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Empezamos a manejar Scratch y el primer paso es reconocer todas las partes de la interfaz del

programa:

Movimiento Control o
Objetol

Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz ¥variables

mover EX)) pasos
girar G grados

givar & gradas

apuntar en direccitn

apuntar hacia

irax: @ y: @

ira

deslizaren 8 segs ax: @ y: @)
cambiar x por

fijarx a (@

cambiary por

fijary = (@

rebotar si est3 tocando un borde

posicién en x
B posiciéneny
diraccion

Opciones de los
paneles de

Programacion

Objetol

Personajes y objetos qu
aparecen en el juego

Los paneles de trabajo son:

Lensores

mover £l pasos

al presionar

girar G grados

girar grados

al presionar tecla

al presionar Dbjeto 1

apuntar en direccion [EIR§

[T — p—— apuntar hacia

irax: @ y: @
ira
deslizaren @ segsax: @ v: ©

nviar a todos

S ———— e o
r a todos ¥ esperar

fijarx a @)
cambiar y por

fijary a @)

rebotar si ests tocando un borde

cambiar el disfraz a d

siguiente disfraz

# de disfraz

decir por B segundos
decir

pensar e
pensar

cambiar efecto por

fijar efacto c a@

quitar efectos graficos

cambiar tamafio por
fijar tamafio a

tamaiio

mostrar

esconder

enviar al frente

enviar hacia atras ) capas

étocando ?
étocando el color 2

écolor  tocando z

preguntar [ENRETNTTIIE v es

respuesta

x del ratén
y del ratén

ératin presionado?
étecla presionada?
distancia a

reiniciar crondémebo

crondmetro

volumen del sonido

isonido fuerte?

valor del sensor

nimero al azar entre 1§ ¥

unir
letra €3 de
longitud de

Brod @

redondear [

MNuewva variable
Borrar una variable

resultado
sumando 1
sumando 2

sumando 3

esconder varable -

tocar sonide
tocar sonide ¥ esperar.

datener todos los sanidos

tocar tambor (R durante B p

silencio por (@

tocarnota (2 durants (5 pulsd

[ a——

[y p——
fijar volumen a
valumen

[Er e ——
fjar tampo a (@ ppm

tampo

bajar 1piz

subir lapiz

fisar color de lépiz a
cambiar color del lapiz por

fijar color de lapiz a ([

cambiar intensidad de lapiz por

fijar intensidad de lipiz a

cambiar tamafio de lipiz por

fijar tamafio de lapiz a

sellar
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2. 0ué podemos hacer desde los distintos paneles?

© ©

© © © O

©

Control_iniciamos la programacion, incluimos bucles de repeticion, hacemos esperar el desarrollo del
programa, hacemos que el programa avance hasta que reciba una sefal, ....

Movimiento , controlamos el movimiento, nUmero de pasos, orientacion, desplazamiento, posicion,...

Apariencia_, expresamos dialogos, cambiamos de disfraz, permitimos que un objeto aparezca en la
pantalla o no, modificamos el tamafio,...

Sensores permite detectar sefiales y reaccionar frente a ellas.
Operadores_permite realizar operaciones y establecer relaciones.
Variables permite incluir elementos que varian a medida que avanza el programa.

Sonido_ permite incluir sonidos prefijados por el programa regulando su timbre, duracién, volumen,
tiempo,...

Lapiz permite controlar el trazado en la pantalla como si trabajasemos con un lapiz.

Panel de programacién

Objetol Posicién del objeto en la
ventana v direccion
as

Program

Bloques de programacién

Permite que el objeto gire 360°

Permite que el objeto gira en sentido vertical

Bg@

No permite el giro del objeto.

' Programas ! Disfraces ' Sonidos '
—_— —

Disfraces

I
an e
I o - #
Sonidos
effacer tout
a xx | attribuer B
a vy |atbribuer [

mettre x a | xx

mette y 3 (yy

a vx | attribuer
a vy |attribuer [
a t |attribuer [

4 dt | attribuer

abaisser le stylo

effacer tout

Disfraces diferentes posiciones de un mismo objeto que al intercambiar entre si dan sensacién de

movimiento. Dentro de cada disfraz tenemos la posibilidad de editar y copiar.
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Editar

#7400
7 7

Pintar .-
objeto

Dibujar

un

mportar Disfraz

Lowome: ________utd)
Computador | [ HEEERE 50
®
Rosana
5 O O O
Escritorio Fantasy Letters People
[ J
Distraces
(0]
Things Transportation

Importar .- afiadir un objeto desde

una carpeta

Céamara,

Aceptar cancelar

Area de personajes, objetos y escenario:

Nuevo objeto: -ﬁl}‘/ il:i' ?:(
&

e

Objetol

Escenari...

obtenemos una
imagen desde
la webcam

Importar .- afiadir un objeto desde una carpeta

Incorpora un personaje de los existentes en el
programa de forma aleatoria

2;5:{_';,'1{5}'[ b lH & Archivo Editar Compartir Ayuda

QU;I—J1

Barra de menu

Clonar, cortar, aumentar, disminuir

Tamafio de
juego, pequefia,
pantalla completa
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¢, Como empezamos?

Lo primero que tenemos que hacer es indicar al programa como debe empezar, desde el panel de
control seleccionamos cualquiera de estas posibilidades:

e flecha arriba
— ey

(;Ipresiunar ) = : flecha al‘JEIjD r;

i ———
flecha derecha | presionar Objeto3
flecha izquierda

Bspacio

a

mas...

Nosotros comenzaremos siempre con la opcion de arrancar el programa al presionar la flecha verde.

Es importante especificar la posicion inicial del objeto, en este caso Michu, para que cada vez que se
reinicie el programa recupere esta posicion. Situamos a Michu en las coordenadas que queremos y se lo
indicamos al programa con el bloque situado en movimiento y que establece la variable x e y, que indican su
posicion en los ejes cartesianos.

Los valores de x e y los encontramos aqui:

ira x: ¥ m 5 Objetol

Programas

Vamos a desplazar a Michu, para conseguirlo podemos utilizar dos bloques, deslizar y mover, ¢cual
debemos utilizar? Depende de lo que mas nos guste, con la opcion deslizar se desplaza simplemente, con
mover y un bucle, conseguimos que se desplace y a la vez de sensaciéon de animacion.

Deslizar
Debemos indicar el tiempo de desplazamiento y la nueva posicion.

deslizar en segsax: [@y: @

Mover Repetimos 10 veces la siguiente secuencia:

4 Mover 10 pasos

mover i) pasos

repetir
mover pasos

<4 Cambiar de disfraz
Se desplaza un espacio muy

pequeﬁo y no aparece jiguiente disfraz
animacion, para conseguirlo Esta opcion nos permite desplazar a Michu vy
necesitamos un bucle y un animacion en sus patas.

cambio de disfraz:

¢.,.COmo consequir gue Michu interactle con la persona gque maneja el programa? Vamos a establecer
una conversacion.

Nos presentamos:

decir por segundos
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Le preguntamos su nombre desde la opcién sensores para poder detectar la respuesta:

preguntar [HIEICERANTG0CE ¥ esperar

Esperamos la respuesta:

Cudl es tu
nombre?

J

Ahora vamos a responderle utilizando su hombre, esto hace que debamos incluir la propia respuesta
obtenida antes en nuestro didlogo. En el bloque decir s6lo tenemos un espacio para incluir el texto.

¢.Como consigo aumentar el nimero de huecos para escribir? Desde el panel operadores disponemos
de esta opcion:

" unir [rmundo ¢

Vamos a incluir en nuestro dialogo (decir), hola y la respuesta.

¢.Como incorporamos la respuesta?, desde el panel sensores donde nos encontramos con el bloque
respuesta de manera que nos queda:

decir | unir respuesta | por sequndos

NOTA: Incluye un espacio después de hola para evitar que aparezca el hola y la respuesta unidas.

Cudl es tu
nombre? hola Rosana

ir-a x: GEDD v:
repate
mover B} pasos

siguiente disfraz
- =

decir por segundos
preguntar [HIEIEERTNTINEICEH ¥ esperar

decir unir respuesta por sagundos
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Ya sabemos iniciar el programa, fijar la posicién inicial de nuestro personaje u objeto, desplazarlo con
0 sin animacion, presentarnos y mantener un dialogo.

2 Y si queremos desplazarnos con un determinado angulo vy no simplemente en direccidn horizontal?

Desde el panel movimiento tenemos el bloque apuntar en direccion:

Para que se desplace en un angulo cambiamos el 90 por otro
apuntar en direccién EXR RIS valor, 30, 35, 45, 60, -40, 170, ..... y observamos si es la

(-390} izquierda | | direccion que nos interesa.
{0 arriba
{180} abajo Debemos tener en cuenta las indicaciones de las direcciones y

los valores asociados por el programa.

Cambiar de escenario

Hasta ahora hemos trabajado con un personaje situado sobre un fondo blanco, pero podemos
incorporar uno de los fondos o escenarios ya preinstalados en el programa o incorporar una foto propia.
Vamaos a ver como conseguirlo.

Empezaremos trabajando con uno de los fondos preestablecidos por el programa:

x:-200 yi-358

Muevo objeto: ﬁﬁ/ ﬁ 9:.’

Escenario

Pinchamos en escenario y en
S el centro aparece la siguiente Programas
e ventana. Como siempre
tenemos tres pestafias. Ahora
- nos interesa la pestafia

Escenan...
Fondos

Escenario

Fondos r— i i . i
Al igual que en los objetos podemos pintar un fondo, importarlo desde una
Fondo nuevo: lﬂa -Im ortar lm . . L,
. carpeta preestablecida por el programa o desde la carpeta imagenes de
: - fondo1 nuestro ordenado, o bien hacer una foto.

Editar ) copiar JOO

‘Ehnpo‘rtar Fondo
W | o s Si seleccionamos la opcion Importar se nos abre
& una nueva ventana con las carpetas incluidas en el
s D C, m programa con fondos de interiores, exteriores,
e o T —_ naturaleza, deportes o ejes de coordenadas.
i 2

‘_ Si queremos una imagen propia, podemos acceder
: a ella desde el lateral izquierdo que nos permite ir a
o nuestros archivos en el ordenador.

Fondos

_Aceptar | Cancelar
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Computador

iy

Rosana

(i}

Escritorio

@

Fondos

Seleccionamos uno de los fondos de naturaleza:

[ Nature

=
e

beach-malibu

flower-bed

canyon

my

forest garden-rock

grand-canyan

Aceptar Cancelar

Aceptamos y tenemos nuestro fondo:

2Y si gueremos cambiar de escenario?

Para cambiar de escenario debemos enviar una sefal que indique ese cambio y una
respuesta al mismo. Previamente importamos al escenario nuestro nuevo fondo de la
misma manera que hicimos con el fondo desert. Importamos el situado mas abajo

llamado woods-an-bench

Escenario

Fondos

:
EULLE IR pintar N importar Jf cémar]

1

fando1
| Edicar J{ copiar J00
desm
 editar  copiar J0J
ods-and-bench

CED & @

2 0uién o qué debe enviar vy recibir la sefial?

El hilo de continuidad de nuestro proyecto es el personaje u objeto, el envia la sefial

2. 0uién debe recibirla?

En este caso queremos que cambie el escenario luego el recibe la sefial y responde ante ella.

Vamos al panel control y vemos estos bloques:

Elﬁriar atodos |

Envia la sefial

Recibe la seal

Al emplear este bloque para enviar una sefial, debemos
indicar el nombre del mensaje o sefial a enviar:

Enwara todos nLueya.. .

Al recibir la sefal debemos indicar cual es la
sefial, pueden existir varias

Nombre del mensaje:

cambiodeescenario

Aceptar Cancelar

al recibir cam b

cambiar el fondo a ¥

deescenariu

nuewvo...

Debajo afiadimos desde el panel apariencia el
bloque cambiar el fondo, y seleccionamos el
gue nos interese.

cambiar el fondo a wor

fondol
desert
woods-and-bench
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¢ Probaste la solucion?, ¢algun problema?
Seguro que ahora ha desaparecido tu fondo inicial, desert y sélo aparece el dltimo, ¢por qué?.

Para que un objeto, personaje o fondo se muestre en la pantalla es necesario indicarle que aparezca y
eso lo conseguimos desde el panel control con el blogue al presionar bandera verde.

Para que se muestre el fondo inicial debemos situar este bloque de inicio y el fondo que queremos en
primer lugar:

T "
E Escenario

P

[ —
al presionar

cambiar el fondo a desert

e

|/a| recibir carn

cambiar el fondo a -and-bench

;0ué ocurre si lo gue queremos es incorporar un _nuevos personaje y que desaparezca el gue ya
teniamos?

Siguiendo con nuestro ejemplo queremos que se incorpore a nuestra historia un simpatico elefante y el
gato desaparezca. El proceso es similar al anterior, hay que enviar una sefal y producir una respuesta al
llegar esa sefal, pero a diferencia del fondo aqui es necesario incorporar el bloque situado en el panel
apariencia de esconder o mostrar objeto.

El objeto aparece en pantalla

mostrar

El objeto desaparece de la pantalla.

esconder

Vamos a ver el funcionamiento. Lo primero es incorporar nuestro nuevo personaje:

dagz-a dog2-b doge- duckt

:
Disfraces —
) POE

m‘ o

elephant elephanti-a elephanti-b fishi-

Aceptar cancelar

g . Objeto2
)

’ Disfraces ’
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Para que nuestro nuevo personaje intervenga en el programa debemos incluirlo con el blogue iniciar al
presionar la bandera verde pero, como no queremos que aparezca desde el principio le decimos que se

esconda:

al presionar

esconder

Vamos a lograr la aparicion del elefante con el nuevo escenario y a la vez que desaparezca Michu.
Enviamos a todos la sefial cambiodeescenario y nos queda:

Elefante

al presionar

asconder mosh-ar

al recibir cambiodeescenario

e -

| al presionar
irax: yi
repetir

mover gij pasos

siguiente disfraz
a =

decir por segundos

Erﬁriar atodos  c:

Michu

=
I al recibir ca

esconder

preguntar [SYECER-TI-NG -0k ¥ Esperar

decir | unir respuesta por segundos
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TRABAJO PARA EL DIA INTERNACIONAL DE SCRATCH

A partir de este breve manual empezamos a crear nuestros proyectos:

=3

=3

=3

=3

a La célula

Nuestro IES en su 50 aniversario.
Practicando nimeros enteros
El origen del Universo

Vertebrados e invertebrados

Para elaborar el proyecto de matematicas se organizaron grupos y se empezé a trabajar con ejercicios
de sumas de nameros enteros. Se plantearon 10 sumas de numeros enteros, pero tras realizar el juego dos
veces ya se conocian las soluciones.

¢.,.COmo consequir gue las operaciones sean diferentes cada vez que jugamos?

Aqui lleg6 la parte mas complicada de todo, teniamos que indicarle al programa que los sumandos
debian cambiar cada vez que reiniciasemos el juego. La solucion estaba en el panel de variables.

¢.Por qué definimos variables? Las variables son valores que como indica su nombre van cambiando

en la programacion segun los parametros que nosotros fijemos. No siempre tienes el mismo valor,.

Mowimiento
Apariencia
Sonido

Lapiz

SORBHCE = -

Control

Sensores

Operadores

V¥ariables

Lo primero es definir la variable: Nueva variable

« H & Archivo Editar compartic Ayl

iéNombre de variable?

Muewva variable

@ Paratodos los objetos ) Para este objeto

cancelar

Le asignamos un nombre, en nuestro caso sumando 1

afosr iy S ail B

SGRATCH
Mowvimiento Control
Apariencia Sensores

Sonido Dperadores

Lapiz Variables

[ sumando 1

esconder variable sumando 1

Al asignarle el hombre nos aparecen las opciones que podemos utilizar en la
variable:

Fijar, cambiar , mostrar variable, esconder_variable. Las dos ultimas opciones
nos permiten visualizarlas o no en la pantalla.

fijar sumando 1 |5 "niimero al azar entre ¥ I'

Con esta opcién conseguimos que cada vez que el programa lea esta
orden se elija un sumando al azar entre los valores prefijados.

Como queriamos hacer sumas definimos dos nuevas variables,
sumando 2 y sumando 3.

[Ed ' sumando 1
[£d ' sumando 2
[£d ' sumando 3

fijar sumando 1

cambiar surmando 1
mostrar variable sumando 1

esconder varable sumando 1
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¢.,.Como contabilizar nuestros aciertos?

Necesitamos un contador, ¢cOmo ?, con una nueva variable, que llamamos marcador

Ya tenemos todas las variables necesarias definidas, ahora vamos a empezar a programatr:

& Scratch 1.4 of 30-Jun-09 elparly) q B Ar RZ y Compartir Ayuda (

Marcadar

sumanda 1
sumanda 2
sumanda 3

Variables Seleccionamos una de las | Una vez seleccionada la | Numero aleatorio
variables, presionando en la | variable indicamos los valores | desde el panel de
flecha negra gue puede tomar operadores

Empezamos a programar las operaciones pero, ¢y el resultado? Necesitamos una nueva variable
gue nos indique la solucién de la operacién. Es importante escribir en un papel lo que queremos conseguir de
manera que luego programar sera una simple traduccién de esta informacion al lenguaje por bloques.

¢, Que buscamos? Queremos que nuestro programa realice la siguiente tarea:
& Elija un nimero al azar entre -20 y 20, y los sume a otro niumero al azar entre -20 y 20.

& El resultado debemos fijarlo también ya que el programa debe decidir si la respuesta dada es
correcta o incorrecta.

¢,.Como hacerlo con los bloques de programacion de scratch?

Borrar una wariable

Marcador

CesiliEl fijar surmandi 1 |3 ‘ndmero al azar entre v

sumando 1 _—————————————————————
a nfimero al azar entre w =

fijar surnando 2

sumando 2

sumando 3

Fijamos el primer sumando, cada vez que el programa llegue a ese bloque
selecciona un numero al azar entre -20 y 20

Fijamos el segundo sumando, cada vez que el programa llegue a ese bloque
selecciona un numero al azar entre -20 y 20.

esconder variable Marcador

Ya tenemos establecidas las variables, ahora vamos a programar la operacién que queremos, en nuestro
caso la suma. El resultado que buscamos es la solucion de sumar el sumando 1y el sumando 2. Lo primero
es fijar el resultado como esa solucién:

¢, Como conseguimos la suma?, en el panel operadores tenemos las opciones siguientes:
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En nuestro caso necesitamos la opcion sumar:

Movimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz WYariables

¢ Nuestro resultado tiene que ser la suma de?

*

a8 Del sumando 1 mas el sumando 2

niumero al azar entre | ¥

¥
al presionar

fijar surnando 1 |3 ‘ndmero al azar entre lin

fijar zurnando 2 |53 ndmero al azar entre 10

fijar resultado |a  sumando 1 + sumando 2

unir
letra € de
longitud de

Brod @

redondear f§

raiz cuadrada

Hasta aqui esta es la programacion necesaria para realizar sumas con nimeros aleatorios:

Movimiento Objetal

Apariencia Sensares

sonido Operadares Programas

Lipiz Variables

Nuewva variable
Borrar una variable

resultado surm _|a ndmero alazarente ) v §I0

sumando 1 a ndmero al azarentre () v §T0)

sumando 2
sumando 1 + sumando 2
sumando 2

fijar te
cambiar r2
mostrar variable

escondar variable |

Nuevo ohjeto: {.‘\‘/ i’:f '?:f

Dbjetol

Para comprobar si la programacion esté bien, le damos a la flecha ver y observamos si el resultado es
el correcto al sumar el sumando 1y el sumando 2 en la parte superior izquierda.

Si queremos un marcador, ¢qué debemos tener en cuenta?
& Su valor va a cambiar y por tanto es una variable
e Debe iniciarse en cero cada vez que reiniciemos el programa

w Cuando acertemos se sumara una unidad pero si fallamos no se sumara
nada
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Segun esto al programar por bloques debemos incluir un primer bloque al principio que ponga el
marcador a cero al arrancar el programa:

Si acertamos le indicaremos que afiada 1 y si fallamos que se mantenga igual.
Para esto debemos incluir dos posibilidades y para ellos vamos al panel control y selecciones el
bloque que nos permite elegir dos posibilidades s, si no:

respuesta = resultada

por

Es interesante mantener interactividad con el jugador de manera que incorporamos texto para indicarle
si su solucion es buena y los errores cometidos si la solucion es errénea.

=i respuesta = resultado

cambiar marcador | por E§

GEET i Bien !, rezultado correcto Feli segundos

=i no

T iMooao! debes fijarte en los signos JaGT8 segundos

¢£,.Cémo incluir sonidos?

Tanto en objetos como en escenario tenemos tres pestafas, programas, disfraces y sonido, las dos
primeras ya las conocemos, ahora vamos a ver las posibilidades que nos ofrece sonido.

Tenemos sonidos preestablecidos en el panel Sonido, pero también podemos importar otros archivos
de audio e incluso realizar grabaciones.

[ por B sequndos

or B segundos

Nuevo objeto: ﬁ{f‘;' 7y |2

El funcionamiento es similar al de los fondos slee@arios, afiadimos el bloque sonido donde quer

y seleccionamos los sonidos entre los existenfam@@rtamos un sonido aparece autométicamente éogf

existentes en Is bloques de sonido.

m
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Importamos el sonido Shaker y ya aparece el btogaesonido.

Oviedo 19 de mayo 2012




