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* Licencia y reconocimientos

- Este obra esta bajo una licencia de Creative Commons Reconocimiento-
Compartirlgual 4.0 Internacional.

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

- Todo el material de soporte de Scratch, incluyendo imagenes, sonidos, videos codigo
de ejemplo, que ayuda a los usuarios a construir sus proyectos esta licenciado bajo
licencia Creative Commons Attribution-ShareAlike 2.0 license.

https://scratch.mit.edu/terms_of use
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e Presentacion

Jesus Urcera Lopez. jurcera@gmail.com.

Ingeniero Técnico de telecomunicacion. Equipos electronicos. UAH.
Graduado en Ingenieria electronica de comunicaciones. UAH.
Master en Software Libre. URJC.

Master en Formacion del profesorado. UAH.

Profesor de Secundaria en la especialidad de Tecnologia en |.E.S Rey
Fernando VI (S. Fernando) y Profesor Técnico de Formacion Profesional en la
especialidad de Informatica en IES Virgen de la Paloma (Madrid).

Experiencia profesional: Administrador de sistemas Unix y GNU/Linux desde
1995 hasta 2018.
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* Informacidén basica

LUGAR:

- CEIP La Garena. Calle Arturo Soria, 3. 28806. Alcala de Henares,
Madrid

INICIO DE ACTIVIDAD:

— 13 de Noviembre de 2018
FIN DE ACTIVIDAD:

- 14 de Mayo de 2019

FECHAS/HORARIO presencial:
— 10 dic. 2018, 11 Feb. y 8 Abr. 2018 / 15:00 a 16:30 horas
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* Temporalizacion
10 de Diciembre de 2018

- ¢ Qué es Scratch?

— Entorno de desarrollo y primeros pasos.
11 de Febrero de 2019

- Disefio de juegos.

— Conceptos avanzados.
08 de Abril de 2019
— Aplicaciones en Robotica educativa.
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* Conceptos previos

* Programa.

— Un ordenador no es capaz de entender directamente qué queremos de é€l.
Para que lo entienda, necesita que le pasemos una lista ordenada de
comandos o instrucciones simples denominadas Programa. La realizacion
de estas listas, en argot informatico, recibe el nombre de programacion.

* Lenguaje de programacion.

- Las instrucciones o comandos que se pasan a un ordenador dentro de un
programa deben cumplir una serie de normas, es decir, tener una
determinada sintaxis y usar unas palabras especificas. Este grupo de
palabras y normas recibe el nombre de Lenguaje de Programacion.

e Entorno de desarrollo.

- Es una aplicacion informatica que nos ayuda a desarrollar y ejecutar
programas informaticos en un determinado lenguaje de programacion.
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e . Que es Scratch?

e Es un lenguaje de programacion para la creacion de programas
informaticos de forma sencilla y agil mediante el uso de bloques de
comandos graficos.

* Es un entorno de desarrollo que nos permite crear y ejecutar los
programas realizados en el lenguaje de programacion Scratch.

* Y, segun los creadores también (https://scratch.mit.edu/about):

— Con Scratch puedes programar tus propias historias interactivas, juegos y
animaciones — y compartir tus creaciones con otros en la comunidad
online.

- Scratch ayuda a los jovenes a aprender a pensar de forma creativa, a
razonar sistematicamente, y a trabajar de forma colaborativa — habilidades
esenciales para la vida en el siglo 21.

— Scratch es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab.

- Se ofrece de forma gratuita. _
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* Origenes de Scratch

Se desarrolla en el Massachusetts Institute of Tecnology (MIT), mas
concretamente por el Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab.

Uno de sus padres fue Mitchel Resnick (director del MIT Media Lab) que
dijo "Queremos que los nifios sean los creadores. Queremos que hagan
cosas interesantes y dinamicas en el ordenador”

Nacio como una herramienta para iniciar a los nifios y adolescentes (de
8 a 16 afios) en el campo de la programacion de videojuegos e historias
animadas.

Otro de sus objetivos es que los programadores puedan compartir sus
programas con el resto de la comunidad haciendo crecer el conocimiento
colectivo.

Su lanzamiento fue el 18 mayo de 2007. Desde mayo de 2013, la version
2, esta disponible en linea y para instalar. El 2 de-enero de 2019 saldra

- la version 3. __



http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6647011.stm?ls
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e \/esiones

* Version 1.4. (obsoleta)
— Disponible online y offline.
- Offline: Windows, MacOS y GNU/Linux.
* Version 2. (actual)
— Disponible online y offline. https.//scratch.mit.edu/
- Offline: Solo Windows y MacOS en la web de Scratch.

* Version 3. (ahora en Beta, saldra el 2 de Enero de 2019)
— Disponible online, en pruebas: https://beta.scratch.mit.edu/
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* Trabajar con Scratch

* Online sin registrar.

- Permite crear y ejecutar los programas pero no se pueden guardar
en la nube, pero si en lecal, ni se pueden compartir con los demas.
Se necesita acceso a internet. Es gratuito.

* Online registrado.

- Permite crear y ejecutar los programas y se pueden guardar en la
nube y también compartir con los demas. Se necesita acceso a
internet y registrarse en scratch.mit.edu. Es gratuito.

 Offline.

— Instalando el entorno de desarrollo en nuestro ordenador personal,
creando y ejecutando los programas en local sin necesidad de
acceso a internet. Es gratuito.

-
B
—
g
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e E| entorno de desarrollo

[ Untitled on Scratch

&« &) 8 https;//scratch.mitedu/projects/268984101/#editor
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e Partes del entorno de desarrollo

 Menu: Permite realizar acciones o tareas con el programa o dentro de él.
* Nombre: Permite asignar un nombre a nuestro programa.

* Elementos objeto/escenario: Cada objeto o escenario tiene una serie de
elementos que se pueden modificar desde esta zona.

« Escenario de reproduccion de programas: Lugar donde se ejecutan los
programas. Para ejecutar un programa se usa /™ y para pararlo @ .

 Zona de escenarios: Para realizar operaciones con escenarios.

 Zona de objetos: Para realizar operaciones con objetos.
« Zona de bloques: Donde se encuentran todos los bloques que podemos usatr.

« Zona de programa: Donde se realizan los programas que se asignan a cada
objeto o escenario.

« Zoom. Permite ampliar o reducir el contenido de la zona de programa.

* Mochila. Para compartir elementos entre.proyectos Solo online.

—

T
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* Trabajando con proyectos

 Un proyecto es un conjunto de elementos: objetos, escenarios, programas,
sonidos, etc. que forman parte de una aplicacion en Scratch.

 En la version online basta con pulsar sobre en el menu superior y ya
entramos en el entorno.

* En la version offline basta con abrir el programa para acceder al entorno.

« Si ya estamos dentro del entorno, en ambas versiones, seleccionamos
Archivo y, a continuacion, Nuevo para crear un huevo proyecto.

 Si queremos abrir un proyecto ya existente seleccionaremos Archivo y, a
continuacion, Abrir. En la version online seria similar pero habria que elegir
Subir de tu computadora.

 Si queremos guardar un proyecto habria que ir a Archivo y despuées
Guardar o Descargar a tu computadora, dependiendo de la version.

 Si deseamos salir de Scratch en la version offline-hay que ir a Archivo y

- después elegir Salir. En la version.enliné basta con cerrar el navegador.

13
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* Objetos

Los objetos son elementos que podemos mover libremente por el
escenario de ejecucion del proyecto.

Se pueden importar de una biblioteca de objetos incluida en Scratch.
Se pueden crear con el editor de objetos.
Se pueden importar de imagenes que ya tengamos.
Se pueden capturar a partir de una camara conectada al ordenador.
Disponen de tres elementos basicos:

- Programas: que definen el comportamiento del objeto.

- Disfraces: que permiten cambiar de aspecto al objeto.

— Sonidos: que proporcionan sonido al objeto.

14
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* Trabajando con Objetos

Programas Disfraces Sonidos

I Apariencia I Control

ISDnidD I Sensores
ILépiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

mover ) pasos
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e Fondos

Los fondos son decorados que se pueden colocar en la zona o escenario
de ejecucion de Scratch.

Se pueden importar de una biblioteca de fondos incluida en Scratch.
Se pueden crear con el editor de fondos.
Se pueden importar de imagenes que ya tengamos.
Se pueden capturar a partir de una camara conectada al ordenador.
Disponen de tres elementos basicos:

- Programas: que definen el comportamiento del escenario.

- Fondos: que permiten cambiar el fondo del escenatrio.

— Sonidos: que proporcionan sonido al escenario.

16
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Fondo nuewvo:

* Trabajando con Fondos G/

Programas Fondos Sonidos Programas Fondos Sonidos Programas Fondos Sonidos
I Movimiento I Eventos Fondo nuevo: [bench with view? Sonido nuevo: [ .
T | cono E/am s a ™
- N -l
Sonido Sensores
N |
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues - \
e |
480360
-
Fondo nuewo:
T /e
-
> m e
Volumen del microfono:

nombre de fondo

¥ Pal

# de fondo

"
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* Blogues de programacion

e Son el conjunto de ordenes o sentencias que componen un programa en
Scratch.

» Existen distintos tipos de bloques que se agrupan segun la funcion que
realizan.

* Hay bloques de movimiento, apariencia, sonido, lapiz, datos, eventos,
control, sensores, operadores y bloques especiales.

* Algunos son de inicio de programa e indican cuando deje ejecutarse el
programa, otros necesitan variables para operar con ellas, otros deciden
dependiendo de si se cumple o no una condicion, otros gestionan
movimiento o sonido, ...

18
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* Blogues de Movimiento

* Mueven objetos y cambian angulos.

mrover QF pasos
girar (4 grados
girar ) grados

cambiar x por @

cambiar y por @

apuntar en direccon m
mower S5
apuntar haca puntero del ratdn . b @ pa
rebotar si toca un borde -
girar ("4 € orados
fijar estilo de rotacin izquierda-derecha

ir a puntero del ratdn

deslzar ennsegsa x:v:'ﬂ
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* Blogues de Apariencia

Controlan el aspecto visual del objeto o escenario, afiaden bocadillos de

habla o pensamiento, cambian el fondo, amplian o reducen. Son
distintos para objetos y para fondos.

cambiar fondo a beach malibu

cambiar fondo a beach malibu vy esperar

decir por ) segundos
decir

pensar por ) segundos
pensar

cambiar efecto color  por B2 siguiente fondo

establecer efecto color a 'ﬂ

it fach afic
qEear < o= Qraees cambiar efecto color por 25

establecer efecto color a ﬂ

cambiar tamaiic por

quitar efectos graficos

nombre de fondo
enviar al frente

ir ncapas hacia atras

fijar tamano a @) %5

cambiar disfraz a disfraz2

siguiente disfraz

cambiar fondo a beach malibu nombre de fondo m

mm

camlnar disfraz a batl-a

camlnar disfraz a bati-b
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* Blogues de Sonido

* Reproducen archivos de audio y secuencias programables.

cambiar volumen por

tocar sonido pop

fijar volumen a ELLD Yo

tocar sonido pop vy esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor ) durante EE) pulsos

Y esperar

silencio por ({E5) pulsos cambiar tempo por @)
fijar tempo a ) ppm

tocar nota i} durante ) pulsos
fijar instrumento a €83

21




Curso de iniciacion a (ScEATCH(— C.E.I.P. La Garena

* Bloques de Lapiz

* Controlan la visualizacion, el ancho, color e intensidad del lapiz.

m fijar color de lapiz a

cambiar color del lapiz por §0)

fijar color de lapiz a )
cambiar intensidad de lapiz por

fijar intensidad de lapiz a )
bajar lapiz cambiar tamaiio de lapiz por §)

subir lapiz fijar tamafio de lapiz a 'o
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* Blogues de Datos

* Permiten la creacion de variables y listas.

afiade ] a lista1
borrar §§) de listal

fijar valor a ﬂ
cambiar valor  por )

insertar L] en mde listal

reemplazar elemento §§) de listai  con

mosirar variable valor

esconder wvariable valor

elemento &) de lista1
longitud de listal
listai  contiene FUILEY 2

mostrar lista listal

esconder lista listal
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* Blogues de Eventos

* Gestionan eventos situados al principio de cada grupo de instrucciones.

cuande wvolumen del sonido sag = B

al recbir mensajel

R ==

al pressonar teda espacio

enviar mensajel
al hacer dic en este objeto

enviar mensajel Y esperar

cuando el fondo cambie a beach malibu

it

al presionar o :
al redbir mensajel

decir [EH] por @ segundos decir por € segundos

enviar mensajel
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* Blogues de Control

* Contiene bloques condicionales que controlan el flujo del programa.

detener todos ilg=ni 11 @ Dame un namerc menor de 10 TR 5]

si respuesta < entonces
decir unir EEGECEEGT respuesta  por ) segundos
si no

i« @l ERROR!!, el nimere dado no es menor de 10 i o segundos

al comenzar como clon

crear clon de mi mismo
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* Blogues de Sensores

e Gestionan la interaccion entre los objetos y el entorno disefiado por el
usuario.

preguntar [ITETNECI v esperar

puesta reiniciar cronémetro

ctecla espacio presionada? :
posicion en x de Spritel

cratéon presionado?
g 1 gl Como te llamas? QR iT il g

posicion x del raton

decir por ) segundos

decir respuesta por (@) segundos

dias desde el 2000

ion y del raton
nombre de uswvario

volumen del sonido

Ii

itocando puntero del raton ?

movimiento del video en Escenano

itocando el color 2

video encendido

Zcolor tocando ?
fijar transparencia de video a § %

\ distancia a puntero del raton
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* Blogues de Operadores

« Contiene bloques de operadores matematicos, comparadores,
operadores ogicos, generador de numeros pseudoaleatorios,
tratamiento de cadenas, operadores trigonometricos, exponenciales, etc.

30
ao o e
o | 2 E fongitud_de [T
a B
(@ mod @, S—

preguntar [{LGMESNENESY v esperar

¥/ decir unir QY " respuesta’) por @ segundos
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* Bloques de Mas Bloques

* Permite definir bloques al usuario y afiadir librerias externas.

= Salta hacia adelant
definir | hacia adeiamie definir Salia  altura pasos

cambiar y por @
cambiar y por altura

Epu'ﬂ'szg-ﬂnﬁ

cambiar y por | aliura * )

esperar () segundos

cambiar y por @

Salta hacia adelante
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* Ejercicio: Crear un dado

1) Importar fondo desde una imagen (dado.jpg) y centrar.

2) Importar objeto dado, anadir los 6 disfraces (dado-1.png a dado-6.png) y
cambiar el color a rojo de todos ellos.

3) Crear un programa que al pulsar sobre el objeto cambie el valor de la
primera cara de forma aleatoria.

* El programa debe centrar el objeto para que se ajuste al fondo.

* El programa debe ajustar el tamafno del objeto para que se ajuste al
fondo.

* El programa debe generar un numero aleatorio entre 1 y 6.

 Crear una variable, llamada valor, que guarde el numero aleatorio
obtenido.

* El programa elegira el disfraz correspondiente a la variable valor.

_:-_:r___-_-_-:: = -.-_ —
T
__omEi
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* Importar fondo.

& Archivov Editarv Sugerencias Acerca de

¥ [dado

,457!2 por jurcera (no compartido)

4,{.‘&1\{

L& B.LY

'- . Programas Fondos

Sonidos

— C.E.lI.P. La Garena

Fondo nuevo:

/s

1

backdrop
4230%360

X2 y:1se
Objetos

1
Nuevo objeto: & J/ &

Escenario
2 fondos

Fondo nuevo:

a/an

Video enc[T fido

Mochila

dado_OK

Guardado B jurcerav
Compartir | (% Ver pigina del proyecto
il

Limpiar | Afiadir || Importar

®

7 ol &

QU=Q
100%

Modo mapa de bits
Convertir a vector
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* Importar Objeto

(MM © Archivov Editarv Sugerencias Acercade L+ 5L Guardarahora [§J jurcerav

T’ [Unlltled—B F . Programas | Disfraces | Sonidos Compartir | (% VHDBIIIMHIIWECI

':437!2 por jurcera (no compartido)

Disfraz nuevo: — == -~ || = @
dado-1 n o Limpiar || Afiadir || Importar 9 ool &+
v/am

dado-1
120x120
z

dado-2
120120
3

dado-3
120x120

4
X: 184 y: o180 4

Objetos Nuevo objeto: ‘9 / Hf (o]

o dado-4
. . 120x120

5
Escenaria dado-1
2 fondas
Fondo nuewvo:
dado-5
a /é (o] 120x120
Video encTiido ] . EEE= 4 N QA=Q
| 1| 100%
HE NrEEE
AN ENEEE Modo mapa de bits
dado-& EENEEEEE Convertir a vector
120120 ENEEEEEE

Mochila
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* Realizar el programa

BEREE © Archivov Editary Sugerencias Acerca de &t 0 Guardar ahora jurcera v

Iy [Unlitled-B F . Programas Disfraces Sonidos Cp" Ver pagina del proyecto

';.;sfg por jurcera {no compartido)

I Movimiento I Eventos ‘| ®
IApanenma ICcntroI al hacer clic en este objeto - |
] sonido I sensores e
J Lapiz [ operadores fijar tamaiic a §) % v 0
J s Bloques rax@v:0
Crear una variable fijar volor n
- m cambiar valor niimero al azar entre §) y O
-
cambior disraz
.
valor =
B
cambiar disfraz a
Crear una lista
X180 yI 123 |4 .
cambiar disfraz a
Objetos Nuevo objeto: @ / &5 (33
valor =
B lo
' T . cambiar disfraz a
Escenario
2 forudos
Fondo nueveo: valor = E
a/a :
Video encffida . cambiar disfraz a
cambiar disfraz a
Q=a |

Mochila _ 5
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