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Agenda

Modulo 1: Conociendo Scratch
- Introduccion

- Comunidad Scratch

- Descargar Scratch

- El entorno

- Blogques de construccion
- Movimiento, Sonido
- Control, Apariencia
- Lapiz, Variables y Operadores

- Interaccion con piezas de juego reales



Introduccion

;, Qué es Scratch?

Lenguaje de programacion

- Historias interactivas, juegos, animaciones, musica,

- Interactuar con el entorno, ej. sensores, robots




Introduccion
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Lifelong Kindergarten

Welcome from Mitchel Resnick

The Lifelong Kindergarten group is fortunate to be located
within the MIT Media Lab, a hotbed of creative activity. In
one comer of the Media Lab, students are designing new
musical instruments. In another comer, students are
designing new social-networking software. This type of
activity makes the Media Lab not just a good research lab,
but a good place for leaming, since pecple leam a great
deal when they are actively engaged in designing, creating,
and inventing things.

Unfortunately, most children don't get the opportunity to

engage in these types of creative activities. In school, they Helping children

leamn specific facts and skills, but rarely get the opportunity grow up as
to design things — or to leam about the process of designing creative thinkers

things. Outside school, they interact with electronic toys
and games, but they don't leam how to invent new ones.

crecer como

pensadores
creativos



Introduccion

- Habilidades para la resolucion de problemas (nifios)
- pensamiento critico y sistematico
- identificacion, formulacion y solucion de problemas

- creatividad y curiosidad intelectual

- Habilidades de comunicacion (docentes)
- Albabetizacion en medios

- Habilidades interpersonales (general)
- adaptabilidad

- responsabilidad social, L3O
- trabajo colaborativo @ 6;;



Introduccion
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Comunidad Scratch

http://scratch.mit.edu

| @ scratch.mit.edu -@| {v Google

Join Scratch  Ingresar

Crear Explorar
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A creative learning community with more than 3 million projects shared

SOBRE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados
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Scratch Cat Watching ... Balls And Springs scratch butterfly catchi... Ultimate Number Puzzile Puppy's Art TOSS
por simonida pOr CIMEesSenger por MichelleDeng por randalpik por Puppy451



Comunidad Scratch

e

Join Scratch

Choose a Scratch
Username

Choose a Password

Confirmar contrasefa




Comunidad Scratch

| @ scratch.mit.edu

v @| {v Google

Crear Explorar

Ingresar

Join Scratch
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Lrea nistorias, juegos y animacl
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PRUEBALO

A creative learning community with more than 3 million projects shared

SOBRE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados
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Balls And Springs
pOr CMESSEnger

Scratch Cat Watching ...
por simonida

Scratch ButterFly Catching
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scratch butterfly catchi...
por MichelleDeng

UNIRSE A SCRATCH

| change colo
e Coioy

play drum m beats
1k

for 0 Secs

Puppy's Art TOSS
por Puppy451

Ultimate Number Puzzle
por randalpik



Comunidad Scratch

m & Archivov Editar v Sugerencias 2 B Sl Ingresar ¥

g1 |Untitled Programas Disfraces Sonidos
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o I Eventos | & Tips (x]
IApariencia ICclntrnl [
J sonide J sensores Guia paso a paso
ILépiz IOperadnres
IDatos IMés Blogues

JQuieres crear un proyecto en Scratch? Intenta
estos 10 pasos.

mover m pasos

W 1 Start Moving

ir a x: ﬂ ¥: ﬂ
mave m seps
ir a puntero del raton twrn (% ) degrees
turn F'j mdeweﬂ.

Arrastra un blogque de MOVER en el area de

Programas

Seripts Costumas Sounds
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Yeils

lLu;‘.i:« I Control

lFJr-" I Cobralon

l[‘.l.u-:l I Kore Blocks

X -Bag V- -8B 4

MNuevo objeto: Q / ﬁ deslizar en osegs a x: ﬂ v: Y

Luego, haz clic en ese blogue para mover al
0.
-
Escenario >
1 fande move ) steps
"



Comunidad Scratch

| @ scratch.mit.edu + @| [B~ coogle

Join Scratch Ingresar

Crear Explorar

Comparte con gente de todo e

UNIRSE A SCRATCH | change l:ololi
L]

play drum m beats
1k

for 0 Secs

PRUEBALO

A creative learning community with more than 3 million projects shared

SOBRE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados
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Puppy's Art TOSS
por simonida pOr CMEsSenger por MichelleDeng por randalpik por Puppy451

Scratch Cat Watching ... Balls And Springs scratch butterfly catchi... Ultimate Number Puzzle



Comunidad Scratch

u
m Crear Explorar Charlar Ayuda J | Buscar Join Scratch  Ingresar
Explorar
Proyectos Estudios Ordenar: | Compartidos b” -

Mas vistos

Destacados Ultimate Nu_mherPUZz'IL

Mas queridos

Todos ST r e Mas reinvenciones

5 6 7 8 1 ' o make your [S—-
Grey blocks are platiorms, Red are hazards
i i r and the flag |s the finnish.
Animaciones 9 0 1 1 1 2 You must have a finnish in your game
To test your game, press play.
To stop testing, either win, lose or press the
. 1314115 Teans
e | PLATFORMER CREATOR
Juegos Scratch Cat Watching A Mouse Ultimate Number Puzzle make your own platformer]
por simonida por randalpik por yoyo82
Musica 237 Y162 B35 WPI179 K137 @19 P99 %82 @9
Historias

Acerca de Scratch Educadores Padres Reglas de |la comunidad DMCA Contactenos Espaniol j



Comunidad Scratch

Reglas de la comunidad de Scratch

Lo que la comunidad reinven Necesitamos la ayuda de todos para que Scratch sea una comunidad creativa y amistosa, donde
gente de todo el mundo se sienta bienvenida.

Crear Explorar

Scr]
P
= B se respetuoso. Al compartir proyectos o comentarios, recuerda que gente de distintas
o edades y experiencias vera lo que compartes.
ke
by % sé constructivo. Al comentar sobre los proyectos de ofros, di que te gusta de éste y ofrece
Elephant and Mouse Scri ideas para mejorarlo.
por schnepper por k
@ 15 @ : 8 Comparte. Puedes utilizar y reinventar proyectos, ideas, imagenes o lo que sea que
encuentres en Scratch; y todos pueden utilizar lo que compartas. Asegurate de dar créditos al
reinventar.
Lo que a la comunidad le enc # No des informacién personal. Para la sequridad de todos, no uses nombres reales ni
compartas informacién de contacto, como numeros de teléfono o direcciones.
JRsiron ) , L : S :
-.-.ﬁ & Mantén el sitio amigable. Si crees que un proyecto es malicioso, insultante, muy violento o
3 inapropiado, haz clic en "Denunciar” para hacérnoslo saber.
| A
ol 1Ly
Through the Photos Ask
por scratchem por £
P 2 9!
Acerca de Scratch Educadores Padres Reglas de la comunidad DMCA Contactenos Espaniol j
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Descargar Scratch

4>

Versiones

- Scratch 2.0
- Scratch 1.4
- Scratch 1.3
- Scratch 1.2
- Scratch 1.1
- Scratch 1.0

2013)

2009)

2008)
Diciembre 2007)
Mayo 2007)
Enero 2007)

AN N N N N N



Descargar Scratch

http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

m Crear Explorar Charlar Ayuda Join Scratch  Ingresar

Scratch 1.4

The previous version of Scratch, version 1.4, is still available for download. You can still share projects from 1.4 to the Scratch website. (However, projects
created in Scratch 2.0 cannot be opened in 1.4.) [}

;i
=1 Scratch 1.4 For Mac OS5 X
Compatible with Mac OS5X 10.4 or latar

= MacScratch1.4.dmg

Scratch 1.4 for Windows

Compatible with Windows 2000, XP, Vista, 7, and 8
Scratchinstaller!.d.exe

For network deployments, use the Scratchi1.4.msi.installer.zip
Scratch 1.4 for Debian / Ubuntu
Compatible with UPbuntu 12.04 aor later

Install Scratch with Software Center

or Oowine0ad ners




El entorno
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cambiar x por

#1244 -
NMuewvo objeto:

fijar=x a 0
cambiar y por

fijary a a
rebotar si estd tocando un borde

posicion en x

" Escenat...
posicion en y

t direccion J

( \
Mowvimiento Control _
Objetol
Apaﬁenciagﬁensumﬁ ]
Soni Operadores
Prugramas
i wariables J
mover il pasos '
girar (4 grados
girar b grados
apuntar en direccion @ ‘ '
apuntar hacia
irax: a ¥ a
ira e
deslizar en a Segs a x: a ¥: a




Bloques de construccion

Mowvimiento Control

Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Yariables

mover @lij pasos
girar 4 grados
girar t) grados

La gramatica de
Scratch se basa
apuntar en direccion (9 en un conjunto
A TR de “bloques
graficos de

ira =: a LoH a

ira

deslizar en a segs a x: m w: @

programacion”

que se

pueden

e oeT) ensamblar para Nuevo objeto: | 5.7 ®4 72X
fijarxa @ crear programas

cambiar y por LN

fijary a a Objetol

#1203 v -209

rebotar si esta tocando un borde

posicion en x -

= E
posicion en y SCEnan

direccign




Movimiento
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Mowvimiento Control

o & Objetol

Apariencia Sensores

Sonido Dperadores

Programas r

Lapiz Yariables

mover Ell pasos

girar 4 grados

girar t) grados mowver (i) pasos

apuntar en direccion

apuntar hacia

ira =: a LoH @

ira

deslizar en a segs a x: a w: @

cambiar x por

Muevo objeto: ﬁ‘.-\f ﬁ ?}f

fijarx a m

cambiar y por . &

fijary a a Objetol

rebotar si esta tocando un borde

posicion en x -

= E
posicion en y SCEnan

direccign




Movimiento
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Movimiento Control

Objetol

Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz ¥Yariables

mover i) pasos
girar (¥ grados
girar ﬂ) grados irax: ¥:

#i 20k uwi 178
apuntar en direccion @

[(:0,¥:180)

apuntar hacia

irax: a ¥: a
ira

deslizar en a segs a x: @ ¥: @

(Z:-240,¥:0) (x:0,¥:0) (#:240,¥:0})
cambiar x por ' W

fijarx a a

cambiar y por

fijary a @

(®:0,¥:-180)



Sonido

Sotordil @b | Gd Archive Editar Compartir Ayuda

Control

Mowinmiento

o & Objetol

Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Programas | | '8

Lapiz Variables

/|

tocar sonido miau

tocar sonido mmiau Y esperar nover il pasos

detener todos los sonidos tocar tambor durante m pulsos

tocar tambor durante m pu
silencio por m pulsos l-

tocar nota durante m pulso

fijar instrumento a

cambiar volumen por

fijar volumen a Rl

volumen

Muewvo objeto: ‘}?f TF-J'}I' ?}1"

cambiar tempo por m X

fjar tempo a [ 35 ppm

tempo

Escenari...
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Mowimiento Control +71]
e e
Aparencia Sensores L
1
Sonido Operadores
Progra i
Lapiz Varables

mover il pasos

girar (3 grados
girar b grados

apuntar en direccion

apuntar hacia

irax: a ¥: a

ira

deslizar en a segs a x: a Lo a

cambiar x por
fjar=x a a
cambiar y por

fjary a @

rebotar si esta tocando un borde

posicion en x
posicion en y
direccidn

moyer Rl

mover Eai

tocar tambor

tocar tambor

pasos

il durante m pulsos

pasos

bl durante m pulsos

7 J P

NMuevo objeto: ﬁ::/

&>

Objetol

Escenari...




Control

@ E 1‘3 archivo Editar Compartir

Mowimiento Control =

— & Objetol
o

Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Programas |

Lapiz Yariables

~ -
al presionar

pOr siempre

' B - mower i) pasos
al presionar tecla =spacio
tocar tambor durante m pulsos
i . mover Bl pasos

al presionar Objetol
tocar tambor durante m pulsos
=

esperar a segundos

pPoOr siempre
-
re_petir

=t

Nuewvo objeto: ﬁ:"’ 'r'i:f ?}I'

enviar a todos

enviar a todos ¥ esperar

e - _ Objetol
al recibir

p;- siemnpre 5i -~
o -

=i - ‘ Escenari...




SCRABTGH =

Mowiniento Control

Apariencia Sensores

Sonido

Yariables

Lapiz

Operadores

Apariencia

Archivo Editar Compartir Ayuda

B; @ Objetol
o

J

cambiar el disfraz a cati-b

siguiente disfraz

# de disfraz

decir por e segundos
decir

pensar por a segundos

pensar

cambiar efecto  color pm-a
fijar efecto color | a a

quitar efectos graficos

cambiar tamano por

fijar tamano a ) %

tamano

’_,-'-
I al presionar

decir PEIGEEER-ENEL] por a sequndos

pl;‘ siempre
mover i) pasos

tocar tambor durante m pulsos

mower Ehli] pasos

tocar tambor durante m pulsos
=

#i1-1204 y:-1108

v &% (%X

Dbjetol

Escenari...




SORATCH &1 =

——

Movimiento Control

Aparencia Sensores

Sonido Operadores

Yarables

Lapiz

Apariencia y Control

Archivo Editar Compartir Ayuda

O/l

cambiar el disfraz a cati-b

siguiente disfraz

# de disfraz

decir por g segundos
decir

pensar por a segundos
pensar

por €D
:0

quitar efectos graficos

cambiar efecto color

fijar efecto color

cambiar tamanio por

fijar tamano a ) %

tamano

Objetol

4 por g segundos
por siempre
mover ki) pasos
tocar tambor durante m pulsos
mover i) pasos

tocar tambor durante m pulsos
N =:

Dos hilos de

ejecucion

~

| al presionar tecla =sparcio
por €D

cambiar efecto color

Escenar...




Agregando objetos

@ E & Archivo Editar Compartir Ayuda

Mowimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Variables

[: Deshacer ] [ Rehacer ]

| &7 O
\NIT @& &| /A
HelveticaBold v | (14 v
o o

BEOOCE 2,011 8

Seleccionar centro de disfraz

B
mE
]
L]
1
L]

A

Cancelar

<HlEpacios pao cnmbae o8 coks

#1-124 o -866

Objetol | Dbjeto2




Escenario

m
-
dotiarrdil < B 0D Archivo Editar Compartir Ayuda EIRIEIEL L LA

Mowvimiento Control ’

Apariencia Sensores

Escenario

Sonido Operadores
Fondos

Lapiz Yariables

cambiar el fondo a fondol

fondo1
fondo siguiente

# de fondo

cambiar efecto color | por
fijar

qui

(5

Computador

(_ Indoors I__T‘Q Q [ ™

Objetol

(=

ad

[ |

Escritorio

bedroomz chalkboard clothing-store

kitchen party-room roorml

[

Fondos

Aceptar Cancelar

&




Escenario

."*__!“I, Escenario

L 1
- Escenario

Fondos | Sonidos | il'\

Programas

ﬁ:;:r tecla flecha arriba

fondo siguiente

w1 -10

Nuevo objeto: ‘pﬁ/ .l;".\.f ?:17

| 8

Dbjetol

e

Escenat...




Disfraces
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Mowimiento Control

Objetol

Apariencia Sensores

Sonido Operadores N
Disfraces

el 1 ks

Lapiz Varables

itocando ?

disfraz1

[carcar ) coprar JCI

itocando el color

écolor tocando

preguntar ¥ es

respuesta

= del raton
v del

irats i Objetol

= (A.nimals i '__} é} (5

itecla Cormputadar

distang @

a9

reinicia

e £ butterflyz butterflys
W

Escritario .ﬂ-—.’

posici
= @ EsCenat...
wol Disfraces
£50
waldg
56

Aceptar Cancelar




Ejemplo 1 - Animacion

o Objeto1

Wl

Programas

.-'-“ﬂ-'\—\_n.
al presionar

decir FETGREEEN-ENENR] por a segundos

por siempre

mover ) pasos
tocar tambor durante m pulsos
siguiente disfraz

mover gl pasos

tocar tambor durante m pulsos

al presionar tecla =spacio |
cambiar efectn color | por @

Nuevo objeto: ﬁ"’ '.!""':17 9}1'
-2

1

w2

EscenaH...




Ejemplo 2 - Historieta

Programas r

diga que zoy interesada [0y a segundos k

B
| esperar a seqgundos

CETE N S0 omne invitds a comer te cuento el a segundos

v, (=% (7%

Ella Chica

Programas r

-
i

al presionar

esperar a segundos

¥ por a segundos




Ejercicios

& Objeto! Dado el siguiente cddigo
o realizar los cambios que se
proponen a continuacion:

1. Dentro de la repeticion
alternar con un segundo

il disfraz a su eleccion.

alpresionar 2. Elegir un escenario natural.

repetir @ 3. Mostrar lo que ‘piensa’.
cambiar efecto color | por s

asperar ) segundos

cambiar efecto color purm

-




Ejercicios

Modificar el siguiente codigo:
1. Colocar un escenario acorde.

2. Agregar un segundo disfraz al
mIsSmo personaje con el cual
alternar.

3. Agregar un movimiento de
pasos para simular que esta

al presionar tecla =spacio bal|and0

tocar sonido HipHap 4. Repetir movimientos mientras
fijar efecto rzmoline | a se oye la musica, de modo tal
esperar D) segundos que el baile finalice al terminar
fijar efecto remolino |a {1 Ia muS|Ca

Objetol

Eﬁ:erar 18] sequndos




Ejercicios

0 o skt TR B codigo de la imagen

Posiaces Y Sonids muestra el dialogo entre
dos objetos. Aqui se
observa lo que dice el
Objeto 1.

dacir por [ segundos
mover pasos
decir por i sequndos

E;:uerar segundos

%

mover i) pasos

decir FELEEENTHIE DU por i sequndo

1. Agregar un
- y—— escenario acorde.

decir [EPPRINEER por B sequndos 2. Eleglr el ObjetO 2.

N — 3. Agregar las

iInstrucciones para
mostrar las
respuestas del
Objeto 2.

EIEREF por B4 sequndos Wi-83 yi 127

Nuevo objeto: ﬁﬁ" .!"'ﬁ’ ?:1'

mover i) pasos

decir por [ sequndos

L%

Objetol | Objeto2




Ejercicios

N OO~ bdh-=

Tomando de base la animacion del Ejemplo 1, realizar el
siguiente programa:

Mover 20 Pasos
Insertar sonido de Platillos

Girar 100 grados @
Repetir 1, 2 y 3 Siete veces

Decir ‘Todo gira!ll’

Agregar control de comienzo con

Al presionar la letra 'z’ cambiar al siguiente disfraz (elegir un
segundo disfraz)

Agregar escenario a eleccion



Lapiz
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Mowimiento Control )
Objeto5s

Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz Yariables

al presionar

ir a x: ¥
bajar lapiz apuntar en direccion

subir lapiz bajar lapiz

fijar color de lapiz a
cambiar color del lapiz por

fijar color de lapiz a @

cambiar intensidad de lapiz por

fijar intensidad de lapiz a @

cambiar tamano de lapiz por a

fijar tamano de lapiz a a




Lapiz

., Como se podria dibujar un cuadrado con el lapiz?
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it

Mowimiento Control ) . Movimiento Control -
Objeto5s Escenario

Apariencia Sensores Apariencia Sensores

Sonido Operadores Sonido Operadores
Programas |

Lapiz Varables Lapiz Variables

Programas r

=

al presionar

irax: GED) v: GF5)

bajar lapiz apuntar en direccion

e

subir l5piz _hajﬂ al presionar tecla espacio
re_petir a

fijar color de lapiz a mover m pasos
girar b grados
- =

borrar

cambiar color del lapiz por

fijar color de lapiz a @

cambiar intensidad de lapiz por

fijar intensidad de lapiz a @

cambiar tamano de lapiz por e

fijar tamano de lapiz a e

sellar




Ejercicios
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Movimiento Control Mowimiento Control i
?; & Objeto5s Escenario

Apariencia Sensores LS Apariencia Sensores

Sonido Operadores Sonido Operadores

Programas r Programas r
Lapiz Varables Lapiz Variables

o T

Barrar al presionar

irax: GED) v: GF5)

bajar lapiz apuntar en direccion

borrar

.r""-- - T — —
2 _a i
subir lapiz _ha]ar lapiz al presionar tecla espacio
re_petir a
fijar color de lapiz a mover m pasos
girar b grados
- =

borrar

cambiar color del lapiz por

fijar color de lapiz a @

cambiar ntensidad de épie por €D 1- Modificar el programa anterior para
A intensidad de lépiz 2 @ permitir dibujar un triangulo en lugar de
cambiar tamafio de lapiz por ) Un Cuad radO

fijar tamafio de lapiz a ) " .
2- Modificar el programa anterior para
permitir dibujar un circulo en lugar de

un cuadrado.

sellar




SCRATCH

-

Sensores

Archivo Editar Compartir Ayuda

Mowimiento

Apariencia

Sonido

Lapiz

itocando Z

itocando el color

icolor tocando

preguntar [STEIRCEES
respuesta
= del raton

y del raton

iraton presionado?

itecla espacio |presionada?

distancia a

reiniciar cronometro

cronometro

posician en ®x - |[de

volumen del sonido

ésonido fuerte?

[ Y TR () R

Control
Sensores
Operadores

Yariables

u nombre?

¥ es

paddle

Am=lie s A |
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El set WeDo permite
programar modelos,
tales como robots,
utilizando ladrillos LEGO,
los cuales pueden ser
conectados a una
computadora.

El set contiene diferentes
elementos, incluyendo
un motor, sensores de

movimiento e inclinacion
y un Hub USB LEGO.

Hub




Ejercicios

Tomando de base el juego Pong, crear un nuevo
proyecto realizando cambios que permitan:

Mover la bola mas rapido.

Permitir que paddle se mueva ademas segun el eje
y del raton.

Modificar el escenario agregando obstaculos de
color rojo.
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