
CsFirst
Scratch 3.0



¡Hola! 

¿Quieres aprender Scratch 3.0 desde tu casa y con un tutor de apoyo?

Te damos la Bienvenida a las clases CS First, una iniciativa

de Google For Education basada en Scratch para enseñar ciencias

de la computación de una manera sencilla y divertida.

CS First (CS “Ciencia de la Computación”) es un plan de estudios

gratuito que facilita la enseñanza de la programación a través de

videos instructivos.

El instructivo está diseñado para edades de +7 años. Requiere constar

con una computadora o tableta e internet.



Realice una búsqueda en Google con la siguiente dirección 
g.co/CSFirst y accederá a la web mostrada

Instrucciones para inscribirse:

https://csfirst.withgoogle.com/


Si se desliza 
hacia abajo 
en la web, 
identificará 
el botón 
empezar



Seleccione la opción Soy estudiante



Seleccione la opción Iniciar sesión con CS First



Introduce el código de matrícula n7q4gs



Proceda a crear una cuenta y de contar con una existente, 
solo coloque su Loguin.



Escoja la opción de entendido y precione el botón crear 
una cuenta.



La plataforma le genera su nombre de usuario y contraseña, 
La cual deben anotar y recordar para cuando vuelva 

acceder.



Realizados todos los pasos anteriores, nos da acceso a 
nuestra clase y que la identificamos con el nombre de C0De 

Scratch 3.0.

Lecciones asincrónicas a  
desarrollar.



Confianza al tratar con temas complejos.

Perseverancia al trabajar con problemas difíciles.

Tolerancia a la ambigüedad.

Habilidad para enfrentarse a problemas abiertos  (que no tienen solución única). 

Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para lograr una solución o meta en común.

Estas habilidades desarrollan y a la vez, están soportadas, por disposiciones y actitudes esenciales 
como:

Importancia



Habilidades del Pensamiento 
Computacional a fomentar:

❖Formular problemas                            
❖Organizar / analizar datos                  
❖Representar datos
❖Automatizar
❖Codificar
❖Depurar
❖Analizar posibles soluciones 
❖Generalizar 

Adaptarlos a la computadora
Patrones y conclusiones
Descomposiciones y abstracción
Diseño creativo de algoritmos
Crear el programa
Resolver los errores
Eficiencia
Transferencia de la solución



Consultas a: 

scratchpty@senacyt.gob.pa


