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E Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Programacion Informatica

La programacion permite activar una amplia variedad de estilos de aprendizaje (Stager, 2003) y
desarrollar el pensamiento algoritmico. El reto enorme que recae hoy sobre los sistemas

educativos consiste en lograr que se generen las estrategias adecuadas para que los estudiantes se
desarrollen como pensadores creativos.

Segun Polya (1957), cuando se resuelven problemas, intervienen cuatro operaciones mentales:

1. Entender el problema " ENTENDER

EL
PROBLEMA
- &

2. Trazar un plan

3. Ejecutar el plan (resolver)

4. Revisar

En la préactica seguiremos los siguientes pasos:

1 Leer el enunciado hasta comprender los datos

proporcionados y las preguntas a resolver. EJECUTAR

EL PLAN
2 Escribir los datos proporcionados por el

enunciado teniendo siempre en cuenta las unidades

3 Indicar las magntudes o preguntas que debemos

resolver y sus unidades L, e, L
llustracion 1-1: Interpretacion dindmica y ciclica de

4 Buscar una o varios posibles planteamientos las etapas planteadas por Polya para resolver

5 desarrollar el planteamiento elegido para | Problemas.

solucionar el problema
6 Comprobar si la solucion obtenida es légica.

Si en lugar de un problema de matemaéticas, fisica, quimica, tecnologia,... estamos ante un problema
informético el esquema pasa a ser:

Numerosos autores de libros sobre programacion, plantean cuatro
fases para elaborar un procedimiento que realice una tarea especifica.
Estas fases concuerdan con las operaciones mentales descritas por
Polya para resolver problemas:

PROBLEMA |

1. Analizar el problema (Entender el problema)

DEPURAR EL DISENAR UN
PROGRAMA ALGORITMO

TRADUCIR
EL
ALGORITMO

2. Disefiar un algoritmo (Trazar un plan)

3. Traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion (Ejecutar el
plan)
4. Depurar el programa (Revisar)

FORMULAR EL
PROBLEMA
LN

Para establecer un modelo que los estudiantes puedan utilizar en la PROCESOS |4 : | resuranos
I TP NECESARIOS [**:.__ .-=*"“| ESPERADOS
fase de analisis del problema, debemos agregar dos temas a los e
elementos expuestos por Schunk (1997): formular el problema y 1 ('
4 T Ty

determinar las restricciones.

DATOS

RESTRICCIONES DISPONIBLES

La comprension linglistica del problema (entender el significado del enunciado) es fundamental. En una
primera lectura del enunciado del problema obtenemos una primera idea general de lo que nos pide el
ejercicio, mientras que en una segunda lectura debemos plantearnos cuestiones como:
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ii Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

¢,Puedo definir mejor el problema?

¢, Qué palabras del problema me son desconocidas?
¢Cuadles son las palabras clave del problema?

¢ He resuelto antes algun problema similar?

¢ Qué informacion es importante?

¢, Qué informacion puedo omitir?

RRXRXRRRR

En esta etapa se debe hacer una representacion precisa del problema (Rumbaugh, 1996); especificar lo
mas exactamente posible lo que hay que hacer (no cémo hay que hacerlo).

Otro aspecto fundamental es determinar la informacién proporcionada:

¢ Qué informacion es importante?

¢, Qué informacion no es relevante?

¢ Cuales son los datos de entrada? (conocidos)

¢Cual es la incognita?

¢ Qué informacion me falta para resolver el problema? (datos desconocidos)
¢Puedo agrupar los datos en categorias?

RRXRRRRR

En cuanto a las restricciones es necesario saber que elementos puedo utilizar y cuales no.

Una vez conocido y analizado el enunciado para conocer no sélo el problema a resolver, sin o también los
datos que nos proporciona el enunciado y las restricciones planteadas, ya empezamos a plantear las
ecuaciones, formulas, necesarias para la resolucién del problema.

En la medida de lo posible, es aconsejable dividir el problema original en otros mas pequefios y faciles de
solucionar, hasta que los pasos para alcanzarlas se puedan determinar con bastante precision. Esto es lo
gque en programacion se denomina disefio descendente o top-down (Joyanes, 2001).

En resumen, al programar lo que hacemos es describir de forma muy explicita, ordenada y clara las
instrucciones que debe seguir nuestro ordenador para llevar a cabo una determinada accion. Estas
instrucciones tenemos que escribirlas en un lenguaje que el ordenador entienda y pueda ejecutar.

Al conjunto ordenado de instrucciones que llevan a la solucion de un problema lo conocemos como
Algoritmo .

En nuestra vida cotidiana realizamos cantidad de acciones o procesos que son algoritmos. La accion de
vestirno, desayunar, lavarnos los dientes, construir un barco de papel, calzarnos,... esige seguir un
proceso ordenado de acciones, instrucciones, para llevarlas a cabo, aunque las realicemos de forma
automética sin ser conscientes de ello.

Actividades

Vamos a empezar a crear algunos de estos algoritmos que realizamos de forma nartural para
posteriormente analizarlos en grupo:

1.- Pasos que sigues desde que suena el timbre hasta que empieza la clase.

2.- Instrucciones para construir un barco de papel.

3.- Sigue las siguientes instrucciones paso a paso y dime que ocurre:

1. Recoge los lapices, bolis, goma de borrar,... utensilios de escritura que tengas sobre la mesa y
déjalos a un lado.
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ﬁ Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Cierra y sitda los libros y libretas al otro lado de la mesa.
Abre es estuche, guarda los utensilios de escritura.
Cierra el estuche.

Coge la mochila

Abre la mochila

Guarda el estuche

Cierra la mochila

9. Guarda los libros, libreta, agenda,...

© No ok wN

SAlgun problema?, ¢ deberiamos cambiar algo en las instrucciones del problema?, ¢ afiadirias algo mas?

4.- Ordena las siguientes instrucciones para que el problema planteado se resuelva adecuadamente:
Mandar un mensaje a través de un whassap:

Coger el movil

Desbloquear el movil

Seleccionar la aplicacion del whassap
Encender el movil

Introducir el pin del movil

Escribir el mensaje

Enviar el mensaje

Seleccionar el receptor del mensaje

5.- Elabora las instrucciones necesarias para ir desde tu asiento a la ventana mas préxima y abrirla, para
ello puedes levantarte y contar los pasos, cambios de direccion,... Una vez realizadas se las entregas a un
companfiero y te vendas los ojos, a partir de tus instrucciones que tu compafiero te ir4 leyendo, debes
conseguir el objetivo.

6.- Busca de donde proviene la palabra algoritmo.

Como ya vimos, un algoritmo es una serie de pasos organizados, instrucciones, que describe el proceso
gue se debe seqguir, para dar solucion a un problema especifico.
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E Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Existen dos tipos de algoritmos :

1. Cualitativos: Son aquellos en los que se describen los pasos utilizando palabras. Ejemplo hacerse
un bocadillo de nocilla.

2. Cuantitativos: Son aquellos en los que se utilizan calculos numéricos para definir los pasos del
proceso. Calcular el factorial de un nimero, solucién de una ecuacion.. Ejemplo calcular el area de
un rectangulo, se tiene en cuenta la forma que es (A x B) en la cual a y b son dos de los lados.

Un lenguaje algoritmico _ es una serie de simbolos y reglas que se utilizan para describir de manera
explicita un proceso. Tipos de Lenguajes Algoritmicos
1. Graficos: Es la representacion grafica de las operaciones que realiza un algoritmo (diagrama de
flujo).

Lalanpera,
no funciona

N

[%-3

j;ﬂ

. Echifaca? Enchutaria
N

S

v
A:\ s o Repazar
geemed? cllocs

i3

A
Comprar
v B

Imagen obtenida de wikipedia

2. No Graficos: Representa en forma descriptiva las operaciones que debe realizar un algoritmo
(pseudocodigo).
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Scratch

Scratch esta basado en el lenguaje de programacion LOGO. Es un lenguaje de programacion desarrollado
por el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), software libre, y por lo tanto se puede redistribuir
libremente e instalar en cualquier ordenador que tenga Windows, Mac OS X o Linux.

Las caracteristicas méas importantes de Scratch son:

a) Esta basado en bloques graficos y la interfaz que tiene es muy sencilla e intuitiva.

b) Tiene un entorno colaborativo que permite compartir proyectos, scripts y personajes en la web.

c) El trabajo se realiza mediante la union de blogques que pueden ser eventos, movimientos de
graficos y sonidos.

d) Los programas pueden ser ejecutados directamente sobre el navegador de Internet.

Sus ventajas son varias:

a) Es un programa gratuito, de software libre.
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m Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

b) Es perfecto para ensefiar y aprender a programatr.

c) Esta disponible para varios sistemas operativos, Windows, Mac y Linux.

d) Permite compartir los proyectos a través de Internet, pudiendo ser descargados y utilizados por
otras personas.

e) Es multilenguaje.

Empezamos a trabajar con Scratch

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

Movimiento Control e Objetol

Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Lapir Variables

maover L) pasos .,
aivar G 8D gradas Programacion

girar & grados

apuntar en direccién ElRg

apuntar hacia

irax: @ yv: @
it a

deslizar en Y segs ax: @ v: @

cambiar x por
fijarxa (@ MNuewo objeto: {,:/ ﬁ ’?:{

cambiar y por

- Personajes y
Objetol ObjetOS que
aparecen en el

rebotar si esta tocando un borde

posicién en x -

icidn eny

direccién

juego

Escenari...

Opciones paneles
de trabajo

Los paneles de control disponibles son:

© Control iniciamos la programacion, incluimos bucles de repeticion,
Movimiento | Control hacemos esperar el desarrollo del programa, hacemos que el programa
B S avance hasta que reciba una sefial, ....

sgidd gpaiwtiores © Movimiento , controlamos el movimiento, nimero de pasos,
Lapiz Variables 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.

© 606 © O

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

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

En el panel de control elegimos cuando se ejecutan y detienen los diferentes programas creados con
Scratch.
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Los bloques en este panel son:

Ejecutan el programa que tienen debajo estos bloques:

Se inicia el juego al presionar la bandera verde

Se ejecuta el programa al presionar el objeto

Se ejecuta el programa al presionar una determinada tecla.

Al recibir una sefal ejecuta el programa situado debajo del bloque

E:Enerar segundos

|’ al pesionar Ohieto! Detener los programas

Detiene el programa en ejecucion

Detiene el programa en su totalidad

=
re_peﬁr

=

F,,‘,siemp,e Bucles.- repetir determinadas acciones:

Repetir indefinidamente el programa que hemos escrito y situado
dentro.

Repetir un determinado nimero de veces el programa que queremos
ejecutar.

Eﬁriar a todos J ¥ esperat

SRR

(al rechir |

FE' siempresis__/

=

[t Bucles.- repetir acciones bajo unas condiciones establecidas por nosotros. (condicionales)

Repetir el programa elegido si se cumple una determinada condicion

Repetir indefinidamente el programa elegido si se cumple una
determinada condicion

Repetir el programa elegido si se cumple una determinada condicién, si
no se cumple se ejecutara otro programa

s/

i/ : - - -
Esperar un tiempo para que se ejecute el programa situado debajo de estos bloques

Esperar un determinado tiempo fijado por nosotros

Esperar hasta que se de una determinada situacion.

Envia esta orden a todos los programas que queramos

Envia la orden y espera un determinado tiempo antes de ejecutarla.

Panel de control de movimiento, podemos situar los objetos en una determinada posicién en el escenario y
conseguir que se desplacen por él.
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n Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

mover i) pasos
girar (¥ §5J grados

girart) grados

apuntar en direccién (EiRJ

apuntar hacia

irax: ﬂ ¥ ﬂ
ira

deslizar en B segs a x: m ' m

cambiar x por

fijarx a i)

cambiar y por

fijary a ﬂ

rebotar si esta tocando un borde
posicion en x

posicion en y
direccion

mover m pasos

Movemos por el escenario un determinado nimero de pasos

girar & €0 grados

I I
"

Girar un determinado numero de grados el objeto a la derecha

girar b grados

Girar un determinado numero de grados el objeto a la derecha

apuntar en direccion m

Permite poner al objeto mirando hacia adelante, atras, derecha o
izquierda. La direccion 90 hacia adelante.

apuntar hacia

Podemos mover nuestro objeto en cualquier direccién y no sélo en
las coordenadas polares (norte, sur, este oeste). Podemos establecer
desplazamientos diagonales con mayor o menor inclinacion.

Permite mover el Objeto a la posicién del puntero del raton o de otro
Objeto.

irax:ﬂy:ﬂ

Permite mover el Objeto hacia una posicion especifica de X, Y en el
escenario

deslzar en Y segs a x: 0 y: )

Permite mover el Objeto a una posicion determinada en un tiempo
especifico.

fijar x a G

Fijar la posicion X del Objeto a un valor especifico

fijar y a [

Fijar la posicion Y del Objeto a un valor especifico

cambiar x por

Incrementa la posicién X del Objeto en una cantidad determinada.
Cada vez que se ejecuta el programa el valor de x se incrementa esa
cantidad

cambiar y por

Lo mismo que con la variable x, pero en el eje y

posicion x

Informa de la posicion X del Objeto, situacion en el eje X, en un
rango entre —240 a 240

posicion y

Informa de la posiciéon Y del Objeto, situacion en el eje Y, en un
rango entre —180 a 180

direccion

Informa sobre la direccion del Objeto, arriba, derecha, izquierda,
abajo (0, -90, 90, 180)

rebotar s estd tocando un borde

Gira el Objeto en sentido contrario, cuando este toca un borde del
escenario

cada programa.

S
-
al presionar

mover pasos

girar (¥ grados

|/a| presionar

repetir

mover pRi)

girar ¢ grados
- —=

Interpreta los siguientes programas especificando que haria el objeto en cada caso y las diferencias de

P

.
al presionar

repetir
pasos mover EQ) pasos
Tel=
irar b)) grados A
9 54 - 9 apuntar en direccién (g

[EELE] repetir
mover Y pasos
e

e
—
al presionar

mover <)

_—— T
-
al presionar
pl;‘ siempre
mower pasos

girar G grados
S girar G grados

pasos
mowver =)
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n Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Los bloques en este panel son:

cambiar el disfraz a disftaz2

siguiente disfraz

+# de disfraz

darir por [ sequndas
darir

pansar por | segundos
pensar

cambiarafacts color

a0

quitar efectos graficos

fijarefecto colo

cambiar tamafie por
fijar tamafio a %

tamafio

mostrar

esconder

enviar al frente

enviarhacia atras Y capas

Ejecutan el programa que tienen debajo estos bloques:

cambiarel disfraz a disftaz?

Modifica la apariencia del
determinado.

Objeto cambiando a un disfraz

siguiente disfraz

Modifica la apariencia del Objeto cambiando de disfraz

# de disfraz

Informa el nimero correspondiente al presente disfraz del Objeto.
Se emplea para incluir la accién dentro de operadores.

decir por | segundos

Despliega una nube de diadlogo del Objeto durante un lapso de
tiempo determinado

decir

Despliega una nube de diadlogo del Objeto (se puede eliminar esta
burbuja de didlogo ejecutando este blogue sin texto alguno). La
nube de dialogo se mantiene durante todo el programa.

pensatr por | segundos

Despliega una nube de pensamiento del Objeto durante un
determinado lapso de tiempo.

Despliega una nube de pensamiento del Objeto.

camhiar efecto color | por B

Modifica un efecto visual del Objeto en una cantidad especificada
En el submenu desplegable podemos seleccionar entre

olor
| ojo de pescado

] remalino
pixelizar
mosaico
brillantez
desvanecer

fijarefecto color |a m

Establece un efecto visual a un nimero determinado.

quitar efectos graficos

Elimina los efectos graficos utilizados recuperando el estado inicial.

cambiar tamafio por

Conseguimos que el tamafio del objeto cambie en cada accion ya
sea aumentando (valor positivo) o disminuyendo (valor negativo).
Nos permite obtener sensacion de profundidad.

fijar tamafio a [

Recupera el tamafo del objeto original al fijar el 100%, o al
porcentaje que nosotros seleccionemos.

Informa el tamafio del Objeto como porcentaje (%) de su tamafio
original.

Hace aparecer un Objeto en el escenario.

Hace desaparecer un Objeto del escenario.

enviar al frente

Situa el Objeto delante de todos los deméas Objetos.

enviar hacia atrds (1 capas

Mueve el Objeto hacia atrds, un numero determinado de capas, de
manera que pueda ocultarse detras de otros Objetos.
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Los bloques en este panel son:

permite detectar sefiales y reaccionar frente a ellas.

Informa la posicion “X” del puntero del raton

y del raton

Informa la posicion “Y” del puntero del raton

étocando 2

Informa verdadero, si el Objeto esta tocando un Objeto especifico,
un borde o el puntero del ratén (seleccionados del menu
desplegable).

itocando A
apuntador del ratdn
borde

itocando |2
¢étocando el color 2

écolor  tocando 2

[T Cuil es su nombre? FEE

respuesta

x del ratdn
y del ratdn

ératon presionado?
itecla espacio |presionada?
distancia a

reiniciar crondmetro

crondmetro
posicién en % |de Objetol

volumen del sonido

ésonido fuerte?

valor del sensor deslizador

ésensor botdn presionado | act

écolor sobre 7

Informa verdadero si el primer color (dentro del Objeto), esta
tocando un segundo color (tanto en el fondo como en otro Objeto).
Para seleccionar el color hacemos clic en la paleta de color y
elegimos el que queremos con el gotero.

étocando el color ?

Informa verdadero, si el Objeto esta tocando un color especifico.
-
? L

étocando

(LT Cudl s su nombre? fT

Realiza una pregunta. En la parte inferior de la pantalla de Scratch
aparece una banda para escribir la respuesta.

Guarda la respuesta interactiva contestada, para utilizarla

posteriormente.

ératon presionado?

Informa verdadero, si el botén del ratén esta presionado.

Informa verdadero, si la tecla seleccionada en el submeni esta
presionada.

flecha arriba
flecha abajo
flecha derecha
flecha izquierda

espacio

distancia a |

Informa la distancia desde un Objeto especifico o desde el puntero
del raton.

-_—
reiniciar cronometro

Fija el cronémetro en 0.

il cronometro

Informa el valor del cronometro en segundos (el cronémetro
siempre esta contando).

Informa una propiedad o variable de otro Objeto.

il volumen del sonido

Informa del volumen de los sonidos captados por el micr6fono
conectado al ordenador.

B c-onido ruerter 3

Informa verdadero, si el volumen del sonido captado por el
microfono conectado al ordenador es mayor de 30

Il valor del sensor deslizadar |

Informa el valor de un sensor especifico. Para usar este bloque se
necesita tener un “PicoBoard” conectada al ordenador.

O oncor Dot pesonad acivads?

Informa verdadero, si un sensor especifico esta presionado. Para
usar este bloque se necesita tener un “PicoBoard” conectada al
ordenador.
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Los bloques en este panel son:

'ndmero al azarentre £} y £’

| hola |mundo}
Y 1 B mundo)
‘longitud de [T

‘Bmod §

'redondear {§

! rafz cuadrada |de €)'

Permite realizar operaciones y establecer relaciones.

Suma dos nimeros.

Resta dos numeros.

Multiplica dos numeros.

Divide dos numeros.

numerg al azar elntre‘ly 1

Selecciona un numero entero al azar dentro de un

especificado.

rango

Informa verdadero, si el primer valor es menor que el segundo.

Informa verdadero, si el primer valor es igual que el segundo.

Informa verdadero, si el primer valor es mayor que el segundo.

Informa verdadero, si ambas condiciones son verdaderas.

Informa verdadero, si al menos una de las dos condiciones es
verdadera.

i IBBBIBEBE

Informa verdadero, si la condicidn es falsa; informa falso si la
condicion es verdadera.

unir Concatena (combina) cadenas de letras (caracteres)

letra Y de Nos indica que letra ocupa la posicion indicada. En este caso m
Indica el nimero de letras que forman la palabra mundo (6).

Nos da el resto de la division entre los nimeros indicados.
ges_r\ GO
od B por B segundos @
SN,

Nos da el entero mas cercano a un nimero..

rafz cuadrada |de _

Devuelve el resultado de una funcion seleccionada (abs, raiz
cuadrada, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e”, 10") aplicada a
un numero especifico.

abs

raiz cuadrada
sin
cos
tan
asin
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Los bloques en este panel son:

Permite incluir sonidos prefijados por el programa regulando su timbre, duracion,
volumen, tiempo,...

tocar sonido. miay |

Comienza la reproduccion del sonido seleccionado del menu
desplegable, e inmediatamente pasa al siguiente bloque aunque el
sonido se esté ejecutando aun.

tocar sonido

tocar sonido mMizu |y esperar

Reproduce un sonido y espera hasta que el sonido termine, antes
de continuar con el bloque siguiente.

detener todos los sonidos

Detiene todos los sonidos.

tocar sonido miay.
tocar sonido Miau |y esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor (39 durante () pul

silencio por () pulsos

tocar tambar Gebd durante {08 pulsos

tocarnota (Jig durante () pulso

fijarinsbrumento a m

Reproduce un determinado numero de sonido de tambor,
seleccionado del menu desplegable, durante un nimero especifico
de pulsos.

(54) Pandereta
(55 Platillo splash
(56) Cencerra

(573 Platillo crash 2
(58) Trafaplis

(59) Platillo guia 2

tocar tambor

(603 Bongd agudo
(61) Bongo grave
(623 Conga aguda sorda
(63) Conga aguda suelta
(64) Conga grave

65) Timbal agudo

mas...

silencio por pulsos
cambiar volumen por (§T)

Descansa, no toca nada, durante un nimero especifico de pulsos.

tocar nota (EiRa durante (@) pulsos

fijar volumen a
volumen

C (50}

Reproduce una nota musical (nUmero altos para tonos altos)
durante un numero especifico de pulsos.

cambiar tempo por £T)

T e m o i.:iiar instrumento a

tempo

Establece el tipo de instrumento que usa el Objeto para los
blogues de tocar notas (cada Objeto tiene su propio instrumento).

cambiar volumen por

Modifica el volumen del sonido del Objeto en un valor especificado
(incrementa o disminuye el volumen).

fijar volumen a

Fija el volumen del sonido del Objeto a un valor especifico.

L volurmen

Informa el volumen del sonido del Objeto.

cambiar tempo por

Modifica el tempo del
(incremental).

Objeto en wuna cantidad especifica

fijar tempo a m ppm

Fija el tempo del Objeto a un valor especificado de pulsos por
minuto.

al tempo

Informa el tempo del Objeto en pulsos por minuto.
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Los bloques en este panel son:

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

Borra todas las marcas de lapiz y de sellos (estampados) del
Escenario.

bajar lapiz

Baja el 1apiz del Objeto, de manera que este pinte a medida que se
mueve.

Levanta el lapiz del Objeto, de manera que no pinte cuando se
mueva.

bajar lapiz fijar color de lapiz a

Establece el color del lapiz, basado en la selecciéon hecha en la
paleta de color.

subir lapiz

-
cambiar color del lapiz por

Modifica el color del lapiz en una cantidad especifica.

fijar color de lapiza Il

cambiar color del lapiz por m

fijar color de lapiz a

fijar color de lépiz a 0

Establece el color del Iapiz a un valor determinado.

fijar color de |3piz 2 W

s ot

cambiar intensidad de l3piz por
cambiar intensidad de [apiz por

fijar intensidad de l3piz a €0

Modifica la intensidad del lapiz en una cantidad especificada
(incrementa).

fijar intensidad de lapiz a

cambiar tamafio de lapiz por

Establece un valor especifico para la intensidad del lapiz

-
fijar tamafio de lapiz a € cambiar tamano de lapiz por

Cambia el grosor del lapiz (incrementa en una cantidad especifica).

fijar tamanio de lapiz a |
.

Establece el grosor del lapiz.

Estampa o copia la imagen del Objeto en el Escenario.
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Los bloques en este panel son:

Nueva variable

Permite incluir elementos que varian a medida que avanza el programa.

ENueva variable ]

Permite crear y nombrar una nueva variable. Cuando usted genera una
variable, aparecen los bloques correspondientes a ella. Se puede escoger
si la variable es para todos los Objetos (global) o solo para un Objeto
(local)

[Burrar wariable ]

Borra todos los bloques asociados con una variable

iNombre de variable?

datos

Nueva vatiable
Borrar una variable

El datos

fijar datos |a m
cambiar datos por
mastrar vatiable datos
esconder variable datos

Seleccionamos nueva variable y le asignamos un nombre. Aparecen

 ar st it O ar st it nuevos bloques de trabajo.
Informa el valor de la variable
fijar datos |a [ Fija la variable a un valor especifico.
Modifica la variable en una cantidad determinada (Si se tiene mas de una
cambiar datos | por ) variable, utilice el menu desplegable para seleccionar el nombre de la

variable).

mostrar variable datos |

Muestra el monitor de la variable en el escenario.

esconder variable datos |

Esconde el monitor de la variable para que no aparezca en el escenario.

I

Nuewva lista

tNombre de la lista?

lista
@ Para todos los objetos O Para este objeto

Aceptar cancelar

E lista

afade [EEH a lista

Permite crear y nombrar una nueva lista. Cuando se genera una lista,
aparecen los bloques para esa lista. Se puede escoger si la lista es para
todos los Objetos (global) o solo para un Objeto (local)

lista

|

Informa de todos los elementos que tiene la lista.

anade [2FF) a lista

Adiciona el elemento especificado al final de la lista (el elemento puede
ser un namero o una cadena de letras u otros caracteres).

borrar m de lista

Borra uno o todos los elementos de una lista. Se puede escoger
del mend desplegable o usar un nimero para indicar qué elemento
borrar. Si escoge “dltimo” borrara el Ultimo elemento de la lista. Si escoge
“todos” borra todo lo que contiene la lista. Borrar, disminuye la longitud de

la lista.

insertar [EFF) en £8g de lista

Inserta un elemento en un lugar especifico de la lista. Se puede escoger
del mend desplegable o usar un nimero para indicar donde insertar el
elemento dentro de la lista. Si escoge “Ultimo” adiciona el elemento al final
de la lista. Si se escoge “cualquiera” lo inserta aleatoriamente en la lista.
La longitud de la lista se incrementa en 1.

remplazar objeto (g de lista |co

Reemplaza un elemento de la lista con un valor especifico. Se puede
escoger del men( desplegable o usar un numero para especificar el
elemento que va a reemplazar. “Gitimo” , reemplaza el Jdltimo.
“Cualquiera” reemplaza aleatoriamente un elemento de la lista. La
longitud de la lista no se modifica.

item de lista

Busca un elemento en una ubicacién especifica dentro de la lista.

longitud de lista

Indica cuantos elementos hay en la lista.

lista

contiene m

Indica que lista que contiene la variable indicada.

IES Jerénimo Gonzdlez /

www.aulatecnologia.com =




Panel de programacién

Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Posicion del objeto en
la ventana y direccion

Permite que el objeto gire 360°

Permite que el objeto gira en sentido vertical

sl

No permite el giro del objeto.

' Programas '

' Disfraces !

' Sonidos I

[/ proaramas Y visfraces Y sonidos |

I Programas Y bisraces ¥ sonidos \|

Editar

Disfraces diferentes posiciones de un mismo objeto que al intercambiar entre si dan sensacion de
movimiento. Dentro de cada disfraz tenemos la posibilidad de editar y copiar.

Pintar .- Dibujar un objeto

mportar

desde una carpeta

0
- 5 & 0
oo
-
L Importar .- afiadir E objeto Camara,

webcam

[

obtenemos

una imagen desde la

Area de personajes, objetos y escenario:

Incorpora un

7 personaje de los

m [;] g’ [;' existentes en el

e 0 O 1 programa de forma
e aleatoria

dcnptar | Canceler

Pintar objeto, la misma opcion que
en disfraces pintar

desde una carpeta

Importar .- afadir un objeto

S @ E D Archivo Edtar Compartr Ayuda L)L i
, Clonar, cortar, aumentar, | Tamafo de la pantalla de juego, pequefia,
Barra de menu o .
disminuir mediana, pantalla completa
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E Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

El programa de Scratch también esta disponible en una version on line mas actualizada y que
presenta pequefias diferencias con la version instalable en nuestro ordenador. Vamos a trabajar con
ambas versiones para evitar posibles problemas con la conexion a Internet. Los programas creados con la
version on line sélo puede abrirse aqui.

Para acceder a la version on line, vamos a la siguiente direccion: http://scratch.mit.edu/

NS i | O OeE o Desde aqui podemos

© Crear un nuevo Scratch,

© Explorar Scratch realizados por otros usuarios

© Comentar sobre el programa,

© Ayuda para solucionar problemas encontrados
al manejar el programa,

© Buscar dentro del portal de Scratch,

© Unirse a la comunidad de Scratch

© Ingresar, iniciar sesion.

Una comunidad de aprend
campartidos

Proyectos Destacados

Para acceder al programa vamos a la pestafia Crear: Posicién del
e caie o FERET) 1] objetoenel
aall_lfE5 areadej
[ oo Y] juego
1 i
Escenario ! ! ‘Paneles
1 ]
meve @) steps
B30, R
=
point in direction )
Posicién del cursor J _,,__,._,; oques Programacién
. ahide ) secs to = 0 v: O
Escenario T e
T =
‘ Personajes
e 2 QA=Q
En el recuadro blanco aparece el escenario o fondo que estamos empleando en nuestro
Scratch
o et L A partir de la biblioteca de Scratch.
ESVE:?T?:HG -__h u m .
: f . . 7
&=l 1 A partir de imagenes de nuestro ordenador
ST )
o partir de imagenes obtenidas con la webcam
° Personaje nuevo desde la biblioteca de Scratch
Obijetos Nuevo objeto: @ / & B / ) .
i Pintar nuevo objeto (1)
& : :
Archivo alojado en nuestro ordenador
'@ Desde laweb
o Nombre del objeto
O — | Posicion y direccion objeto
7 0 Posibilidad de rotacion
- Posibilidad de ser arrastrado
- Mostrarse o no en el escenario

.. . . (¥ |
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

BEIRE & wowor etrr sgemces S K@ hgresaparaquartar e ¥ |g
m | contimar navegacien
Nos permite seleccionar el idioma

Nuevo Archivo

Abrir un archivo ya creado desde nuestro ordenador

Guardar el archivo creado en nuestro ordenador

Deshacer la opcién realizada

Recupera el dltimo bloque, programa, objeto, disfraz ...borrado.

Disminuye el tamafio del escenario y aumenta la ventana de
programacion, edicion de objetos o de audio

Permite la ejecucion del programa paso a paso

Como comenzar

Como hacer

Erecios

Abre un panel de consejos a la derecha de la pantalla

Duplicar.- Duplica Objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.

Borra Objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.

Agrandar Objeto: Aumenta el tamafio de los Objetos. Seleccionamos el icono u hacemos

clic sobre el objeto para aumentar su tamafo.

: Disminuye el tamafio de los Objetos

Ayuda

para guardar Debemos estar suscritos a Scratch para poder subir y guardar nuestros archivos en la web

Acceder a nuestra cuenta en Scratch

Mochila

Una opcion interesante disponible en la versién on line una vez que estamos registrados y
trabajamos desde nuestra cuenta es la mochila. La Mochila permite copiar y mover objetos, disfraces,
escenarios y programas de un proyecto a otro.

REPRES @ acwov Eanare Sugerencias I+ XN
I [Untitied-2 ‘- Y Programas

Bor Jaro_Scraich_1 ine comparhdo

K2y 4
Huevo obieto. @ / & @

Exce 5
el I Mochila I

ch 1w

= Mochiia .
b,

&
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E Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Céamara

Para guarda un objeto consu programacion desde un proyecto nuestro o ajeno, basta con arrastralo
a la mochila y ya estara disponible en cualquier nuevo proyecto que vayamos a crear. Una vez que
tenemos un objeto en la mochila basta con arrastrarlo desde aqui al panel de objetos en cualquier nuevo
proyecto que iniciemos. Esta funcion es muy importante ya que nos permite fundir varios proyectos. Si
utilizamos objetos de programas de otras personas de la web tendremso un remix y serd valido si
mencionamos y damos crédito al creador original.

Los bloques para manejar la camara de video, incluidos en la categoria “Sensores”, permiten la creacién
de proyectos Microsoft Xbox + Kinect1l6. Se puede utilizar la cAmara web del computador para programar
la interaccién con proyectos mediante el movimiento de las manos o del cuerpo.

Proyecto creado por Anders Berggren que puedes ver en la
siguiente direccion:

http://www.youtube.com/watch?v=77sH807iklg

Bloque nuevos en los distintos paneles

fijar estilo de rotacién izquierda-derecha

=
=]
£
2
T
=
g

Fija el estilo de Rotacion asi: En todas direcciones (el
disfraz rota a medida que el Objeto cambia de direccion);
Izquierda-derecha (el disfraz mira a izquierda o a derecha);
No rotar (el disfraz nunca rota, aun cuando el Objeto
cambie de direccion).

cambiar fondo a goall Y csperar

Cambia el escenario a un fondo especifico, al siguiente
fondo o al fondo anterior y espera

nombre de fondo

Informa en nombre del fondo actual.

mostrar lista Vi lista

Muestra en el escenario los elementos que tiene la lista.

esconder lista Milista

Esconde en el escenario los elementos que tiene la lista.

cuandoe el fondo cambie a goall

Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando el fondo
cambie al que se determina en esta instruccion.

il I ||I |

cuando el intensidad del sonido 5ea > m

Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando la
intensidad del sonido sea mayor a lo estipulado en la
instruccion.

Le dice a un clon qué hacer una vez éste se ha creado.

,ﬂ

e obieto |

—

Crea clones de un objeto determinado. El clon es un
duplicado que so6lo existe mientras el proyecto esta
ejecutandose.

Borra un objeto clonado
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E Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Blogue para encender, apagar o invertir el video.
Detecta la cantidad de movimiento actual en la imagen de
video. También puede detectar la direccidon del movimiento.
Fija en un porcentaje la transparencia del video

Da valores de afio, mes, fecha, dia de la semana, hora,
minuto, segundo.

= i de ahora

E|
El
=
T
o

Da el nimero de dias transcurridos desde enero 1 del 2000

¥
E
:

Nos da el nombre del usuario

Mas Blogues Permite asignar un nombre a un bloque propio y luego
programar lo que debe hacer. Estos bloques también se
llaman procedimientos. Los nuevos bloques se crean solo
para el objeto en el que se esté ubicado.

Crear un bloque

Esta instruccién se crea automaticamente en el area de
programas. Debajo se ubican los bloques que constituyen el

programa del bloque.

definir = Mumberl ' number2

Bloque nuevo que se puede utilizar en cualquier programa
del objeto en el que fue creado.

g

Vamos a ver los diferentes paneles y bloques:
¢, Coémo empezamos?

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

flecha arriba
flecha abajo
flecha derecha

flecha izquierda
espacio

3

mas...

Nosotros comenzaremos siempre con la opcién 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.

Com ya vimos, los valores de x e y los encontramos junto con la direccién en la
parte superior del escenario o en la ventana de programacion a la derecha en el
programa on line:

irax: EEE) v: (EEN)

[Compuri ] & versiomasetpovecc

X,
3%
L 2

Programas Disfraces Sonidos

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 opcidn deslizar se desplaza simplemente, con
mover y un bucle, conseguimos que se desplace y a la vez de sensacion de animacion.

.. . . (¥ |
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E Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Deslizar

Debemos indicar el tiempo de desplazamiento y la nueva posicion.
deslizar en segsax: @ yv: @

Mover Repetimos 10 veces la siguiente secuencia:

Se desplaza un espacio muy
pequefio y no aparece animacion, Esta opcién nos permite desplazar a Michu y
para conseguirlo necesitamos un animacion en sus patas.

bucle y un cambio de disfraz:

< Mover 10 pasos

mover i) pasos 4 Cambiar de disfraz

siguiente disfraz

;COmo_consequir gue Michu interactie con la persona que maneja el programa? Vamos a
establecer una conversacion empleando los bloques de apariencia y los sensores

Nos presentamos:

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

preguntar LHIE{EERSEEING-1CE] ¥ esperar

Cudl es tu
nombre?

i G- B

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

Esperamos la respuesta:

¢.Como_consigo _aumentar_el numero 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.

.. . . (¥ |
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Cudl es tu
nombre? hola Rosana

o)

Nuestra programacion queda:

[l -
3, .?’; Objetal
)

Programas | Y §

por ) segundos
pregunt: ¥ esperar

decir [unir respuesta | por @ segundos

Ya sabemos iniciar el programa, fijar la posicion inicial de nuestro personaje u objeto, desplazarlo
con o sin animacion, presentarnos y mantener un dialogo.

.Y si gqueremos desplazarnos con un determinado angqulo vy no simplemente en direccion
horizontal?

Desde el panel movimiento tenemos el bloque apuntar en direccién:

Para que se desplace en un angulo cambiamos el 90 por otro valor, 30, 35,

apuntar en direccién (€| Eggéf-‘are?“ij 45, 60, -40, 170, ..... y observamos si es la direccidén que nos interesa.
- lZgulerda

0% arriba . . . . .
Elégj 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.
Vamos a ver como conseguirlo.

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

Nuevo objeto: | 527 |#¥ | PX

Escenario

Pinchamos en escenario y en el centro aparece pragramas | Fandos J senidos
la siguiente ventana. Como siempre tenemos tres
pestafias. Ahora nos interesa la pestafia Fondos

Escenario

£ J Fondo- lisanidse) Al igual que en los objetos podemos pintar un fondo, importarlo desde una
carpeta preestablecida por el programa o desde la carpeta imagenes de
nuestro ordenado, o bien hacer una foto.

.. . . (¥ |
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

Si seleccionamos la opcion Importar se nos abre una nueva
ventana con las carpetas incluidas en el programa con fondos
de interiores, exteriores, naturaleza, deportes o ejes de
coordenadas.

Eseritorio

-

Fondos

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

Seleccionamos uno de los fondos de naturaleza:

AMpOrAr-onao;

— Aceptamos y tenemos nuestro fondo:

e Bl N J

dosert
roen-rock
Aceptar

ptar

2Y si queremos cambiar de escenario?

Para cambiar de escenario debemos enviar una sefial 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

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

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

2 0uién debe recibirla?

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

Vamos al panel control y vemos estos bloques:

Recibe la senal

E Envia la sefial

Al emplear este bloque para enviar una sefial, debemos | Al recibir la sefial debemos indicar cual es la

indicar el nombre del mensaje o sefial a enviar: sefial, pueden existir varias
dees:enanu
I Debajo afladimos desde el panel apariencia el

Nombre del mensaje:

_: ——— bloque cambiar el fondo, y seleccionamos el

gue nos interese.

Aceptar Cancelar

cambiar el fondo a

S fondo1

desert
wionds-and-hench

cambia

cambiar el fondo a woods-and-bench
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

¢ Probaste la solucion?, ¢algun problema?
Seguro que ahora ha desaparecido tu fondo inicial, desert y sélo aparece el ultimo, ¢,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:

2, Oué ocurre si lo gue gueremos es incorporar un nuevos personaje v que desaparezca el que 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 sefial y producir una respuesta
al llegar esa sefial, pero a diferencia del fondo aqui es necesario incorporar el blogue situado en el panel
apariencia de esconder o mostrar objeto.

m El objeto aparece en pantalla

El objeto desaparece de la pantalla.

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

INUEVOIOD]ero;

Nuevo objeto: ¥
Computador

Escenariu.

Si analizamos el panel disfraces vemos elefante-a, pero no elefante-b, que debemos importarlo desde
aqui:

g - Objeto2

(=]
istraces | Sonidos |

elephanti-a

Lccitar J copia- JOJ

elephanti-a

(earar | copir JC3

elephanti-b

(eee Y cor

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

gue se esconda:

esconder
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Lenguaje de programacion por Bloques, Scratch.

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

Elefante Michu

al presionar [ ia
= al recibir cam

irax: yi esconder
:E_peiir
mover gl) pasos
al presionar siguiente disfraz
-t
decir por segundos

preguntar [STEIRER WG -IOE ¥ esperar

esconder mostrar

decir unir respuesta | por segundos

enviar a todos ca
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