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Scratch es un entorno de programacion visual desarrollado por el
MIT que permite a los estudiantes crear animaciones, juegos e

historias interactivas.




6 Cuiken por dup verlajas?

Herramienta gratuita

Utiliza bloques de cédigo
visualmente  atractivos  para
representar  conceptos  de

programacién.

Manipulacién multimedia

Permite a los estudiantes trabajar
con imagenes, sonidos vy
otros elementos.

Accesible para todos

Los bloques se encajan como
piezas de rompecabezas,

facilitando la programacién.

Desarrollo de ideas

los estudiantes pueden dar
vida a sus ideas de forma
creativa.




Beneficion de Scalch pana e Adumnade

Pensamiento computacional

Intfroduce conceptos como bucles, condicionales y variables.

Habilidades del siglo XXI

Promueve la creatividad, la resolucién de problemas y el trabajo en equipo.

Motivacion
Es divertido e intuitivo, permitiendo crear proyectos personalizados y

compartirlos con ofras personas.



Programacién de objetos

1 * Planificar secuencias légicas de pasos.

« Descomponer problemas complejos en otros mds simples

« Identificar patrones y crear algoritmos

Uso de variables

2 Crear juegos implica usar variables para puntuaciones o
dificultad.
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Eventos y paralelismo
3 Programar didlogos entre personajes permite aprender sobre

eventos y paralelismo.




Apliludes Besaviolladas con Scnalch

&

Creatividad
Permite a los estudiantes expresarse y dar vida
a sus ideas.
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Comunicacion

Mejora al compartir y explicar proyectos.

ik

Resolucion de problemas

Ensefia a descomponer problemas y encontrar

soluciones.

O
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Colaboracion

Fomenta el trabajo en equipo y el aprendizaje

mufuo.






* Animaciones de
cuentos

* Didlogos interactivos

* Presentaciones

multimedia
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» Composicién musical
 Instrumentos virtuales

e Visualizacidn de la
musica
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Animaciones de
ejercicios

Juegos deportivos

* Coreografias

interactivas
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Introduce a la programacién y desarrolla habilidades del
siglo XXI.

Herramienta poderosa

Integracion multidisciplinar

Se puede utilizar en diversas asignaturas de forma creativa.

Adaptable a todas las edades

Su naturaleza visual e intuitiva lo hace ideal para todos.

Aprendizaje significativo

Ofrece experiencias motivadoras y relevantes para los

estudiantes.
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Acerca de

Acerca de Scratch

Paradeserrottidores
Nuestro Equipo
Donantes

Trabajos

Donar

Perfil
Mis Cosas

Mis Clases

Configuracion de la cuen

Salir

Cuentas de
profesores en
Scratch

Como educador, puedes pedir una cuenta
de Profesor en Scratch, que facilita la

creacion de cuentas para estudiantes y la
geslion de los proyectos y comentarios de
ellos. Para saber méds, lee |a Guia para la

estion de la Cuenta de Profesor y las
Preguntas frecuentes de la Cuenta de

Organizacian

Tu rol

Tipo de organizacion

Escudla Primaria
Escusla Secundaria
InstitutoBachilirata
Universidad

Programa exiraescolar
Museo

Biblioteca

Campamanta

ottes

Pégina web

maestro

usuario.

Crea tu nombre de usuario

Mostrar contrasefia

Siguients paso

Numero de teléfono

E{m

$i, el Scratch Team puede

llamarte para verificar mi

Cuenta de Profesor si es
necesario

Siguiente paso

Solicitar una cuenta de

Rellena los siguientes formulanoes para solicitar una cuenta. E1
proceso de aprobacion puede tomar hasta un dia, Por favor, no
utilices ninguna parte de tu nombre real en tu nombre de

No uses tu

)

nombre real

Nombre

Apellido

Siguiente paso

Mes de nacimiento

Enero

Ano de nacimiento

2008

Género

Femenino

Masculino

Pais

Selecciona tu pais

Siguiente paso




Guardar, cargar y nuevo

§

Reducir y ampliar el

La Interfaz

espacio de trabajo

£ Settings - & Archivo v P Editar v Practica1 €3 Ver pagina del provecto “#- Tutoriales L=y Aprende a usar SCI'GfCh /
Ir a Inicio  Cambiar idioma y colores Nombre del proyecto  Detalles del proyecto mo e,
N Creacién/Modificacién Ejecutar el programa \Detener el programa
&= Codigo 4¥ Disfraces of» Sonidos ~— de sonidos - pantalla
/ / 2 (S completa
e e @ hovimiento Bloques de programacién S
Movimiento 5 D
{—/ Posicién
Creacién  Creacién/Modificacién Lp. Nombre del
del de disfraces/fondos @ EXe sk del :
Sanido obleto

- x o 1

@ 100

objeto
rograma > P .
prog Ll - > © o ” ” 1@ Escenario o entorno de
Escenario
_ N

/ N @ ‘\aiecucién del programa
Control wra posicion aleatoria »
Mosir 90
Tipos de bloques 4 - Escenarios
. *
g .t & Tamafio Orientacién /

Wsbloques _ Ocultar del objeto del objeto

v

Men0 de extensiones
\ <=> O Crear obiefo Crear fondo
Mochila \
Guardar partes de programa recurrentes



apuniar en direcciin @

apuniar hacia  pundero del ratin -

fijar esiilo de rolacion 8 quierda derecha «

Apariencia

i
g

e (D) et

cambiar disfraz @ disfraz2 «

siguiente distraz

cambiar fondoa  fondol -

siguients fondo

:
H
g
g

far tamafio af @ %

suma al efeclo  color v
dar al efeclo  color * Elvaiofo

quilar efeclos grificos

esconder

iracapa delantera ¥

B Y=

niimero »  de disfraz

nimero »  de fondo

Sonido

tocarsonido  Miau ~  hasta que lermine

miciar somido  Miau +

detener fodos los sonidos:

sumar @l efeclo  allura =

daral efeclo  alla v el valor m

!
:
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cmﬁmvmw@

ﬁprvmman.zi. %
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Variables

Mis blogues

Eventos

E
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Control

i
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i
i

'
a
!
@
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i
E
?
o

i
g
E

(Crear una vaniable

list:

Crearuna
Mis bloques

‘Crear un blogue

. ilocando  puniero defrafén *+ 7 .

Sensores Cperadares
locando el color (| 7

geolor () tocando ?

dislancia a  puniero del ralon

defener  fodos:

i
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Obijetos.y fondos I

Modifidar fondo  =c.  Lroes @ s pllogama!

1.Clic en pestaiia “Fondos”
. oL
' a. Crear rectdngulo de color S

. o=
b. Insertar nuevo fondo PRE PARACION (&

. 1.Modificar el color de fondo .:
Crear ObiefOS 0 § 2.Anadir un nuevo fondo “Beach Malibu” S
1 Borrar gato E 3.Crear objeto “Champ99” E
| 2.Elegir objefo (abajo - dcha) CODIGOS .., A5 obicto DMy eenndt
G.Bancodeimégenes ................... ..oooooooooooooooooooooooo.. o® ®®0cccccccccccce,
b. Subir objeto Escenario
cambiar fondoa Beach Malibu ~ F
Crear programa Crampss B OvoneyD

. . focar sonido  dance celebwale =+ hasta que lermine
1.Clic en “Escenario” m —

3 o el objeto deseado (dcho)‘

2.Crear el programa

cambiar fondoa fondol »

sumar al efeclo  color ~




fijar esiilo de rolacion 8 quierda derecha «

20—

Apariencia

siguients fondo

cambiar famafio por m

far tamafio af @ %

suma al efeclo  color v

o

dar al efeclo  color * Elvaiofo

quilar efeclos grificos

esconder

iracapa delantera ¥

[}

° capas hacia  delante ~

niimero »  de disfraz

nimero »  de fondo

quitar efectos de sonido

daral efeclo  alla v el valor m

cmﬁmvmw@

ﬁprvmman.zi %

Variables

Mis blogues

. ¢locando  puniero delralén = 2 .
Sensores Cperadares
locando el color (| 7

i
g
E

(Crear una vaniable

Crearuna lista
Mis bloques

‘Crear un blogue



Condicionales y Bucles (...y variables)
Espera x segundos PREPARACION

entreinstrUCCioneS e®®®000c0000000000000000000, . o
1.Elegir fonfo “Theatre” PUIMPILE™. b

i

[ )
[ ]
Instrucciones se °
. 2.Crear objeto “Singer1”
[

AZ‘—/rep“‘enxveces ®ec0cc000000000000000000000’ Ww

P4
Instrucciones se repiten CODIGOS L3
[-\/constqntemente 00 0000000000000 000000000000000000, Q ?, PWMM

vaitiod Condicionales

dara Nomiwe v olvalor respucsia

decit  wmir unir {§=l=0ELE] Nombre 1 jSeguro que lo pasamos genial! JEVETEY o segundos

[ T ET | Deseas empezar? R o g

Si se cumple

cierta condicién

el Contesta Verdadero o Falso escribiendo V o F cuando corresponda  BilEny ] o segundos

[ iR /Eltambor es un instrumento de cuerda? BRESCEET

/se ejecutan las

dara

instrucciones © e

L8 De acuerdo® jAlla vamos! EiPEnsd e ‘sequndos

sinn

[l Muy bien, jUn puntol BTN e seqgundos

Se para hasta

que se cumpla

[‘/ una condicién

Como el condicional
~\_ pero se ejecuta una

vez

el Muy bien, jUn punto! EvNEly] o segundos
(el Vaya  inténtalo con la siguiente pregunta JGlETcE e sequndos

g




PREPARACION

N o 1.Elegir fonfo “Theatre” % iNote Gvid ‘-
CODIGOS i e o)
....................................... ................................... WW‘W

El Concurso

PWMM%%
Cotienso del prognama

dara Nombre » el valor mespuesis

foizTu- gl ;Deseas empezar? Bg—-- g
0 ©0000000000000000000000000000000000,
°

e I i @) coorie
T T - DY

preguniar SRR EES v Esperar

dara Comenzar *

[l |3 fiauts es un instrumento de wiento? BTt

[---@ Contests Ve 0 Falso eszribiendo Vo F cuando coresponds Jiil=al-] o segundos

PO | £l tamibor es un instrumanio de cusrda? e s
=i respuesta =° ‘enfonces

ERE Muy bisn. jUn punic! JEEETS o segundas

- e @) o




. ¢locando  puniero delralén = 2 .
Sensores Operadores

locando el color () 7 m

0

D

Mo Apariencia

:
i
g
!

i

daralfeclo alla v el valor m

quitar efectos de sonido

pen o s v €@ =
Sumar

i
E
?
o

cambiar famafio por m

i
0
i
g
E

fijar volurmen al %
apuntarhacia  puntero del raton = Far tamafio 2 () %

en
N

suma al efeclo  color v

daraifecio  color * euvamro

_
dar a y el valor o

.
Wacapa delaniera v :
moshar variable  mi variable «
eslilo de rol: da-derecha o et =
~ 0. —

Crearuna lista

quilar efeclos graficos

Crear una variable

esconder

i
g
i
&
i
|
i
§
£
l
B

niimero »  de disfraz

Mis bloques
nimero »  de fondo .

Mis blogues ‘Crear un biogue

posicidn en




Movimientos
Desaparece y aparece a PREPARACléN

/
mﬂm [___/ ]OpGSOSdeSUpOSiCién .oooo]oocoooooobrotoooooooooooooooooooooo.
.Lrear ob|elos:

Desaparece y aparece en

[__// las coordenadas indicadas
= @ O
Se va moviendo hasta las

_— " coordenadas indicadas

s eo @) 5= @) » @

_Gira 15 grados

_

: sentido contrario
girar * 9 grados [l ( !
en negativo)

a. “Mouse 1"
b. “Donut”

c. "Watermelon”

cODIGOS

Gira hasta

it et @ [_/opun’ror

Apunta a la

[__/ posicién del e, .

, T puntero del ratén
apuntar hacia puntero del raton -

Crear rebotes

cambiar disfraza watermelonc «

000000000000 0000000000,
®e00000000000000000000°®

si toca un borde, rebotar



Caza palabras (Compartir proyectos| I

https://scratch.mit.edu/projects /111993339



Pasapalabra (Compartir proyectos) I

https://scratch.mit.edu/projects /112045142




Ejes-de-Coordenadas I

cODIGOS ..'.’.'.‘ffffﬁc..'?ﬂ....

1.Crear objetos:

darax e vaior () S
daray atvaior () | presionar iecla flecha _]

a. “Mouse 1"
b. “Apple”

c. "Bananas”

d. “Strawbeery”
e. Orange

2.Crear fondo cuadriculado

3.Editar fondo con ejes

N® 1

N

O




El laberinto
PREPARACION

1.Crear objetos:
a. “Mouse 1"
b. “Donut”
c. “Watermelon”

2.Subir fondo

3.Buscar laberinto (Creative Commons)

cODIGOS

negativo al, tocaiy

cambiar disfraza watermelon-a »

ilocando Mousel = 7 . enfonces

tocar sonido Bite + hasla que fermine

cambiar disfraza watermelonb «

cambiar disfraza watermelonc «

o4 .
® el .
: cronémetro reiniciar crondmeiro °
.

° °



El-laberinto.2.0 I I

piloplod
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https://scratch.mit.edu/projects /110504582



posicion alealoria «

Ppuntero del ratin

Aparizncia f

siguients fondo

cambiar famafio por m

far tamafio af @ %

i

suma al efeclo  color v
dar al efeclo  color * Elvaiofo

quilar efeclos grificos

esconder

iracapa delantera ¥

i (@ copeshoca detante -

niimero »  de disfraz

nimero »  de fondo

daral efeclo  alla v el valor m

quitar efectos de sonido

cmﬁmvmw@

®

i
g
-i

(Crear una vaniable

e e

Crearuna lista

Mis blogues

Mis bloques

‘Crear un blogue

Sensores |

cudor | 2
distanciaa  puniero del rlon +




Arrastrar y soltar: Alimentacién saludable I

PREPARACION 2 P N\ Reconda [
COD'GOS /PWMWW%W detenei Con

1.Crear objetos: .

. .
° ° ®e ‘
[ ) . [ ° . (‘ﬁﬂ/m l WW“% 00
. a. Alimentos . . ‘ o el Copla Y pega, el
.
° " " ® ° ® W
i b “Bater : P pe 2 N\gdigo en tay demay / »
. c. “Frank” . . N . - YneTe de
] . Ld ° °
: 2 S b F d : : iracapa delantera v : W]M‘/W &T/«YMM'
.. -oupIr fondo .. . : 000000000000000000000000000000000000000,
0000000000000 000000"° o irax:@y:@ ° ®
. . :
: fijar tamafio al @ % : [Shemtssaguel  clocando. punterodelraldn v |7y - gralon presionado?
. - -
.. .0. repelir hastaque . no  4raton presionado?
e®®00000000000000000000,, ®0000000000000000® '

LSS |
dara Aciertos =+ el valor o

M~
dara Fallos » elvalor o k

si Aciertos = @) entonces

° °

? ° °

focar sonido  Win »  hasla que fermine ° °

° °

detener todos v . M

: LIl iepeiirhasiaque . jdocando Batter v 7 .

° ) °

° °

° )

. o® . 7
0000000000000 000000000 ° .
. °




Alimentacién-saludable I I

iCompante Ui ;-
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https://scratch.mit.edu/projects/110210166



El cuento

piloplod
pioyecton!
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https://scratch.mit.edu/projects/110825649



Sensores |

distraz2 =

aca  puntero del ratbn «

daralefecto color v el vaior ()

quilar efecios grificos . Crear una variable

e

Crear una lista

fijar esiilo de rofacion a  zquierda-derecha ~

Mis blogues
nimero v de fondo .

Mis bloques Grear un bloque




Extensiones: Composiciones musicales
PREPARACION a3

1.Crear objetos:

~ cODIGOS
| ¢

a. Grupo de rock

b. Instrumentos musicales

II tocar tambor  (6) Charles cerrado »  duranie UESY Gempos

:I tocar tambor  (5) Charles aberto » m@m




Grupo musical I I

piloplod
pioyecton!
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https://scratch.mit.edu/projects/110962974



Sensores |

distraz2 =

aca  puntero del ratbn «

daralefecto color v el vaior ()

quilar efecios grificos . Crear una variable

e

Crear una lista

fijar esiilo de rofacion a  zquierda-derecha ~

Mis blogues
nimero v de fondo .

Mis bloques Grear un bloque
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