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TÍTULO 
HILOS CONDUCTORES:
	1. ¿Qué es Scratch? 
2. ¿Puedo crear una historia en Scratch?



TÓPICO GENERATIVO:

METAS DE COMPRENSIÓN:
	Definirá que es Scratch y la forma en que puede realizar una animación.
	Reconocerá que son los bloques de movimiento y como se aplican en la ejecución de una historia.


	
	DESEMPEÑOS DE COMPRENSIÓN
	TIEMPO
	VALORACIÓN CONTINUA

	
	ACCIONES REFLEXIONADAS
	
	FORMAS
	CRITERIOS DEL ÁREA

	ETAPA

EXPLORA-

TORIA
	Ver ejemplos en videos Cuáles de programación basada en Scratch, aplicando las funciones contenidas en él.
	2 SEMANAS
	Ingresando a la página oficial de Scratch, https://scratch.mit.edu/, en donde podrá visualizar las actividades propuestas

	Identificación del tema.
Conceptualización.

Análisis.

Exploración.

Argumentación.

	ETAPA

GUIADA
	Identificar las funciones más relevantes usadas en Scratch para crear un programa animado.
Reconocer los tipos de sentencias usadas en Scratch para animaciones.
	3 SEMANAS
	Reconociendo las funciones y su manera de aplicarlas en un programa.
Realizando actividades en donde use las funciones para animación.
	Aplicación de conceptos.
Ejecución de procedimientos.

	PROYECTO

DE SÍNTESIS
	Animación o juego en Scratch
Realizar una aplicación que contenga animaciones, puede ser una historia o un juego, empleando las diferentes sentencias del programa Scratch
	3 SEMANAS
	Realizando un proyecto, el cual debe contener funciones para realizar animaciones ya sea a manera de cuento o de juego.
	Observación.
Clasificación.

Ejecución de procedimientos.


SCRATCH





¡COMIC SCRATCH!








