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1. Qué es Scratch

1. JUE == SCHATCH

Un ordenador no tiene un cerebro
iNnteligente como el nuestro, de
manera gue todo aguello que debe
hacer, ha de estar secuenciado o
dividido en listas de instrucciones
simples llamadas programas.

Dar instrucciones a un ordenador
Se conoce CoOMo programacion o
codificacion.

Lo que aprenderas
Para realizar tareas, los ordenadores
necesitan instrucciones sencillas
lamadas programas
Scratch es un gran entorno para

comenzar a programar
Que elementos incluye un proyecto
Scratch



1. Qué es Scratch

BUE ENTIENDE UN ORDENRDOR

L as instrucciones que un ordenador
entiende deben ser escritas siguiendo
reglas especiales y usando solamente
palabras gque el ordenador sabe interpretar.
Estas palabras vy reglas forman un
"lenguaje de programacion”. Hay muchos
lenguajes de programacion diferentes.
Muchos tienen nombres divertidos, como
JavaScript, C++ vy Python.

Un programa es una lista
ae instrucciones que ur
ordenador pueae
interoretar



1. Qué es Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion
para ordenadores muy facil de usar para
l0s principiantes en el ambito de la
orogramacion. En Scratch, los programas
se hacen uniendo blogues coloreados
usando el raton. Estos grupos de blogues
(llamados programas) dicen a los
personajes en la pantalla qué hacer.
Scratch es gratis, seguro y divertido para
experimentar.

[0S blogues se unen entre
Sl, CcOmo Si ueran piezas
ae puzzle



1. Qué es Scratch

PROYECTOS SCRATCH

Con Scratch, puedes crear tus propias
historias interactivas, animaciones, juegos,
musica y arte.

Scratch tiene grandes colecciones (0
"‘bibliotecas”) de imagenes y sonidos
divertidos gue puedes utilizar en tus
oroyectos. Deja volar tu imaginacion,
oronto aprenderas las habilidades de
codificacion gue necesitas.

iPodemos crear
muchos sonidos

divertidisimos!




1. Qué es Scratch ﬁ'
QUE PARTES FORMAN SCAATCH

» Enla siguiente diapositiva puedes ver un proyecto de Scratch.

Para hacerte una idea, puedes verlo como si fuera una obra de teatro.

« Las acciones tienen lugar en un area llamada el escenario.

» |Los "actores” (objetos) son controlados por listas de instrucciones
(programas).

« Detras de nuestros actores, se encuentra el telon de fondo, el cual
podemos camblar de aspecto libremente.




1. Qué es Scratch ﬁ'

Bandera verde
(Boton Empezar)

M ¥
.M (Shark patrol
___ by abed unshated)

Fondo del
escenario (Imagen

de fondo )
Botdn rojo

Anadir un script (Boton Parar)

(programa) para
nacer

gue el objeto
tiburon se mueva

L os objetos utilizan
scripts para realizar
movimientos o ser

controlados

Esto es el
escenario de
un proyecto



1.

Qué es Scratch

PROGRAMANDO LOS OBJETOS

Este es un ejemplo de un programa o
conjunto de instrucciones simples, que
indica al tiburdn (objeto) rebotar alrededor
del escenario, abriendo y cerrando su
boca. Cada blogue asigna una instruccion

a
O
d

objeto. Los blogues pueden decir a los
DIEtOS gue se muevan, cambien su
pariencia, hablen en burbujas, reaccionen

frente a otros objetos, o emitan sonidos.

mover ) pasos
b

rebotar si toca un borde




2. Obteniendo Scratch ﬁ.
2. OETENIENDO SCREATE

Lo que aprenderas:

Con Scratch se puede programar Necesitas Scratch 2.0

direct fe desd ;. N Como utilizar Scratch en mi
rectamente desde su pagina web, pero orderador

si No estas conectado a Internet, puedes Cémo empezar con Scratch

instalarlo en el ordenador con el instalador onine

, , CoOmo guardar nuestros
disponible en la web. proyectos

Necesitaras el nuevo Scratch 2.0 para
seqguir, no el Scratch 1.4 antiguo.

10



2. Obteniendo Scratch ﬁ
UTILIZAR SCRATCH ONLINE

iVamos a ver
paso a paso
cOmo usarlo!

Scratch online te permite crear una cuenta
gratuita, en la cual podras guardar tus
poroyectos a la vez que podras compartirlos
con tus amistades. A continuacion
veremos como proceder para utilizarlo en
entorno YWeb.

11



2. Obteniendo Scratch

Paso 1: registrarse en la web de Scratch

Accede mediante http://scratch.mit.edu v selecciona donde dice Unete a
Scratch vy sigue las sencillas instrucciones paso a paso para realizar el registro.
Unicamente se debe indicar un correo electronico y una contrasefia.

Paso 2: crear un proyecto

Una vez tienes la cuenta creada, simplemente has de hacer clic donde dice
Crear. Seguidamente se abrira una nueva ventana con un proyecto listo para ser
editado.

Paso 3. guardar el proyecto

Los proyectos en Scratch se guardan de manera automatica siempre y cuando
estés utilizando una cuenta registrada. Puedes acceder a todos tus proyecto
mediante la pestana “S” situada en la barra superior de la pantalla, justo a la
izquierda de nuestro nombre de usuario.

12



2. Obteniendo Scratch ﬁ.
INSTALAR SCAARTCH EN EL ORDENADOR

—N el caso gue No haya acceso a internet
pDara acceder a la web de Scratch, existe la
posibilidad de realizar una instalacion en el
ordenador. Para ello has de descargar
oreviamente el instalador desde el siguiente
acceso scratch.mit.edu/scratch2download
y seguidamente seguir las instrucciones fara elecutar Scratch,
. . unicamente hay que
que proporciona el instalador. hacer doble ol en of

jcono e Scratch 2.0
situaao en el escritorio.

Scratch 2.0

13


http://scratch.mit.edu/scratch2download

2. Obteniendo Scratch

SISTEMAS OPERATIVOS

Revisa gue tu sistema operativo admita la
instalacion de Scrateh.

« |as versiones online de Scratch 2.0 funcionan
en Windows (PC), Os X (Mac) y algunos
sistemas Linux.

* La version offline no funciona en algunos
sistemas de Linux.

» [0s sistemas de Raspberry P no pueden
ejecutar Scratch 2.0 por el momento.

14



2. Obteniendo Scratch ﬁ.
COMUNIDOAD DNLINE DE SCRATCH

N la web de Scratch podras compartir tus
oroyectos, a la vez que podras acceder a
as creaciones de otras personas. Mediante
a opcion Explorar situada en la barra
superior, podras navegar por la comunidad
para acceder a dichos proyectos vy
rehacerlos o simplemente utilizarlos para
aprender.

Empieza a
explorar
Scrateh!

111 -3

15



3. Un paseo por Scratch

3. U FASED POR SCHATC

Abre Scratch en el ordenador y se abrira
una pantalla similar a la que aparece en la
sigulente diapositiva. Utillizando todas estas
herramientas podras crear, editar y ejecutar
proyectos. =cha un vistazo a todo o gue
contiene Scratch dentro de su entomo.

Recuerda que S no puedes hacer clic derecho porque &/
raton no 1o permite, puedes pulsar la tecia CTHL v hacer clic
para aesplegar las opciones secunaaras

iExperimental

Haz clic en los botones vy pestanas
que tiene Scratch y experimenta un
DOCO. Sobre todo no temas por
estropear nada, estamos en fase de
aprendizaje vy se trata de practicar!

16



3. Un paseo por Scratch

1
Seccion de blogues Mochila




3. Un paseo por Scratch

MAPA DE SCAARTCH

Escenario: zona del entorno donde se
ejecutan los proyectos.

Lista de objetos: zona del entorno
donde se muestran los objetos anadidos
al proyecto.

Seccion de blogues: los blogues que
representan las instrucciones se
encuentran en la paleta o seccion de
blogues (pestana programas).

faf

Area del programa: zona donde se
arrastran los blogues para gue los objetos
ejecuten dichas ordenes.

Mochila: esta zona se utiliza para copiar
programas, objetos, sonidos. .. entre
proyectos.

18



3. Un paseo por Scratch ﬁ'

Cambiar idioma

GE.J‘L %ﬁ Archivo Editar¥ Sugerencias Acercade
] R
Clic para pasar a modo de _ Con estos dos botones iniciamos y
pantalla completa '- " detenemos los proyectos.

Los objetos son controlados por los
conjuntos de blogues.

Puedes seleccionarlos haciendo
clic encima.

Esto es el escenario,
donde se ejecutan los
conjuntos de blogues
por parte de cada
objeto

La posicion de los objetos se

indica por los valores x e y

19



3. Un paseo por Scratch

Puedes cambiar
O editar los
escenarios: el
fondo, las
instrucciones y
l0S sonidos.

()
|

Hacer clic en el icono de
para ver mas informacion
sobre el objeto

Objetos

Nuevo objeto: '@ / &1 3

Botones para anadir
NUEVOS sprites.

Escenario
1 fondo

Fondo nuevo:
o/ -

Cuando seleccionamos
un sprite (imagen)
aparece una caja azul

Usa estos
botones para
anadir nuevos
fondos a tus
escenarios.

20



3. Un paseo por Scratch

lconos para duplicar, borrar, vy
cambiar el tamario de las imagenes

Seleccion de los diferentes tipos
de blogues.

Arrastramos los blogues a la zona
gris de la derecha para crear
nuestro proyecto.

Frogramas Disfraces Sonidos

J eventos
J control

| Movimiento

IAparlenma

IDperadores
Il'-.ﬂas Bloques

tocar sonido meow

POT SIEmMpre

lnm.rer 10 FEE

glrar ™ €5 grades

tl!:a r fll]l'l.lll) mMeow

v esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor durante

silencio por pulsos

tocar nnta@durante 0.5 N .

fijar instrumento a

[l cambiar velumen por

friar wnlunuon o

Mochila

o mnido e

Programa

Programa

faf

Con la pestana de disfraces vy
sonidos podemos cambiar el
aspecto y como suena un sprite.

Cada blogue es una instruccion
diferente. Con el raton 10s
arrastramos para darles el orden que
gueramos.

En la mochila podemos copiar
sprites, disfraces, scripts y sonidos
entre proyectos.

21



4. Tu primer proyecto ﬁ.
4. TU FRIMER PROZECTO

Es hora de realizar tu primer proyecto Lo que aprenderas:

con scratch. Vas a crear algunas Los objetos son controlados por os
instrucciones sencillas para que el gato brogramas

, Como construir un programa con
hable. Al mover con el raton los blogues de Los blogues se ejecutan de arriba a

colores dentro del area del proyecto, abajo
o - Puedes leer los programas para
corﬁru/was un programa de scratch simple. ertenderios
=N ingles a estos programas se les llama
script.

22



4. Tu primer proyecto ﬁ.
SCARATCH - EL GATO AMISTOSOD

Primero albre el editor de Scratch: bien utilizando el acceso
online, o por lo contrario ejecutando el icono de Scratch 2.0
situado en el escritorio del ordenador (si 1o has instalado
oreviamente).

Cuando tengas Scratch abierto, veras al gatito en el centro
del escenario esperando que le digas qgué hacer.
Siaccedes de manera online, haz clic donde dice Crear.

A continuacion empezaremaos a arrastrar los blogues de
Instrucciones de izquierda a derecha para crear Nnuestro
orograma.,

23



4. Tu primer proyecto

Paso 1: Crear un nuevo proyecto
Comenzaras indicandole al gato que diga “Hello!* (hola en

Inglés). Para ello nos dirigimos a la seccidn de bloques
de color lila llamada Apariencia.

Paso 2: Selecciona el blogue “Decir”
Los blogues situados en las secciones varian
dependiendo del objeto seleccionado. Vas a arrastrar

al area del programa el gue pone decir “Hello!” por 2 segundos.

Si quieres, puedes cambiar ‘Hello!” por “iHola!”, haciendo clic
encima ael texto y escribienao.

Paso 3: Repetir el paso anterior

Arrastra el mismo blogue gue en el paso anterior al
area de blogues, pero esta vez vas a encajarlo con
el raton justo debajo del anterior anadido.

faf

I Maovimiento I Eventos :—Iaz ClJI[CNeﬂ
N
_ Apariencia
ISnmdn ISensnres
ILépiz IDperadnres
IDatns IME’ns Bloques
paso 1
dedr por 'E saequndos
paso 2

decr ZEIGI por 'E sequndos

decr ZEIGH por 'E sequndos

paso 3

24



4. Tu primer proyecto

Paso 4: cambia la frase del gato
En el segundo blogue, vas a indicar al gato que diga
“Tenga un buen dia”, dentro de la caja de texto.

Paso 6: completa el proyecto

Para poder iniciar un proyecto, normalmente se
hace mediante l0s blogues de color marron del tipo
Evento. En este caso vas a elegir uno que dice
“Cuando apretemos la bandera verde” vy 1o vas a
situar encima de los dos blogues anadidos en los
pasos anteriores.

Paso 6: ejecuta los blogues
El programa, se iniciara al apretar con el raton la
bandera verde, tal y como se indica en los blogues.

decir por 'E sequndos
2w Tenga un buen dia iy 'E sequndos

0aso 4 Cambia el
mensaje agui

Los blogues de
Evento gue tienen
decir por @ segundos esta forma, inician

EP% Y Tenga un buen dia [RRRl 2 EERIREEEY |05 programas

paso 5

'.. Haz clic en la bandera verde
para iniciar el programa

paso 6 -



4. Tu primer proyecto

Paso 7: observa el resultado

Taly como has ordenado al gato, al apretar

la bandera verde, primero dira una frase durante dos
segundos, y posteriormente dira otra frase durante
otros dos segundos.

Paso 8: guardar el proyecto

Ya has realizado tu primer proyecto, de manera que
ahora podras guardarlo y compartirlo. Mediante la
pestana Archivo en la parte superior, podras elegir
Guardar.,

Recuerda que si Usas las version offiine el proyecto se
quaraara en tu aisco auro, y que Si usas ia oniine 1o hara
en i caroeta personal de la comunidad Scratch.

faf

2 segundos
ge tenga un ]
buen dia
2 segundos
&
QL. /
Paso 7

Observa como los blogues se ejecutan por
orden: el gato ejecuta las ordenes de forma
consecutiva.

26



5. Movimientos ﬁ.
2. M VIMIENTOS

Empieza con tus primeras acciones. Vas a Lo que aprenderés

mover al gato con los blogues de Como mover los objetos

movimiento azul oscuro. Scratch mide las Scratch mide las distancias
' ' I I - : en Pasos

distancias en "pasos’. k£l escenario tiene Como mantener de pie a

480 pasos de ancho y 360 pasos de altura. gato

Hay un blogue para evitar gue 10s objetos
Se quedaen pegacos a las paredes y
reboten.

27



5. Movimientos

DARLE MOVIMIENTO AL GATD

Inicia un nuevo proyecto. Haz clic en Archivo y selecciona Nuevo.
ANnade estos blogues y piensa qué hacen.

Arrastramos el blogue marron desde la seccion
de blogues llamada Eventos

al presionar

Arrastramos el blogue azul desde la seccion mover Qi) pasos
de blogues de Movimiento

28



5. Movimientos .ﬁ'

Haz clic en el icono verde para gjecutar €l
orograma. El gato se movera un corto
camino (10 pasos) hacia la derecha.
Prueba unas cuantas veces y mira qué
sucede.

SI pieraes a tu gato siempre pueaes volver
a arrastralo con el raton al centro.

Haz clic en el 10 del blogue Movery j> Mover 10 pasos
escribe 100. El gato ahora se mueve
mucho mas cada vez gue iniciamos €l Mover 100 pasos

orograma. Prueba con diferentes numeros
de pasos.

29



5. Movimientos ﬁ.
REBOTANDO EN LAS PAREDES

Ahora, cambia tu programa y déjalo tal y como ves en la imagen. Lee los
blogues. ¢Qué crees gue hacen”? El blogue repite por siempre 10s
blogues de su interior! Si el gato llega al borde, el blogue de “rebotar si
toca un borde” da la vuelta al gato y vuelve a gjecutar los blogues.

Arrastramos el blogque naranja “por

siempre” desde la seccion de blogues BB T TS
de Control. g{Has visto que tiene una [ noves o
forma especial y engloba otros b

blogques”? _. rebotar si toca un borde

Cambia el valor 10 por nimeros
menores y mayores y ejecuta el
programa. ;,Qué ocurre”?

30



5. Movimientos ﬁ.
DEJA DE PONER BOCA BARJO AL GATO

El pobre gato pasa la mitad de su tiempo al revés, jgué mareo! Para
detener esto, haz clic en la I” azul en la esquina del gato (dentro del
istado de objetos) para ver informacion adicional sobre los objetos.
Cambia el estilo de rotacion y mira gué ocurre.

O

| Objeto

&

N

x: 0 y: 0 direccion: 90° e

estilo de rotacion: T ++ e

puede ser arrastrado: 5

mostrar: BF

31



6. Por donde

b. PUF DONUE

Cuando quieras mover un objeto,
necesitas saber dos cosas: cuanta
distancia y en qué direccion. Cada
objeto tiene una flecha de direccion
incorporada. Cuando un programa llega
a un blogue de movimiento azul oscuro,
ésa es la direccion en la gue iran los
objetos.

Lo que aprenderas:

«  COmMo orientar los objetos en
diferentes direcciones.

« (COmo hacer que los objetos se

muevan.

32



6. Por donde

EL GATO PERSIGUE AL RATON

Vas a girar el gato en todas las
direcciones posibles. Abre un nuevo
oroyecto en el editor Scratch. Crea este
orograma para el objeto del gato. Lee el
orograma. ¢ Qué crees que hace” Haz
clic en la bandera verde para ver si 1o
nace correctamente.

apuntar hacia puntero del ratan

33



6. Por donde

Mueve el puntero del raton alrededor
del escenario y observa al gato girar,
DEro siempre mirando hacla el puntero.
| blogue por siempre ejecuta apunta

Atencion! Si no funciona el programa,
Cambia el tipo de rotacion en las
oropledades del objeto pulsando en la |
del cuadro del sprite del gato.

nacia “puntero del ratdn” una y otra vez.

faf

R

N/

El gato
sigue al
puntero

34



6. Por donde ﬁ.
LOS OBJETOS SA SABEN DONDE IR

Cada objeto sabe en gué direccion

apunta. La direccion de un objeto se

muestra en el panel de informacién del - —— AN
objeto cuando haces clic en la (i) situada s B
en la esquina superior izquierda del \ S O
objeto. st @

A medida gue el gato va girando, veras

cambpiar su valor de direccion vy el puntero

de linea azul se mueve alrededor del

circulo de direccion.

3
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6. Por donde

QUE NO SE PIERDAN LOS SPRITES

| a direccion O° hace
referencia a Arriba

| a direccion -90°
hace referencia a
lzquierda

La direccion 180° hace
referencia a Abajo

| a direccion 90°
hace referencia a
Derecha

37



6. Por donde

ELEGIA LA DIRECCION DE UN DBJETD

También puedes ver la direccion de un Selecciona o escrive un
, numero diferente para
objeto usando €l desplegable en el cambiar la direccion
blogue azul oscuro del tipo movimiento apuntar en direcciin €O
lamado “apuntar en direccion *. Puedes o0 et
hacer clic en el pequeno triangulo junto (0) arriba
al nimero para obtener direcciones e
validas, o simplemente haz clic en la Despliega el ment
ventana y escribe un nUmero. para ver la opciones

basicas

37



6. Por donde ﬁ.
REBOTANDO DE NUEVO EN LOS BORDES

Ahade el blogue “apuntar en direccion
45" al programa "rebotar en los bordes”

al presionar

realizado anteriormente. Situalo justo [ :

7/ d— . N
despues del blogue de evento al ilPu-.niiar en direccién EERD
presionar bandera verde, pero antes del por stlempre

plogue por siempre. Ejecuta el  mover @1 pasos
programa. £l gato saldra en diagonal. _rebotar =i toca un borde
ntenta usar diferentes direcciones y

estilos de rotacion para gué ocurre,

38



/. Bucles

7. BUCLES

En los programas de ordenador, a
menudo gueremos llevar a cabo las
mismas instrucciones mas de una vez.
Para evitar tener gue poner los mismos
blogues muchas veces, Podemos
iNcluirlos en una instruccion de bucle
gue repite los blogues. Ya conoces los
blogues Por siempre y Repetir del tipo
oucle!

Lo que aprenderas:

» Como repetir un conjunto de

blogues utilizando un bucle.

» Ladiferencia entre los bucles por

siempre y repetir.

» (Como hacer ruido en Scratch.

39



7 Bucs fat
PROBANDO LOS BLOQYUES

INicia un Nuevo proyecto v realiza este
orograma. Leelo, entiendalo y ejecutalo.

Se ejecuta muy rapido v es dificil ver lo girar ) B grades
que pasal cambiar efecto color
Cuando ejecutes el programa, 10s
blogues se leen de arriba hacia abajo. Greo que estoy

. ' un poco
Primero el gato se gira un poco, luego mereado

el color del gato cambia a verde,




/. Bucles

BUCLES POR SIEMPRE

Una instruccion bucle ejecuta una serie
de instrucciones en orden normal, de

arripa a ap
la parte su
lectura. El

aj0, pero al terminar vuelve a
perior para iniciar de nuevo la
puUCle ejecuta los blogues

Ncluidos d

entro una y otra vez.

Trata de rodear con un bucle por
siempre los blogues de la ultima

secuencia
ocurre”

de instrucciones. ¢ Ves que

| girar F) grados
C

cambiar efecto color

iNo puedo parar!

41



7 Bucs fat
REPETIR BUCLES

SIguieres repetir un grupo de blogues solo unas cuentas veces y
luego pasar al resto del programa, puedes usar el blogue de repetir en
las seccion de color amarillo llamada control.

Prueba el programa de la siguiente diapositiva poniendo sonidos al
gato. Los bucles repetir ejecutan el blogue de notas 10 veces, una vez
finaliza, realiza la lectura de los siguiente blogues terminando el
orograma.

Juega un poco cambiando el numero ae repeticiones, 10S
INSTruMmentos, /as notas v su auracion .

42



/. Bucles ﬁ.

Este ruido
es horrible

Selecciona el
instrumento

tocar nota durante m I =L Selecciona la

El programa se repite 10 3 nota y el tiempo
Veces tocar nota m durante m 1 que va a sonar S os horble
GO pensar

43



8. Animaciones

8. A/ MAC UNES

LOs personajes de dibujos animados
parecen moverse, pero en realidad o
gue estas simplemente visualizando
son muchas imagenes ligeramente
diferentes gue enganan a tu cerebro al
ver el movimiento que se genera. Esto
se llama animacion. Los objetos en
Scratch pueden ser animados de la
misma manera.

Lo que aprenderas:

«  COmo animar los objetos
* |os objetos pueden cambiar de

aspecto

« (Como utilizar los disfraces
» Ultilizar la galeria de objetos o libreria
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8. Animaciones ﬁ'
CAMBIAR DISFRACES

W @ | Limpiar | Afiadic | Importar | Y pja & +

-

=l objeto del gato tiene dos /
iImagenes distintas o disfraces g
gue puede mostrar. 50 T
Inicia un nuevo proyecto Scratch g‘ 2
v haz clic en la pestaria Disfraces n

JUSto encima ae la seccion ae
blogues. \eras entonces los dos

disfraces que el objeto del gato NN ~E
puede Usar. EE.E=EEE Modo vector
0 EEEEEENE Comenin manz debits
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8. Animaciones

EL GATO CAMINA

Para animar el gato, arrastra estos blogues,
tal y como se ve en la imagen vy ejecuta el
orograma. El bucle por siempre repite €l
blogue siguiente disfraz de la seccion de
color lila llamada Apariencia. La imagen del
objeto cambia cada medio segundo, y esto
hace que el gato parezca que esta
caminando. /ntenta agreqgar un bloque ae
Movimiento en el bucle para mejorar la
animacion.

Por sempre

| siguiente disfraz
b
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8. Animaciones

BRILA BRILARINA

Puedes usar este mismo conjunto de
blogues para gue otros objetos bailen!
Vamos a agregar el objeto ballarina al
oroyecto.

Haz clic en Elegir objeto ae la biblioteca
en 1a parte superor ae ia lista ae
objelos. A contnuacion, selecciona la
baiiarina y haz clic en Aceplar.

lcono para cambiar
al siguiente disfraz
de la lista

Nuevo objeto E -ﬁ I3

Selecciona un TOET de |a biblioteca
mr

Objetol '
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8. Animaciones

Puedes aprovechar el mismo programa
de cambio de disfraz que habias
utilizado con el gato, pero con la
oallarina. jAecueraa borrar el objeto
gato!

Ella tiene cuatro trajes. Haz clic en la
pestana Disfraces para verlos. Cuando
se ejecuta el programa, ella utiliza todos
ellos para ballar en el escenario.

iMira como

bailo!

- 1
-1




8. Animaciones

FIESTH DE OBJETOS

Intenta agregar un monton de

objetos bailando a tu proyecto. Elije

objetos que tengan dos 0 mas
trajes. Intenta utilizar Dinosaur1 o
algunos de los ninos que aparecen
pailando.

iQue comience
la fiestal
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9. Hora de la fiesta

9. HOFR OE LA FIESTH

Has aprendido mucho acerca de hacer
gue los objetos realicen acciones, jpero
un proyecto no esta completo si ocurre
en un escenario con un fondo apurrido
de color blanco!

Vas a ver como cambiar el escenario vy
la musica de un proyecto mediante las
bibliotecas de imagenes y sonidos.

Lo que aprenderas:

«  COmo cambiar el fondo del
escenario

« COmo agregar efectos al escenario

« (CoOmo utilizar los disfraces

«  COmo agregar sonidos al proyecto
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9. Hora de la fiesta

AGREGAR UN FONOO

Asi como un objeto puede tener muchos disfraces,
el escenario también puede tener mas de una
imagen de fondo, o telon de escenario. Haz clic en
el boton Agregar nuevo fonao ae la biblioteca en la
parte inferior izguierda del area de Informacion del
escenario.

Es el cumpleanos del gato de Scratch, asi que elige
/a imagen de "party” (hesta en ingles).

\\Veras al gato en el escenario!

ve g

Escenario
Z fondos

Fondo nuevo:

e/ & o
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9. Hora de la fiesta

'm| Untitled
w453

Ya tenemos al gato en €l
escenario de su Fiesta. No solo
podemos elegir escenarios
predisenados, también podemos
cargar otras imagenes que
tengamos en el ordenador,

crear nuestros propios fondos o
incluir fotos gque hagamos con
nuestra camara digital,
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9. Hora de la fiesta .ﬁ.
AGREGAR UN FONDO

Puedes cargar mas de un telon de
fondo. Elige el lamado ‘underwater?” vy
cargalo.

Puedes cambiar el telon de fondo en
cualguier momento utlizando el blogue
de color Lila del tipo Aspecto para
nacer gue cambie de aspecto de igual

.
manera gue se hace con un Objeto.
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9. Hora de la fiesta ﬁ.
ESPECTACULO DE LUZ

Puedes anadir blogues al escenario del
orograma para conseguir gue por
ejemplo cambien los colores del
escenario.

| cambiar efecto color por 'E

A continuacion, intenta ejecutar este .

, Esto va a cambiar los tonos de
orograma con el 1onao ael escenario ge la imagen de fondo del escenario
fiesia.

54



9. Hora de la fiesta

MUSICAH

Una fiesta no es una fiesta sin
musical
L Os sonidos se pueden cargar

en un objeto o en el escenario.

Pero debes hacer esto en €|
area de programas o bien
editar [0s sonidos en la
pestana Sonidos.

faf

Haz clic en el icono del altavoz y escoge sonidos desde la
pbiblioteca.

También puedes grabar tus propios sonidos o bien importar
otros que tengas en el ordenador.

Programas Fondos Sonidos

[ pop n o

i L L
’ . . Editar Efectos

Volumen del micréfono: O
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9. Hora de la fiesta

Paso 1: cargar algo de musica

Haz clic en el escenario ae nuevo. A contnuacion, haz
clic en la pestarna Soniaos y selecciona Elegir sonidos
ae la biblioteca (el simbolo del altavoz).

Paso 2: Selecciona una melodia

Elige uno de los bucles de musica, como ‘aance

Tunky', v haz clic en la esquina interior derecha para
cargar, pulsa Aceptar. FEl sonido aparecera en la lista de
SoNIaos.

Paso 3: Hacer, leer y ejecutar una secuencia

de comandos

Haz clic en la pestaria programas y arrastra 1os bloques
que ves en la imagen para generar el cornjunto ae
blogues. [ee &l programa y eiecutalo. jDebera
reproauclr musica ae manera inmnial

Sonido nuevo:

(] & &

paso 1

2z
”
i<

dance funky
O 5.

paso 2

- tocar sonido dance funloy

paso 3
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10. Si-Entonces

10. 5 -ENTNEES

Siesta lloviendo, decidimos usar un
paraguas. Puedes tomar este tipo de
decision en Scratch usando los
blogues Si-Entonces de la seccion
amarilla de Control. Al igual gue 10s
bucles, se colocan alrededor de otros
blogues vy ejecutan un control sobre
ellos.

Lo que aprenderas:
Saber mas sobre los blogues si-
entonces.

» Controlar la salida de un blogue
con condiciones.

« Como utllizar los blogues del tipo
Sensor.,
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10. Si-Entonces

CONTROLAR LOS GIROS

Utiliza el blogue Si-Entonces
(condiciones) para decidir cuando el gato
girara. Utllizaremos algunos blogues de
Sensores de color azul claro, que
oregunten si algo es "clerto o falso”.
Buscalo en la pestana programas.

Paso 1: Inicia un nuevo proyecto

Anade este programa. ¢Qué crees que hace” Bl
blogue azul oscuro de “girar” dentro de cada blogue Si-
Entonces solo se ejecuta si la respuesta a la pregunta
en la parte superior del blogue es "cierto”.

faf

Los blogues tipo Sensor van encajados dentro
de las ventanas de los blogues de condicion.
Recuerda encajarlas haciendo coincidir el
extremo del hueco vy del blogue gue colocas.

por siEmpre

si itecla a presionada? entonces

girar F) m grados

b
si itecla d presionada? entonces

girar (4 m grados

paso 1
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10. Si-Entonces

Paso 2: Ejecuta la secuencia de instrucciones
;,Qué pasa” Nadal Presiona la tecla "a" v el gato gira
hacia atras. El blogue de giro dentro del primer blogue Si-
Entonces solo se ejecuta cuando la respuesta a la
pregunta de si la tecla “a” esta presionada, resulta ser
Clerta.

Paso 3: Presione la tecla "d"

El gato gira hacia otro lado. El blogue de giro dentro del
segundo blogue Si-Entonces solo se gjecuta cuando la
respuesta a la pregunta de la tecla “d” presionada es
clerta. Sino se pulsa ninguna de las dos teclas, se
saltaran ambos blogues de giro y guedara quieto
esperando a gue se presionen las teclas.

El gato gira 15 grados
hacia la izquierda

a |-

paso 2

El gato gira 15 grados
hacia la derecha

@=

paso 3
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10. Si-Entonces ﬁ'
SI-ENTONCES MAS A FONDO

Mira mas detenidamente este Si-Entonces situado en este
orograma. Lee cuidadosamente y piensa gqué hace.

La condicion responde solo “cierto” o “falso”

Sila respuesta a la pregunta es falsa, es decrr,
étecla 5 presionada? entonces No se presiona la tecla s, 1os blogues no se ejecutan
y NO se produce el sonido ni el mensaje.

tocar sonddo miau

decir m S -, J—— Sila respuesta a la pregunta es cierta, es decir,
- presionamos la tecla s, los blogues se ejecutan

se produce el sonido v el mensaje “miau’”.
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10. Si-Entonces ﬁ.

« Elblogue Si-Entonces es un blogue de Control amarillo, porgue se
encarga de controlar cuando se ejecutan los blogues dentro de él.

Presiona
la tecla S si me

« Un blogue Si-Entonces tiene una pregunta conocida como condicion.
La pregunta debe tener una respuesta cierta o falsa. quieres oir

» Los blogues dentro del blogue Si-Entonces solo se ejecutan cuando la
respuesta a la pregunta es cierta.

* Silarespuesta a la pregunta es falsa, entonces los blogues dentro del
blogue Si-Entonces se ignoran.

* Afade el blogue Si-Entonces a tu programa para gue el gato haga el
sonido meow cuando se presione la tecla "s". Pon el bloque Si-
Entonces dentro del bucle Por siempre, pero fuera del otro bloque Si-
Entonces.
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11. Variables

NV HIRB 5

L os ordenadores son ideales para
almacenar informacion o "datos”. Estos
datos podrian ser el nombre de alguien
O el peso de un pastel en una receta.
Una variable es como un cajon
etiquetado en el que se pueden
almacenar datos hasta que un
programa |os necesite.

Lo que aprenderas:

Saber como se almacenan datos
en un programa.

« (Como crear y usar variables.

* El uso de las variables hace el

codigo mas comprensible.
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11. Variables

UNA CAJA ETIQUETARDA

Una variable puede almacenar un nimero o
algunas palabras (los programadores llaman
a las palabras una "cadena’). Puedes
cambpiar el valor de una variapble. Utiliza
nombres faciles gue tengan relacion con el
contenido gue almacena la variable para
trapajar de manera mas sencilla.

/Slgue 1as siguientes iNstruccliones para crear
v primera variable en Scratch!

faf

Dato que contiene

Nola

mensaje Nombre de la variable

vidas
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11. Variables

Paso 1: Comienza con los datos

Selecciona Datos en la pestaria programas.
Luego haz clic en el boton Crear una variable.
Aparecera la ventana de una nueva variable.

Paso 2: Nombrarla, comprobarla, jhaz clic en ella!
Primero, dale a tu variable un nombre Util y
sencillo. Comprueba gue se crea de manera
Global para que todos los objetos puedan
acceder a ella y a continuacion haz clic en
Aceptar. (Puedes ignorar la casilla Sélo para este
objeto ya que queremos que sea global para
todos).

faf

I Maovimiento I Eventos
IApariencia I Control

I Sanido I Sensores
anj Dperadores
Crear unavariable
Crear una lista
paso
Variable nueva
Mombre de la variable: Count
@ Paratodos los objetos () Sdlo para éste objeto
QK Cancelar
paso 2
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11. Variables

Paso 3: jConoce tus blogques!
Los blogues para estas variables apareceran en el area de blogues de color

naranja. Asegurate de saber lo gue hace cada uno de los blogues para luego
usarlos en tu programa.

Marca el cuadro para mostrar 7 m
la variable en el escenario.
fijar Count a ﬂ
T Count por n !{Ecsct)erlwr;,c;enrqenta el valor de la variable
u

paso 3

Este blogue de variable puede
ser usado dentro de otros
bloques para utilizar el valor
que almacena.,

Este blogue pone el valor de la
variable “count” a O.
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11. Variables ﬁ'
EL GATO HACE CUENTA ATARS

Es hora de ver algunas variables en accion. Frimero se debe iniciar urn
Uevo proyecto.

En la seccion de datos de color naranja, crea qos variables llamaaas
cuenta y mensaje. Siempre da a tus variables nombres que explican lo
gue se almacena en ellas.

Arade el programa ae la diapositiva siguiente. Asequrate de arrastrar 10S
pequeros blogues de color nararja con la cuenta y el mensaje en ellos
en 1as ventanas ae 1os bloques ael tipo "‘Decir” en la seccion de color
Lia.
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11. Variables

No escribas /as palabras en /as ventanas
ael blogue ‘Decir”, Si lo haces, el gato
dira el nombre de la variable en lugar de
|0 gue se almacena en la variable.

[ee el conjunito de blogues. /FFuedes
averiguar que va a pasar? Ahora giecuia

el pbrograma.

Exoernimenta con 10s numeros y el texto
en el brograma. /Fueaes hacer gue el

gato cuente ael reves?

faf

al presionar Valores iniciales

- de cada variable
fijar cuenta a Pl

fijar mensaje a
repetir
Muestra el valor

decir cuenta p-nr'nsegundnﬁ
almacenado

b
cambiar cuenta por

Resta uno al
decir mensaje contador cada
vuelta que da el
Muestra el mensaje bucle.

almacenado en la
variable mensaje.
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12. Matematicas

2. MHTEMATICAS

Scratch puede hacer todas las
operaciones matematicas que
conozcas. Sin embargo, algunos de 10s
simbolos que utiliza son diferentes, para
adaptarse a lo gue esta en el teclado
del ordenador. Puedes hacer
ecuaciones en scratch y usar variables
en ellas. Scratch puede incluso lanzar
‘dados” para Nnosotros (NUmeros
aleatorios).

Lo que aprenderas:

« (Como hacer matematicas en Scratch

* Qué simbolos puede entender un ordenador
« COmo hacer ecuaciones con variables
COmo lanzar un “dado” con el ordenador
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12. Matematicas

HERAAMIENTRS PARA MATES

Para hacer formulas
matematicas se necesitan los
blogues de Operadores de color
verde. Cada blogue dispone de
dos huecos donde colocar dos
valores posibles gue se operaran
para obtener el resultado
correspondiente.

Sumar (+) Restar (-)
@-0)
El blogue “+” suma El bloque “-” resta

dos ndmeros dos nUmeros

Multiplicar (*) Sumar (/)

El blogue “*" multiplica  El blogue “/” divide
dos ndmeros dos nUmeros
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12. Matematicas

COLOCAR LOS OPERRDORES

Donde pongas un blogue de
operador, también debes poner de
algun modo el resultado para gue se
vea en el escenario. Asli que si lo
oones en la ventana es un blogue del
tipo “Decir’, el gato dira la respuesta.

faf

Introduce el blogue
de “sumar”’ dentro
del blogue “decir’

o El gato dice el

@ resultado de la

N operacion
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12. Matematicas

MATES H VARIABLES

Puedes usar blogues de Operadores
para resolver problemas con variaples.
Por ejlemplo, para encontrar el numero
total de mascotas, puedes usar el
blogue de anadir (+) para sumar 10s
valores de las variables perros vy
gatos, y almacenar la respuesta en
una variable llamada mascotas.

fijar perros a iy
fijar gatos aE

fijar mascotas a

pensar mascotas

El gato piensa que
tiene 15 mascotas

Introduce el blogue de
“sumar” la variable

perros + gatos
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12. Matematicas

NUMEROS ALERTORIDS

Un ndmero aleatorio es uno que no
0Odemos predecir, gue se obtiene
OOr azar. Es como un numero que
tenemos cuando lanzamos dados -
NO sapemos cuales seran los
NnUuMeros antes de gue pare de rodar
el dado. Scratch puede actuar como
dados y "girar’ para nosotros. Prueba

este programa en un Nnuevo proyecto.

pensar nimero al azar entre 9 v O

Obtendras un nimero
diferente cada vez, durante
cuatro “tiradas”
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12. Matematicas ﬁ.

Lee la secuencia de instrucciones y
luego ejecuta el programa. El gato te
mostrara cuatro numeros al azar y los

2> L)
mostrara con un blogue del tipo @ S
J 1)
OO

“Pensar”.
| 0S NUMeros aleatorios son utiles en los

jJuegos, porgue hacen gue la accion del
objeto sea dificil de prever.

73



13. Entradas y eventos ﬁ.

13.E THRD = 3 EVCENTOS

| 0s datos introducidos en un programa,
COMO la respuesta gue escribes

Lo que aprenderas:

cuando Scratch hace una pregunta, se * 00mo hacer preguntasy ulizar s
respueslas
laman entradas. Los eventos son * QuéesunbloguetipoBvento
. , . *  COmMo lanzar un programa con un clic o
acciones, como hacer clic en un objeto pulsando una tecla.

O presionar una tecla elegida, que
Scratch puede usar para ejecutar
secuencias de comandos.
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13. Entradas y eventos ﬁ.
SCRATCH LANZA PREGUNTAHS
En el blogue azul, respuesta, se

Los objetos pueden usar preguntas almacena la lo que escribamos
y respuestas utilizando los blogues
de pregunta y respuesta de color

=N Que hay de almuerzo S D ST

azul claro en la pestana Sensores. pensar (‘unir [N respuesta | por € segundos
//7/ C/a url ruevo /O// O)/ GCZL @ )/ 39/’ @g@ En la seccion de Operadores encontramos el

el programa siguiertte. Lee la L
secuencia de blogues. ;ue crees

C]’U@ /7&0@ 7 Comida de gato G]

E/@CUZLQ/O, Introducimos la respuesta en un campo de

texto.
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13. Entradas y eventos

HORA DEL ALMUERZO Qe hay de

amuerzo”

£l gato hace la pregunta y espera

a que escriba su respuesta Ram, comida
de gato!

usando el teclado. Cuando
oresionas la tecla ENTER, 1o que
escripiste se convierte en el valor
del blogue de respuesta (entrada
de datos).
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13. Entradas y eventos

LAS RESPUESTAS SON VARIABLES

El blogue de respuesta funciona igual

gue una variable. Donde quiera gue

ponga el blogue de Respuesta sera

reemplazado por 1o gue respondamaos

a la pregunta. El blogue de Unidn

verde en el programa anterior solo i

| |
toma lo que hay en sus dos ventanas E

v [0S une como un solo elemento.
— —

iEl gato siempre

tiene hambre!
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13. Entradas y eventos ﬁ.

ACTIVAR EVENTOS
LOs eventos son cosas gue suceden Se inicia ¢l programa
en los programas para decidir clertas cnan e fece e

acclones. Por ejemplo, presiona las

teclas del teclado vy los botones del

raton. Los bloques de "cabecera" tipo
Evento de la seccion de color marron

comienzan a ejecutar un programa e e
cuando sucede un evento elegido, de

la misma manera gue el boton de

bandera verde.
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13. Entradas y eventos

BATERIAS

Crea varios programas como €l de la
Imagen. Selecciona una tecla
diferente y un tambor diferente para
cada version del programa. Los
blogues debajo de un encabezado de
Eventos se ejecutan cuando se
oresiona la tecla correcta.

jJuega con un tambor de toaa la vioa
LISANAo 1as tecias seleccionacas!

al presionar tedla =
tocar tambor durante pulsos

al presionar tedla w
tocar tambor durante pulso=

al presionar tedla s
tocar tambor durante pulsos

Dependiendo de la tecla pulsada
suena un tambor diferente
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14. Si-Entonces-Sino ﬁ.
M. 5 ~ ENTUNCES ~ SIND

Aprende el blogue Si-Entonces-Sino.

Este bloque utiliza una pregunta, o Lo que aprenderas:
condicion, para elegir entre dos grupos + Gomo comparar nimeros,
de blOQU@S para eJeCUJ[ar. ;eescpi);iitssslovanables para tomar

« Como funciona el blogque Si-
Entonces-Sino.

También veras algunos blogues de
condiciones utiles gue usan variapbles y
valores para preguntar "cierto o falso”
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14, Si-Entonces-Sino ﬁ.

Hay otro tipo de blogue gue pide un i = significa ‘igual que’
‘clerto o falso”. En la seccion de
Operadores verdes hay 3 bloques < significa “menor que’

gue comparan lo gue hay en sus dos
ventanas. Para leerlos, necesitas
saber |0 que significan estos
simbolos: =, <y >.

> significa “mayor que”

Cierto Falso

|Somos |Somos
|guales' |guales.|

Q- |




14, Si-Entonces-Sino

PRALABRA D& ACCESDO

Un blogue Si-Entonces-Sino tiene dos
grupos de blogues dentro. Ejecuta el
orimer grupo si la condicion es cierta,
y el segundo grupo si la condicion es
falsa. Puedes usarlo para verificar una
contrasena como en el elemplo que
aparece a la derecha.

faf

El blogue = compara la contrasena escrita
con la respuesta correcta gue es dragon.

preguntar v esperar

=i respuesta = entonces

LG iEntra amigo! |
=i M

decir

Si la respuesta es cierta aparecera el
mensaje “iEntra amigo!”

Sila respuesta es falsa aparecera el
mensaje “jVete lejos extrano!”

82



14, Si-Entonces-Sino ﬁ.

AMIGO O ENEMIGD i
, , amigo!

Lee y eecuta el prograrma anteror. S condicion

SOlo se ejecuta uno de los dos o8 Clere

blogues de color lila "Decir”. El otro se
omite. Recibiras solo una de las
respuestas. Siescribes la contrasena
correcta, el gato te saluda. De lo
contrario (Sino), el gato te pedira que
te marches.

i\Vete lejos
extrano”

Sino
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14, Si-Entonces-Sino

HELADO GRATIS

El blogue Si-Entonces-Sino puede ser
utilizado para comprobar si eres
menor de 10 anos vy asi obtener
algunos helados gratis.

feallza este conjunio ae blogues y
entienae o gue hace. Eecutalo un par
ae veces con diferentes eqaaes a ver
que pasa.

al presionar
preguntar FA=FLE v esperar

5 respuesta *i'. entonces

PVl Helado gratis

(PNl Lo siento, tienes que pagar

iSi tienes menos de 10 anos helado

gratis!
il

§
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15. Juegos: jDragon!

15. JUEGDS: DRAGON

Has aprendido mucho sobre Scratch
hasta ahora. Ahora vas a poner todo en
practica mediante la creacion de un
juego. Tu eres el gato. Puede controlar
donde se encuentra en el escenario
con el raton del ordenador.

/Evita el dragon enturecido mientras
oueaas!

Lo que aprenderas:

« COmo puedes hacer un juego con
objetos y blogues.

» (CoOmo detectar cuando dos objetos
se tocan.

o (COmo parar los objetos de un
programa.
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15. Juegos: jDragon!

AGREGAR EL DRAGON

Agrega el objeto "Dragon” al proyecto. Agrega una variable global
para todos jos objetos, v dale el nombre de velociaad.,

" =D

Variable agregada
lamada Velocidad

Objeto agregado
lamado Dragdn
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15. Juegos: jDragon!

HAZ QUE EL DARGON REBOTE

Elje el aragon en la lista de objetos vy
agrega este programa. £ste es el
orograma de rebote con los bordes
gue usaste antes, pero con un ligero
cambio. Ahora se controla la velocidad
del dragdn con una variable y pone €l
dragon en una direccion diferente en
cada momento. Lee vy ejecuta el
orograma. El Dragdn rebota alrededor
del escenario.

apuntar hacia puntero del ratan

mover Velocidad pasos
b

rebotar si toca un borde

El dragon apuntara en una
direccion diferente con cada
vuelta del bucle,
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15. Juegos: jDragon!

faf

EL PUNTERO CONTROLA AL GATO

Ahora selecciona el gato en ia lista ae
objetos v agrega este programa al
gato, Lee atentamente la secuencia ae
nsitrucciones. El gato perseguira al
ountero del raton. Dentro del bucle
también verifica si esta tocando al
dragdn. Siesto es cierto, se detiene el
oroyecto. Llecuta el programa para
comprobar que runciona.

Si la condicion es cierta,
se detiene el programa.

por siempre

ir a punterc del raton
b

=i étocando Dragon ?  aptonces

detener todos

Este blogue produce una espera,
para que el Dragdn se mueva
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15. Juegos: jDragon! ﬁ'
PUNTURCION
Variable agregada

Un juego necesita una puntuacion y un lamada Puntuacion
desafio. Afade una nueva variable
global para todos los objetos llamada
ountuacion. Mira el resultaco en el
escenaro.

Anaage este programa al gato. Lee con
atencion. Por cada 3 segundos que se
evita el dragon, se anota un punto. cambiar Veocidad  por €3
Pero cada vez gque anotas la velocidad :
del dragén aumental Cuantos més puntos, més velocidad
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Flecuta el jueqo para ver qQue runciona tal y comao
esperas. Sino 1o hace, comprueba todo desde el
orincipio. .. jProgramar es cometer errores y
aprender de ellos, como en la vida!

Ahora compite con s amigos para obtener ia
mejor puntuacion.

¢, Por gué no anadir un teldon de fondo vy algo de
musica”? ¢/ Te animas a anadir un mensaje de
‘Juego Terminado” cuando te cace el dragon”

iMe encanta

Scratch!
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