch como explorar proyectos.

= Siguiendo con los mismos equipos (tres personas) que se han formado en |a dindmica anterior, se
invitard al alumnado, a explorar proyectos ya existentes en la comunidad de Scratch que les den ideas
para crear nuevos proyectos. Cada integrante del equipo elegird un proyecto que le guste.

= Cada equipo explicara al grupo, que proyectos han descubierto y como creen que funcionan.
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:

dl

|deas de refuerzo

= Existe un aréa especifica en Scratch para curiosear y ver todas |a creaciones realizadas por la comunidad
on-line de Scratch, ihay més de b millones de proyectos!

&) Explorar proyectos

€ - C | htips://scratch.mit. edu‘&bl%r'e”d‘ateﬂms,momh L =
@IS Crear Explorar  Comentar  Acercade Scratch -
° Q
MITIN
Explorar
o — . Ordenar por: | Compartidos = ‘ l Ultimos 30 Dias = J
k]

-
-
Todos -
= WEEBLOS WORLD
Animaciones s o/ tanEeeree -l - - - - - - - - - I
Start .
Arte

y AeVedy E=H
Juegos The Colour Divide - Trailer : Weeblo's World

by bubble103 m by Spljs0 byaManekiNekoChan

®917 %735 @5 ©6120 B @582 %1322 @120 ©29141 547 %406 @5 ©@7098
LIRARRRRRRRRRERAENERRANE]

[JUTORIAL]] Noelle - AT wi
Masica
Historias

Created in espafiol

Etiqueta:
g 5 ks

GlubGlub ~ A Fish Game! Fireworks

by erin-joy1 by ScratchStang

@872 4653 @101 23005 @654 41251 @160 @22634 @I712 31343 @200 @34519

Rubber Ducky Marko Polo!
by NimaiMalle

e ————— o

9] Weeblo's World en Seratc %

€ - C |G htips://scratch.mit.edu/projects/55794614/ fromexplore=true

Acerca de Scratch ~ Ayuda

Crear Explorar Comenta Unete a Scratch  Ingresar

LA
-
Weeblo's World 129 progrand®
por SpljsD 23 objeteg
-
LLLY}

Instrucciones

st

L

va3s Click on the green flag to begin

Basically just go around clicking on things and you'll figure it out
MAKE SURE YOU SPELL STUFF CORRECTLY

this took like forever (since January, but then | had a 2 month break
from working on it $000)

If you remix please change stuff...

Things you wouldn't figure out:

Notas y créditos

100 Follower Art Contest: hitps:#/scratch.mit. edu/projects/69934534/ I
Please enterll

Music: Twenty One Pilots: Guns for Hands (piano cover)

Updates:

July 11th: I'm creating a v2.0 version currently and will not be making

any additional changes to this version (v1.0)

I ¥ More projects by Spljs0

4 Art Dunmp
S
100 Followers! Art C... How To Make Cinna... 600 Follower Art Co... Ask Me! Top Ten Quotes Art Dumpity Wump Dream
por Spljs0 por Spljs0 por Splis0 por Splis0 por Splis0 por Spljs0 por Splis0

i Decada uno de los proyectos, es posible ver coma se ha desarrallado. Esto es muy
' interesante para que el alumnado aprenda a reutilizar recursos. En Scratch estd bien visto
' reciclar programacidn de otros proyectos.

e ——---

Creando con Scratch @®)
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Crear

Duracian: 10 minutos
(bjetivo: Creamos un proyecto con recursos limitados utilizando la programacian creativa.

Recursos y materiales:

= Herramientas de Scratch a utilizar

= [ada equipo dispondré de papel y lapices
= Jesarrollo

&) Buscar-Scratch X f & Triangulo y Cuad x { & Girculo, cuadrade x ¥ 9 trianguloy cuadi: x Y &) Trianguloy Cuadi X ¥ & Trianguloy Cuadi X

- C | @ https://scratch.mit.edu/projects

GEERE & Achivov Ediary Sugerencias Acercade & ok 3 3%

T Programas Disfraces Sonido:
) | -
L por eriickcamacho .

cambiar efecto color
-

ir a puntero del ratén

X: 240 Y -180 4
Objetos Nuevo objeto: @ / &l &

Escenario Baliz Ball4

Fondo nuevo - v

Desarrollo

= | a persona responsable de |a actividad ensefiard como crear nuevos personajes y escenarios, como
crear eventos y el funcionamiento de los blogues “Repetir”. También se explicara cmo se pueden afiadir
sonidos a los objetos y acciones. (ver |deas de refuerzo)

= Siguiendo con los mismos equipos (tres personas) que se han formado en las dinamicas anteriores,
tendran que crear un proyecto que incluya 10 blogues diferentes de programacicn. Disponen salamente del
uso de dos objetos diferentes: un circulo violeta y un cuadrado azul.

= [ada equipo explicard y compartira con el grupo, la creacian resultante.
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dl

|deas de refuerzo

= En el drea de ayuda de Scratch existe una pestaiia que se denomina “Bloques”, en ella el alumnado podra
explorar las diferentes posibilidades que tienen los blogues de programacidn. Como veras hay muchaos, te
recomendamos comenzar por Eventos, Contraol y Sonido.

8) Scratch - Imagina, Progra: X

€ > C @ httpsy//scratcmingdu

m Crear Explorar Comentar Acerca de Scratch Ayuda Unete a Scratch ~ Ingresar

Una comunidad de aprendizaje creativo con10.101.084 proyectos
compartidos

ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES
Proyectos Destacados

iRolyeiz

 FevEe I

The Colour Divide - ... Dragon Walk Cycle CodeBreaker

How to Make a Duc...
por bubble103 por JasOnTheTiger por richjonessd por ManekiNekoChan por Tygergirl

Estudios Destacados -

8 Scratch Project Editor - Im %

€ - C | htips://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

BEEMAE S Awchivor Editar”  Sugerencias Acerca de L & 32 Ingresar ¥

¥ FE =

Fondo nuevo:

a/dm

Tl [ummea Programas Disfraces Sonidos
Lt e
» BEvenos ® A Todos los
Japatiencia [ control

-
.

Objetos - .

TIIIT Nuevuubjetc_?/g

(R EEET RISl
1fondo

[ sonido [ sensores Rea $omo Blogues
I Lépiz I Operadores paso Sacs

lDatns lMas e Profundiza aqui para saber mas acerca de cada

blogue, o utiliza el boton ? en el editor para hacer
clic en los bloques individuales para aprender

girar (% €8 grados

girar ¥) €8 grados =

 airar ¥ €9 arados | T R

apuntar en direccion €9 e "

Lapiz +

mas.

&
)
g
o
+

" TTIITI I R Rl deslizar en @ segs a @ v: (

£

HTTIILILIL

rebotar si toca un borde

g
H

i -

Hay muchas cosas nuevas que investigar en esta dinamica, pero no hay prisa, cada grupo
exploraré y descubrira nuevas posibilidades gracias a su curiosidad. Simplemente observa
cémo el grupo aprende rapidamente y guiale si lo consideras necesario.

Creando con Scratch @)
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Compartir

Duracidn: 30 minutos

(bjetivo: Aprendemos a definir un proyecto antes de empezar su ejecucian. Comprendemos las
nociones basicas de analisis y definicidn de objetivos.

Recursos y materiales:
= [ada equipo dispondré de papel y lapices
= Desarrallo

& Scratch Project Editor - Ir

g’ [Untitled Programas | Disfraces | Sonidos
L ~e

(3_ jirar (4 @8 grados

=2 girar ¥) @8 grados
o

X 240 ¥ 180 (4

Objetos Nuevo objeto: @ / &l B9

i
=3
e fijar x a @
Escenario Sprite1
s fonde e cambiar y por
a=a

Desarrollo

= [ada equipo (tres personas) dibujard libremente una historia interactiva en papel, describiendo escena-
rios, personajes, movimientos, interacciones, diglogos, etc.. si es posible a modo de comic esquemético.

= [ada equipo contard |a historia que desea realizar al resto del grupo.
= Posteriormente cada equipo realizara su historia interactiva en Scratch.

= [l resultado se ensefiaré al resto del grupo. Después se publicaré el proyecto para compartirlo con la
comunidad on-line.
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Biscalo en google y luego haces click en imagenes.

|deas de refuerzo
= Puedes ensefiar al alumnado camo se desarrollan los bocetos de los videojuegos reales mostrandoles
algunos esquemas que puedes encontrar en internet con |as palabras claves “Storyboard videogame”.
=
-
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Referentes femeninos en

tecnologia

Duracidn total: 20 minutos.
[Ibjetivo: Contamos con referentes femeninos de nuestro entorno en el mbito de |a tecnologia.

En esta dltima parte de |a actividad didactica “Programacian creativa en igualdad”, se contaré con la
participacidn de una profesional del 4mbito de la tecnologia, que previamente ha sido invitada,
Contara su historia profesional enlazando con las actividades creativas realizadas por el alumnado
en la sequnda parte del taller.

Recursos: Tienes a disposicion una recopilacian de referentes femeninos en programacidn.

:
TRTS A
1

COMPUTING
DIVISION

COMPUTING ||
SECTION |

i
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|deas de refuerzo
Listado de referentes femeninos en programacidn.

Ada Lovelace

1815-1852 britanica

Redactd un escrito sobre la "méaquina calculadora mecénica de uso general de Charles Babbage" donde se encuentra lo que se
reconoce hoy como el primer algoritmo destinado a ser procesado por una maquina. Como consecuencia, se considera como |a
primera programadora de ordenadores.

https://es.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace

Adele Goldberg

1945- estadounidense

Participa en el desarrollo del lenguaje de programacicn Smalltalk-80 y fue pionera en la creacidn de nuevos conceptos
relacionados con la programacian orientada a objetos.

https://es.wikipedia.org/wiki/Adele_Goldberg

Angela Ruiz Rables
1895-1975 espafiola
Precursora del libro electranico. Obtuvo |a patente de su Enciclopedia mecénica n? 190,698 a favor de un procedimiento

mecanico, eléctrico y a presidn de aire para lectura de libros.
https://es.wikipedia.org/wiki/%C3%8Ingela_Ruiz_Robles

Anita Borg

1943-2003 estadounidense

Creadora de la lista de distribucion de Systers, primera red de correo electranico para las mujeres en la tecnologia. Fundadora
de Celebracion Grace Hopper de las Mujeres en la Informética, y del Instituto Anita Borg de la Mujer y la Tecnologia.
https://es.wikipedia.org/wiki/Anita_Barg

ENIAC

1946

Considerado como el primer ordenador electrénico. Fueron seis mujeres las que programaron este ordenador: Betty Snyder
Holberton, Jean Jennings Bartik, Kathleen McNulty Mauchly Antanelli, Marlyn Wescoff Meltzer, Ruth Lichterman Teitelbaum y

Frances Bilas Spence.
https://es.wikipedia.org/wiki/ENIAC

Evelyn Berezin

1924 estadounidense

Disefiadora del primer procesador de texto.
https://es.wikipedia.org/wiki/Evelyn_Berezin

Frances E. Allen

1932

Pionera en el campo de optimizar compiladores. Sus logros incluyen trabajo encompiladores, optimizacian de cadigo, y
computacion paralela.En 2007, fue la primea mujer en recibir el premio Turing, equivalente al Nobel de Informética.
https://es.wikipedia.org/wiki/Frances_Elizabeth_Allen

Grace Murray Hopper

1906-1996 estadounidense

Fue una de las tres personas que disefia un programa para el primer ordenador electromagnético, el Mark |. Participd en la
creacion de los primeros ordenadores comerciales, Binac i UNIVAC |. Supervisd el departamento que desarrolld el primer
compilador y el primer lenguaje de programacidn de alto nivel orientado a la gestin, en el que se inspiraria COBOL.
https://es.wikipedia.org/wiki/Grace_Murray_Hopper
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Hedy Lamarr

1914-200 Austria, Hungrfa, estadounidense

Desarrolld un sistema de comunicaciones secreto que sirvid para construir misiles teledirigidos indetectables durante la Sequnda
Guerra Mundial.

https://es.wikipedia.org/wiki/Hedy_Lamarr

Jude Milhon

1939-2003 estadounidense

Fundadora del movimiento cypherpunk; programadora y activista por los derechos en la red.
https://es.wikipedia.org/wiki/Jude_Milhon

Limor Fried

estadounidense

Precursora del movimiento maker, “hazlo ti misma”. Alumna del MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) su pasatiempo
favorito, seqin ella, ha sido siempre “jugar con la tecnologa”. Convertida en una de las figuras més importantes dentro de la
revolucian tecnoldgica que supone el hardware libre..

https://en.wikipedia.org/wiki/Limor_Fried

Lynn Conway

1938 estadounidense

Pionera en el campo de la arquitectura de computadores y la microelectranica. Gran parte de la evolucian en el disefio de chips de
silicio se basa en su trabajo. En 1965 participd en el primer ordenador superescalar.

https://es.wikipedia.org/wiki/Lynn_Conway

Radia Perlman

195! estadounidense

Creadora de software e ingeniera de redes, experta en sequridad. Cred el protocolo Spanning Tree (STP), spanning-tree protocal.
Conocida por ser“la madre de Internet”

https://es.wikipedia.org/wiki/Radia_Perlman

Susan Kare

1954 estadounidense

Artista y disefiadora grafica. En la decéda de los 80 disefia muchos de los elementos de la interfaz para Apple Macintosh.
https://es.wikipedia.org/wiki/Susan_Kare

Asuncidn Gémez Pérez
1967 espafiola
Experta en Inteligencia Artificial en el drea de ontologias y Web seméntica. En 2015 ha recibido el Premio Ada Byron a la mujer

tecndloga 2015, otrorgado por la Facultad de Ingenierfa de la Universidad de Deusto.
http://forotech.deusto.es/wp-content/uploads/2014/01/ Asunci%C3%B3n-6%C3%B Smez.pdt

Barbara Thoens

alemana

Hacker, activista en la red e integrante del grupo de élite ,Chaos Computer Club. Cuestiond la fragilidad de los sistemas de banca
on line de los 80, incidiendo en la importancia de |a criptografia en internet.
http://e-mujeres.net/content/barbara-thoens-hackear-es-politico

Maria Wonenburger

1927-2014 espaiiala

Su investigacidn se centrd en la teorfa de grupos y en la teorfa de &lgebras de Lie. Se licencid en la primera promocicn en
matematicas de Universidad Central de Madrid en (3a0. Fue la primera mujer en lograr una beca Fullbright de Estados Unidos, |o
que le permitid estudiar en Nueva York y doctorarse en Yale. En el 2010 fue la primera cientifica investida doctora honoris causa

por la Universidade da Coruiia
https://es.wikipedia.org/wiki/Mar%C3%A0a_Wonenburger
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Recursos
on-line

” Herramientas y lenguajes para aprender a programar.
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€Y edad: 12+ CIE

Es un herramienta de sofware libre que
introduce a la programacicn orientada a
objetos. De forma muy sencilla puedes crear
una animacian para contar una histaria,
disefiar un juego interactivo, o hacer un video.

H,/f/ Direccion de internet  www.alice.org

Sistema operativo &7 Windows &2 MacintoshiDS 4 Linux

% (uién o desarrolla— Carnegie Mellon University
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App Inventor Q=

2 MIT o et

& [ appin edu/exp

T S Es una herramienta de programacian basada
T T I L e ey en blogues que permite iniciarse en |a
programacian y construir aplicaciones
funcionales para dispositivos Android.

MIT App Inventor noted in US News & World Report. Recent News
MIT Aop

Register for a free online edX
App Inventor course!

% Direccian de internet  http://appinventor.mit.edu/explore/

@ Sistema operativo 27 Windows & Macintosh 0S4 Linux
% (uién lo desarrolla~ MIT Media Lab

Con esta herramienta, a través de la unidn de
distintas piezas de un puzle. permite crear
cadigo sin necesidad de tener conocimientos
EN programacion.

Juegos para los programadores del futuro. Més informacion.

Rompecabezas

&9

Laberinto Pelicula

»

Estanque

Tortuga
Pajaro 9 C

Estanque JS

% Direccian de internet  https://blockly-games.appspot.com/

Sistema operativo &7 Windows &2 MacintoshiDS 4 Linux
% (luién lo desarrolla~ Google
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Hackety hack

= —— Esta web ofrece los fundamentos de |a
— : : programacion desde cero, sus herramientas

* A New Program

[ s s ) son sencillas y dispone de apoyo técnico.

€% Direccitn de internet  www.hackety.com

@ Sistema operativo &7 Windows

% (luien lo desarrolla~ hacker why

Hopscotch

Esta herramienta se basa en la programacian
visual. Funciona en tablet pero no es cadigo
libre. Es intuitiva y facil de utilizar, con un
entorno muy agradable para trabajar, punto
fuerte si se compara con otros lenguajes.

HOPSCOTCH 2 Dou T
Learn to program by @& App Store

making awesome things.

% Oireccidn de internet  www.gethopscotch.com

Sistema operativo iOS iPad

% (uién o desarrolla Hopscotch Technologies
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KidsRuby

Es un software gratuito que ensefia a
programar en Ruby. Adecuado para etapas
tempranas.

Have fun and make games, or hack your homework
using Ruby! Just tell your parents or teachers you're
learning Ruby programming... ;)

Free and works on any computer.

&2 Direccitn de internet  http://kidsruby.com/
Sistema operativo &% Windows & Macintoshi0S 4 Linux

% (uién lo desarrolla— The Hybrid Group

Kodu Game Lab

Nos permite crear el escenario del juego,
personajes, pruebas y diferentes niveles, de
manera que se pueda desarrallar un video
juego de forma sencilla, donde la clave es
més |a creatividad e imaginacian que la

Home Worlds Mars Discussion About Resources )
programacion.

Hour of Code 2014 Maze Tutorial

& Direccidn de internet  worlds kodugamelab.com
Sistema operative A Windows
% (uién o desarrolla~ Microsoft



worlds.kodugamelab.com
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Light-Bat

€ - € [ lightbotcom

Esta aplicacian reta, mediante intrucciones, a
un robot para cumplir su misian, utilizando
una secuencia de comandos. La complejidad
aumenta a medida que se va avanzando.

Lighist”

ng S —
%No
i

el
BlRiek @)

T TEEE
OOPEEEE BOD

Solve Puzzles using Programming Logic.

2] (Wwest] 250

% Direccidn de internet — http://lightbot.com/

@ Sistema operativa & Windows &2 Macintoshi0S  OS iPad/iPhane Android
% (luién lo desarrolla code.org

Pocket Code

€} edad: 8+ -2

Es una iniciativa para aprender a programar
directamente en |a tablet, donde podemos
utilizar un estilo de programacicn visual, que
ademés nos va a permitir compartir y
reutilizar cadigo para crear videojuegos,
animaciones u obras de arte interactivas.
tiliza programas Catrobat, un proyecto
independiente sin fines de lucro, para la
creacian de software libre de cadigo abierto
utilizando la programacidn visual.

% Direccion de internet  https://pocketcode.org/

Sistema operativo Andraid
% (luién o desarrolla~ Catrobat
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Basado en el famoso "Snake Wrangling for
Kids", es un libro electranico para ensefiar
programacian a nifias y niios mayores de 8
afios mediante el lenguaje de programacidn
Python. Disponible en cualquier sistema
operativo. Es un lenguaje sencillo y flexible.

www python.org

e python’ . I

About Downloads Documentation Community Success Stories. News Events

Python is a programming language that lets you work quickly
and integrate systems more effectively. > Learn More

O Get Started & Download Docs

% Direccian de internet — https://code.google.com/p/swik-es/

@ Sistema operativo &7 Windows & Macintosh iS4 Linux
% (uién o desarrolla Google

€} edad: 8+ -2

Seratch - Imagina Pregre. X
€ | @ httpsy/scratch.mitedu

o [ e s o e En la actualidad, este lenguaje de programa-
cian, es uno de los més extendidos a nivel

; mundial para iniciar a las nifias y nifios en la
g} s ' e programacian. Desarrollado por el MIT

' (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts), es
un entorno de aprendizaje de programacidn
PR e amigable. Gracias a su interfaz gréfica, a

- ﬁ's n;u través de bloques visuales atractivos,
e ,° B o permite investigar y jugar programandan de

forma divertida. Es un programa de uso

s — [T e - | gratuito y cadigo abierto.

Una comunidad de aprendizaje creativo con9.587.667 proyectos
compartidos

Proyectos Destacados

% Direccion de internet  http://scratch.mit.edu/

Sistema operativo &7 Windows & Macintoshi0S 2 Linux

% (uién o desarrolla Consorcio de empresas incluyendo el MIT media Lab
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Scratchdr

La versidn de Scratch Junior esta pensada
para menores de entre ay 7 afios. Les ofrece
|a posibilidad de programar sus propias
historias y juegos de manera divertida e
intuitiva. Esta versian funciona en tablet.

ScratchJr

% Direccion de internet — http://www.scratchjr.org/

@ Sistema operativo i05 iPad/iPhone Android

% (luién |o desarrolla Consorcio de empresas incluyedo el MIT media Lab

Stencyl

stencyi B8 e e o S Es un software para la creacitn de juegos con
e - numerosas herramientas y funciona en la
Create Amazing Games Without Code mayaria de las plataformas (mdviles, tabletas
e y ordenadores de sobremesa). Se puede

desarrollar aplicaciones avanzadas sin
necesidad de escribir cadigo.

% Direccion de internet — http://www.stencyl.com/

Sistema operativo &7 Windows & Macintoshi0S 2 Linux
% (luién lo desarrolla ~ Stencyl, LLC



http://www.scratchjr.org/
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2. Iniciativas en programacidn
BLACK GIRLS CODE CAMPUS TECNOLOGICO UGR

| Inicio Presentacién 1Jornadaala Docencia ParalaIgualdad _ Admitidas _Dossierprensa _ Contacto

Y SANDRA CAMARA §:§E \mr "V SSSS
g” = l L — - |
Iniciativa que anima a las jdvenes a programar ademés de intentar Iniciativa de la Universidad de Granada que trabaja para disminuir la
romper con las barreras raciales. brecha digital de génera.
http://www.blackgirlscode.com/ http://cshhs.ugr.es/

CLUB DE CODIGO LK CODE CLUB CATALLINA

Pokcs At Satactb Communly SupotUs News Teschertaning  ismatora Signin  Register

code
club

A nationwide network of volunteer-led after school
coding clubs for children aged 9-11

codeclub
cat.org

Una xarxa de clubs de programacié d'ordinadors per a nens g

I want to naclub v within | 1mie ~ of | Post

La nostra missio Ajudeu-nos
m—— g
['4
Volunteer Venue Code Club Projects Children ACode Club
- |

Punto de encuentro de la red de voluntariado que ensefian codigo a Iniciativa catalana que parte de los contenidos del Club de Cadigo del
nifias y nifios en |as escuelas de Reino Unido. Reino Unido.

https://www.codeclub.org.uk/ http://codeclubcat.org/

CODE CLUB WORLD CODE WEEK

Event ces Whycoding? About News

C Od e During Code Week 2014 all around Europe, more
\/\/ee I/< than 150000 people, young and adult created

apps, websites, games and many other fabulous

codeclub
world.org

<<\\-> things by learning to code.
* ~/

Now, Europe Code Week 2015 returns with many

Aworldwide network of coding clubs for children

10th — 18th October 2015 MOre exciting events and activities. Join us and

#codeEU spread the word amongst your community!

Find an event near you

Our mission Support us

1 of CodeClubWorld.

How to create a club

i i o ot e e sl g s T c 1 s e o g s e o ok ot s,

WHY LEARN TO CODE?

Club de cadigo a nivel mundial: Incluye materiales y permite Iniciativa apoyada por la Comisian Furopea para incentivar la
conectar con otros clubs del cadigo a nivel nacional e internacional. programacian.
http://codeclubworld.org/ http://codeweek.eu/

Recursos on-line (@)
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CODERDOJO

N
"\ Showing code as a

N ! ¢ Community driven . \ force for positive ¥
:\ ) change

Encouraging peer
mentoring and
youth leaders

Iniciativa apoyada por Microsoft a nivel mundial para incentivar la
programacian
https://coderdojo.com/

FALLINGINCODE

Recursos on-line @)

CODIGD 24

fvyas

CODIG0 21

TECNOLOGIAS CREATIVAS

Espacio del Departamento de Educacidn del Gobierno de Navarra
dedicado al aprendizaje de programacicn, robatica educativa y otras
tecnologias emergentes.

http://codigo2l.educacion.navarra.es/

FINDING ADA

Finding Ada

Ada Lovelace Day

Les @D

ull
[niciativa que tiene entre sus objetivos, lograr la paridad de género
en los campos de |a tecnologia.

http://www fallingincode.com/

FUNDALION HORA DEL CODIGD

“Nuestros|
e apren

Cada alumno de cada escuela deberia tener la oportunidad de aprender Informatica

Organizacidn a nivel mundial. Ponen a disposician materiales y
propuestas para estudiantes de diferentes edades y profesoradao.
http://hourofcode.com/es

Comunidad referente para las mujeres en los &mbitos cientificos y

tecnoldgicos.
http://findingada.com/

GIRLS IN ICT

Iniciativa global centrada en concienciar a las nifias y javenes

de la importancia y del empoderamiento en los dmbitos de las TIC y
en los estudios y carreras de este sctor.

http://girlsinict.org/
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GIRLS IN TECH

Girls
== Women.
Technology.
T C [

HOME  ABOUT CHAPTERS PROGRAMS SUPPORT CAMPAIGNS ~ NEWS JOIN  CONTACT

Girls in Tech Kicks Off Start Up Competition for Cutting Edge
Female Founders

" ate: Postedby:

Iniciativa sin &nimo de lucro con el objetivo de potenciar |a
participacidn de las mujeres en el sector tecnoldgico.
http://www.girlsintech.org/

INSTITUTO ANITA BORG DE LA MUJER Y TECNDLOGIA

T
S 2y

ANITA BORG | CONNECT WITH Us: »
NSTITU 3

We envision a future where the people who

imagine and build technology mirror the people

and societies they build it for.

[nstitucian sin animo de lucro cuyo objetivo principal es aumentar la
influencia de las mujeres en la tecnologia e incrementar el impacto
de |a tecnologia en las mujeres del mundo.

http://anitaborg.org/

PROGRAMAMOS

Elproyecto  Materiales  Blog  Servicios ~ Comunided Q@

Programamos

20,

Imaginar, razonar, crear, colaborar, 2
compartir, emprender... y ademas \ : v @
§$$

iEs muy divertido y satisfactorio!
s

Proyecto sin animo de lucro que acerca a #programacion a edades tempranas mediante el desarrollo.
de #videojuegos y #AppsParaMoviles.

Recursos on-line @)

GIRLS WHO CODE

Iniciativa que fomenta atraer a las nifias y adolescentes hacia la
informatica, ensefiarles a crear sus propias webs, programas o
aplicaciones maviles.

https://qgirlswhocode.com/

MADE WITH CODE

%=

PROJECTS  MENTORS  MAKERS  COMMUNITY  EVENTS  RESOURCES

Iniciativa de Google para motivar a las nifias a programar de forma
divertida.
https://www.madewithcode.com/

RAILS GIRLS

Rails Girls 7 Evonls # Matorials & Pross + Blog * Guidos

RAILS = GIRLS
26201110 * HELSINK

Ruby on Rails
Workshop for ¢

Get excited and learn to build the web!

Rails Girls - Get started with tech Upcoming Events

Jerusalem, Israel
July 238 24, 2015

/f% Fukuoka, Japan

Asociacicn sin &nimao de lucro cuyo objetivo fundamental es
promover el desarrollo del pensamiento computacional desde
edades tempranas a través de la programacidn de videojuegos y
aplicaciones para maviles en todas las etapas escolares.
http://programamos.es/

Iniciativa a nivel mundial para incentivar la programacitn en nifias.
Un buen punto de partida para crear prototipos y programacitn
basica en Rails, e iniciarse en el mundo de la tecnologfa.
http://railsgirls.com/



THINKBIT
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Iniciativa social impulsada por |a Fundacidn Telefdnica con el
objetivo de acercar la tecnologia a escolares con escasos recursos.
Ofrecen informacidn, tutoriales y actividades de programacian
robatica con Arduino.
http://www.thinkbit.org

Recursos on-line (@)

J. Materiales y tutoriales de lenguaje

Web DE MATERIALES INFORMATICA CREATIVA
CODIGO 21

GUIA "INFORMATICA CREATIVA".

INICIARSE CON SCRATCH: TUTORIALES,
PROYECTOS Y FORMACION

MATERIALES EN PROGRAMAMOS.ES

INFORMATICA CREATIVA CODIGO 21

Cadiga UK

[ufa de inicio a la programacian en Scratch
(en ingles)

Esta guia es una traduccian realizada por
programamos.es y financiada por el
Departamento de Educacian del Gobierno de
Navarra de |a obra original desarrollada por
el equipo de Scratch. Ed. de Harvard
Graduate School of Education liberada bajo
una licencia Creative Commons.

Recursos de iniciacicn a la programacitn
con Scratch para conocer su uso y
potencialidad, asi como herramientas
formativas. Realizado por el Departamento
de Educacidn de Gobierno de Navarra.

[Completo e interesante site con recursos
agrupados por niveles educativos.

Web de formacidn guiada y autoaprendizaje.
Informatica Creativa con Scratch. Realizada
por el Departamento de Educacian del
[obierno de Navarra.

Ejemplos de proyectos realizados con
Scratch dentro del club de cadigo UK.
Facilitan consejos y videos explicativos.

https://cdn.scratch.mit.edu/scratchr?/static/_al
cf3f9chelblefllclaablt327a0dat_//pdfs/help/Getti
ng-Started-Guide-Scratch?.pdf

http://codigo?l.educacion.navarra.es/wp-content/u
ploads/2015/04/CreativeComputingZ0141015-spanish
pdf

http://codigo?l.educacion.navarra.es/2014/11/19/pa
ra-empezar-con-scratch-tutoriales-proyectos-y-for
macion/

http://programamos.es/materiales

http://aprendecodigol.educacion.navarra.es/

http://projects.codeclub.org.uk/es-ES/01_scratch/i
ndex.html


https://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__a9cf399c4c1b1ef11c0aab1f32750d5f__//pdfs/help/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
http://codigo21.educacion.navarra.es/wp-content/uploads/2015/04/CreativeComputing20141015-spanish.pdf
http://codigo21.educacion.navarra.es/2014/11/19/para-empezar-con-scratch-tutoriales-proyectos-y-formacion/
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CODE CLUB CATALUNA

Dr. Scratch

Ejemplos de proyectos realizados con
Scratch dentro del club de cadigo de

[ataluia. Facilitan consejos y videos

explicativos.

Aplicacidn web desarrollada por la
Universidad Rey Juan Carlos en colabora-
cidn con Programamas. Permite comprobar
tus proyectos con Scratch en relacian a
varios aspectos del pensamiento
computacional.

Recursos on-line @)

http://codeclubeat.org/materials/curriculum/en-G

B/index.html

http://drscratch.programamos.es/


http://codeclubcat.org/materials/curriculum/en-GB/index.html
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