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Esta guia didactica ha sido elaborada por Isuri Sormenezko Zerbitzuak
www.isuriarte.com

Para la realizacion de esta guia didactica se ha partido de varios documentos y paginas web:
- http://edumec.gub.uy/banco%20de%20recursos/webscratch/mini_guia.ntm
- http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf
- http://s3.amazonaws.com/jef mindtouch.com/10033948/1302/0?AWSAccessKeyld=1TDEJC
XAPFCDHW56MSG2&Signature=vJ6D0G/d0bkz%2bJop8zTLYbQ6p%2bl%3d&Expires=12850
67416
- http://fcp.unach.mx/manuales/download/Manual%20de%20scratch.pdf
- http://www.scratchbydsigno.com.ar/
En la elaboracion de esta guia, se han utilizado partes integras de los documentos anteriormente
sefialados, combinandolas con textos e imagenes nuevas, con la intencion de mejorar y aunar en
una guia mas completa, los materiales publicados con anterioridad.

Scratch es un proyecto de Lifelong Kindergarten Group en el MIT Media Lab
scratch.mit.edu
LLK.media.mit.edu
media.mit.edu

Este documento esta registrado bajo una licencia Creative Commons 3.0 Espana.
Siéntete libre de usarlo y manipularlo para adaptarlo segin tus necesidades.
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http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/es/legalcode.es
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;Qué es Scratch?

Scratch es un nuevo entorno de programacion visual y multimedia basado en Squeak.
Esta pensado y disefiado para ser usado por lo nin@s y les permite crear sus propios
videojuegos, historias animadas y arte interactivo. Por ultimo podran publicar sus
creaciones para que todo el mundo pueda verlas.

Scratch utiliza la metafora de “piezas encajables”, al igual que lo hacen Logo, LEGO/Logo
o los Etoys de Squeak, para animar objetos que se encuentran en la pantalla, con un uso
muy sencillo e intuitivo.

Scratch se utiliza desde un “entorno de desarrollo” que muestra de un solo golpe de vista
todos los elementos necesarios: escenario, objetos y elementos del lenguaje. Permite
tener tantos escenarios y objetos como se desee, utilizando aquellos que ya estan
disponibles con la instalacion estandar de la herramienta, o bien creando otros nuevos.
Este es un factor motivacional mas a la hora de trabajar con el alumnado desde edades
tempranas.

Practicamente todo se lleva a cabo arrastrando y soltando elementos con el raton, y
modificando con el teclado unicamente los valores numericos y textos.

;Doénde descargarselo?

Ir a la pagina web de Scratch: http://scratch.mit.edu/

En la zona de “descargas’ de la pagina web, se puede elegir entre las tres versiones
disponibles: Windows, Mac y Linux. Para cada una de ellas se especifican los requisitos
necesarios.

La pagina Web de Scratch tiene muchos otros recursos para ayudar a aprender Scratch:
Tutoriales en video, Tarjetas de Scratch, y Preguntas frecuentes (FAQ). Consulte
http://scratch.mit.edu/howto

;Para que sirve?

Trabajar con Scratch ayuda a comprender facilmente conceptos matematicos e
informaticos que estan muy bien integrados en el programa, como son:

Los procesos interactivos (bucles)

Los criterios condicionales (si, entonces, si-no)

@ @
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Las coordenadas en un plano
Las variables
Etc.

Estos conceptos se aprenden dentro de un contexto significativo y motivador. Por
ejemplo, no es lo mismo comprender el significado de las variables en un contexto de
aprendizaje de la programacion tradicional, que cuando se utilizan para el control de la
visualizacion de una animacion o en juego que uno mismo esta construyendo.

Con Scratch l@s alumn@s trabajan en sus propios proyectos, de este modo aprenden
sobre el proceso de disefio. Partiendo de una idea, tienen que crear el prototipo
funcional, es decir, un modelo, y experimentar las soluciones que consideren necesarias
para conseguir un producto final. Cuando estas ideas no funcionan tendran que volver
hacia atras y corregir. Se crea una espiral continua: partiendo de una idea se crea un
proyecto, que da lugar a nuevas ideas, que generan nuevos proyectos, y asi
indefinidamente.

Estos procesos de concepcion de proyectos y su construccion, desarrollan las
competencias necesarias para llegar a tener:

Un pensamiento creativo.

Un pensamiento logico.

Un desarrollo de ideas, desde su concepcion inicial hasta el proyecto acabado.

Una comunicacion clara.

Un analisis sistematico.
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Capacidad de colaboracion.
Una reflexion interactiva.
Etc.

De la misma forma que es necesario aprender no solamente a leer sino también a escribir,
con la informatica, l@s alumn@s no solamente deben aprender a utilizar e interactuar con
el ordenador, sino también deben aprender a crear con esta herramienta.

Logicamente no todos los alumnos van a ser programadores profesionales, pero aprender
a programar permite a los alumnos experimentar de forma creativa y ayuda al desarrollo
del pensamiento logico a la vez que comprenden el funcionamiento de las nuevas
tecnologias que encontraran en su vida cotidiana.

Scratch y las competencias basicas

Una comunicacion efectiva hoy en dia requiere de mas habilidades que simplemente leer
y escribir. Con Scratch, los jovenes aprenden a ser capaces de manipular e integrar
diversos tipos de informacion para conseguir expresarse de forma creativa y persuasiva.

Trabajar con Scratch permite a l@s alumn@s aprender a seleccionar, crear y manejar
informacion de diversos tipos: texto, imagenes, secuencias animadas y sonido. Al tiempo
que los estudiantes adquieren experiencia trabajando con esta informacion, se vuelven
cada vez mas receptivos y criticos analizando la informacion que les llega del mundo que
les rodea.

Scratch permite aprender a través de un contexto significativo basado en el proceso de
disenio. Crear un proyecto con Scratch requiere pensar una idea, dividir esa idea en pasos
e implementar esos pasos mediante el sistema de programacion de bloques del
programa. Esta diserfiado para poder ver el resultado de la programacion en el acto, por lo
que los estudiantes aprenden este proceso de manera interactiva.

Scratch estimula el pensamiento creativo, una habilidad muy valorada hoy en dia. Scratch
estimula a l@s alumn@s para que busquen soluciones innovadoras a problemas
inesperados que surgen durante el proceso de diseno.

Al ser una herramienta que permite compartir proyectos muy facilmente, puede ser
utilizada para incentivar el debate entre los jovenes de cuestiones con importancia social,
no solo en el entorno educativo sino que se puede llevar a un nivel de discusion
internacional, gracias a la Comunidad Scratch.
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Aprendiendo a programar con Scratch, los jovenes van descubriendo el razonamiento
critico y el pensamiento sistematico. En sus proyectos necesitan coordinar el tiempo y las
interacciones entre diferentes personajes, y su habilidad para programar esto, les
proporciona una experiencia directamente relacionada con la deteccion de problemas, la
critica constructiva, el ensayo-error, etc. conceptos importantes dentro del pensamiento
sistematico.

Al trabajar en proyectos que son significativos para los jovenes, sus propias ideas les
proporcionan la motivacion adecuada para sobrellevar las dificultades y retos que les
plantea el proceso de diseno.

Apariencia del programa

Es la zona mas grande y blanca, donde esta la mascota de Scratch cuando se abre
el programa. Es donde se desarrollara la accion.

Esta en la esquina superior derecha de la pantalla. Da tres opciones de
visualizacion del escenario.

Justo debajo del escenario hay tres botones. Van
a permitir buscar o incluso crear nuevos actores para la accion.

Debajo de los botones anteriores, apareceran las miniaturas de los
personajes que vayan a actuar. Hacer clic para seleccionar y editar un personaje.

Aparece encima del escenario y nos sirven para mover los
objetos, copiar, cortar, aumentar su tamarfio o disminuir su tamano.

Sirve para ejecutar los guiones o programas que hayamos creado.
Sirve para detener la accion.

Situada a la izquierda. Es la caja de instrucciones para que los actores
hagan cosas. Son los bloques para crear los scripts o programas. Hay 8 paletas diferentes de
piezas, para distintas acciones, cada una de un color: Movimiento, apariencia, sonido, lapiz,
control, sensores, numeros y variables.

Entre la paleta de bloques y el escenario, queda otro area muy
importante, es area de scripts. Aqui se iran arrastrando los bloques para construir los guiones o

programas.

Justo encima del area de scripts tenemos tres pestarias que nos permiten anadir
guiones, disfraces o sonidos al guion que construimos.
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Estd encima de las pestafias y un poquito a la izquierda .Nos permite
determinar la rotacion de los sprites.

Una vez explicadas cada una de las partes que forman el programa y a continuacion se
pueden encontrar dos pantallazos. En el primero se muestra la pantalla principal del
programa y se detallan cada una de las partes. El sequndo, se trata de cada una de las
paletas de bloques desplegada.
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Bandera verde: inicia el proyecto
Botdn rojo: detiene el proyecto

Menu principal: opciones para Modo

Paletas abrir, guardar o crear proyectos presentacié
de n: formas de

r e e e s s e —— ‘ i izacié
bloques | iz [ 8BS arcnivo Editar compartir Ayuda visualizacion

de pantalla.

Movimiento Control Objetol

Apariencia Sensores

'*un‘ido DOperadores T i 0
. Escenario:
Lapiz Variables

todo ocurre
aqui

mover g} pasos

girar (¥ grados

girar S) grados

Coordenadas X e Y:
indican la posicion del
raton. Util para
planificar

irax: @y: @ desplazamientos o
detectar fallos.

apuntar en direccién m

apuntarhacia

ira

Espacio con triple
destizar en @ segs2x: @ v: @ propésito: El proposito lo

define cada una de las tres
i pestafias que aparecen en PR
fijarxa la parte superior. SCRIPTS
P es para disponer bloques

programando acciones.
DISFRACES son los distintos
“trajes” que puede tener el
personaje y SONIDOS que
el personaje tenga
asignados. Se pueden
grabar nuevos sonidos.

Objetel

Escenani..,

Personajes/sprites: Aqui
puedes dibujar, importar
u obtener sprites
“sorpresa’ para tus
proyectos. A cada sprite

) ) le acomparia un breve
Propiedades del escenario: Se puede sumario de cuantos trajes

cambiar el fondo y tener varios fondos a (Costumes) y cuantos

TO=E>IOW

Area de bloques pertenecientes a una
paleta: Si elijo la paleta de bloques

correspondientes a CONTROL, solo la espera de ser mostrados cuando sea guiones (Scripts) posee.
aparecen los bloques que tengan vinculo preciso. Imagina una obra teatral con
con esa paleta. multinles escenoarafias. /
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Mowimiento Control

Apariencia Sensores

Sonidos Mameros

Lapiz LETEL I

mover pasos
girar 3 8 grados

girar t) grados

apuntar en direccion EIEY

apuntar hacia

ir a = GEE) v: B
ir a

deslizarse seg a x: v: Bz

cambiar x por
fijar x a [@
cambiar y por

fijar v a [@

rebotar si estd tocando un bord

posicion x
posicion ¥
direccign

A 1T TR
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B+ B mod B
-8 abs
B0 redondear
88

namero al azar entre ) y

cambiar el disfraz a

siguiente disfraz

decir por segundos
decir
pPEnsar por segundd

pensar

cambiar efecto color | por EH

fijar efecto

a @

quitar efectos graficos

cambiar tamafno por

fijar tamano a )

tamarno

mostrar

esconder

enviar al frente

enviar atras capas

Nuewva wariable
Borrar variable

cambiar ALFAJORES por

Catalogo los bloques disponibles para

ensamblar

fijar ALFAJORES a (@)

ALFAJORES

tocar sonido pop
tocar sonido pop ¥ esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor durante

tocar nota EEY durante &) se

fijar instrumento a

bajar lapiz

subir lapiz

fijar color de lipiz a
cambiar color de lapiz por

fijar color de lipiz a (@

cambiar intensidad de lapiz por

fijar intensidad de lapiz a

cambiar tamano de lapiz por

fijar tamarno de lapiz a

sellar
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al presionar

al presionar tecla

al presionar Sprite2

por siempre

repetir [T

enviar a todos

esperar segundos

enviar a todos ¥ esperar

al recibir

por siempre si ./

esperar hasta -

repetir hasta -~

Fijate como en la
familia de bloques
NUMEROS hay
algunos bloques
con extremos
angulosos. Esos
bloques especiales
de comparacion o
de operaciones
logicas, solo
encajan en el
interior de algunos

hlnmiec de ~rantrAl

www.isuriarte.com
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CONCEPTOS ESPECIFICOS DE

PROGRAMACION

En este apartado se explicara una serie de conceptos especificos de programacion, con
el objetivo de que los profesores se familiaricen con ellos. En ningun caso se pretende
que l@s alumn@s se aprendan estos términos de memoria, sino que mediante el uso
del programa vayan descubriendo como funciona y para qué sirven cada una de las
partes que lo componen.

CONCEPTO

EXPLICACION

EJEMPLO

Secuencia

Para crear un
programa en Scratch,
se necesita pensar
sistematicamente el
orden de los pasos a
seguir.

irax: y: 10

deslizar en segs a x: (0 v:

ﬂei:ir [ZEED por g segundos

tocar sonido [Mial’ |y esperar

Iteraciéon
(looping)

Los bloques "Por
siempre’ y ‘Repetir’
pueden ser usados
para la iteracion
(repetir una serie de
instrucciones).

e pulsos

tocar tammbor

mover Bl pasocs

Condicionales

Los bloques ‘Si..." y
‘Si..no..." dan cuenta
de una condicion.

posicion en x = EIlt)

Numeros
aleatorios

El bloque ‘Numero al
azar entre...y...
selecciona numeros
enteros aleatorios
dentro de un rango
dado.
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Los bloques de
‘Variable' permiten
crear variables y
usarlas en un
programa. Las
variables pueden

mp

Variables almacenar numeros o Fover B pacas
strings (cadenas de A
tocando el
caracteres). Scratch
respalda variables
tanto globales como
especificas a un
objeto.
Los bloques ‘Al
presionar tecla’ o ‘Al
presionar objeto’ (o - e
también un sprite) son rﬁ‘*' presionar tecl izquiztd
. ejemplos de la gestion
Listas dJ P ¢ g
e un evento que over BT pacos
responde a eventos
gatillados por el
usuario u otra parte
del programa.
I al presional _
Arrancando dos pilas deslizar en ) segs a x: il 50
Hebras de bloques al mismo
. tiempo, se crean dos
Tematicas P n
(ejecucion hebras tematicas
) independientes que se
paralela) ejecutan en forma : =
Porsiempre
paralela. P
siguiente disfraz
Por ejemplo, el Sprite 1 envia el mensaje “Ganador” cuando
esta condicion es recibida:
Los bloques ‘Enviar a | esperarhastaque  puntaje > [ .
todos' y ‘Al recibir’ enviar a todos |[Ganador! |
Coordinacion | pueden coordinar las
y acciones de multiples | Este script correspondiente al Sprite 2 es gatillado cuando el
. . .. . , . mensaje es recibido:
sincronizacion | sprites. Enviar a todos
y esperar’' nos permite -~ . ;
sincronizar acciones. alrecibin| Ganador! |
tocar sonido | [felicitaciones |
decir
[ [
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SRATOH

Guia Didactica para Profesores

El bloque '‘Preguntar y
esperar’ invita al
Entrada de usuario a tipear en el

teclado teclado. ‘ReSpU—GSta' decir 'unir respuesta
almacena la entrada
tecleada.

L =T Cu sl es su nombre? B s 1

Los bloques "...y...",

Légica '..0.., no.." son
BOOleana EJer?plos de 1Oglca . cambiar puntaje por .
Oooleana. e 7 -

tocar somdo [Mdzica

Los bloques ‘x del
raton’, 'y del raton' y
‘Volumen del sonido’
Interaccién pueden ser usados fijar tamafio a [ volumen del sonido 1 L

dinamica como entradas
dinamicas para
interaccion en tiempo
real.

Puedes disenar
interfaces de usuario

Disefiode |. ) T -
. interactivas en Scratch | EElaEc === BT e T TN 25 |
interfasede | _ " i holo usando | ol —_—
usuario por ejempro, tocar tambor (LA durante m pulsos

sprites clickeables para
crear botones.

cambiar efecto | brillantez | por BFEE]

Si se requiere una mayor precision o explicacion en el uso del programa, los profesores
pueden consultar la Guia de referencia de Scratch, un amplio documento explicativo
sobre la utilizacion del programa, elaborado por Eduteka.
http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf

PROPUESTA DE TRABAJO

Una de las cosas mas interesantes de Scratch es la capacidad de utilizar materiales
externos a la propia herramienta, elaborados por el alumnado, de manera que lo que
ellos preparan (sus propias fotografias, sus dibujos e imagenes, su musica...) puede ser
incorporado al programa a traves de las opciones de importacion.

Otra de las caracteristicas que convierten a Scratch en una herramienta colaborativa
interesante es la posibilidad de compartir las creaciones que desarrollamos con la
herramienta en la misma Web de la aplicacion, a través de la opcion “Compartir”,

[ [ 3
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disponible desde el propio entorno de desarrollo. Para esto hace falta haber creado
previamente un perfil (una cuenta de usuario) en la web oficial de Scratch. El propio
programa se encarga de comprimir todo el material utilizado y enviarlo a la web.

Tambiéen se puede fomentar entre el alumnado el compartir recursos, sin necesidad
de mandarlos a la web. Asi todos puedan utilizar los materiales elaborados por todos, y
asi crear trabajos derivados de los mismos.

Educacion Primaria:

Scratch se puede comenzar a utilizar con alumnado a partir de los 8 afios de edad
aunque para comenzar a utilizar algunas de las funcionalidades se deberia esperar,
hasta los 10 afios de edad mas o menos (32 de Primaria).

Esta herramienta permite que se haga un uso de ella con diferentes niveles de
complejidad. Se puede comenzar a utilizar la herramienta cuando se desee, incluso
con alumnado muy joven, haciendo uso unicamente de proyectos ya realizados, los
cuales pueden visualizar o interactuar, para ir conociendo la herramienta,
familiarizarse con el entorno y los personajes, etc.

A partir del Segundo Ciclo de Educacion Primaria, la propuesta seria comenzar a
utilizar la herramienta como una forma de contar historias. Se pueden ubicar
personajes y crear didlogos entre ellos, hacer que se desplacen por la pantalla, etc.

Tambien se utilizar, como otras herramientas de programacion, como una
calculadora. Y en cualquiera de los cursos de Primaria se puede comenzar a trabajar
con el analisis de pequerios programas ya realizados para mejorarlos, cambiar los
elementos de una aplicacion para personalizarlos, etc.

En el siguiente link encontrareis ejemplos de recursos didacticos creados con Scratch,
por los alumnos de magisterio de la Universidad del Pais Vasco. La mayoria de ellos
estan en Euskara. http://scratch.mit.edu/tags/view/iktmagisteritza

Educacion Secundaria:

En esta etapa se pueden trabajar mas profundamente los conceptos abstractos.

Se puede comenzar a asignar eventos a los personajes, a utilizar el teclado y el
ratobn para manejar los objetos, y sobre todo a asignar acciones que ocurren
cuando varios objetos interaccionan entre si. Asi se pueden conseguir efectos
interesantes, que se iran complicando sucesivamente segun se vayan adquiriendo
nuevas habilidades.

En esta etapa, se puede empezar a trabajar con los “‘mensajes” que unos objetos
pueden enviar a otros. Cuando se produce una condicion determinada, un objeto

[ @
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‘envia un mensaje” a otros objetos, de manera que estos lleven a cabo una accion
determinada.

MAS INFORMACION Y RECURSOS

http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf Guia de referencia de
Scratch. amplio documento explicativo sobre la utilizacion del programa, para
profesores. (castellano)

http://s3.amazonaws.com/jef.mindtouch.com/10033948/107/0?AWSAccessKeyld=1TDEJ
CXAPECDHWS56MSG28&Signature=cqjkKM%2bZC4tSme04n5Q2LfjVk85A%3d&Expires=128
5067443 Guia de inicio Scratch oficial. Muy util para utilizar recurso didactico,
documento del alumno, explicaciones paso a paso. (castellano)

http://scratch.wik.is/Languages Pagina Web con listado de recursos y guias de Scratch
en diferentes idiomas.

http://scratched media.mit.edu/resources Pagina Web de recursos para profesores.
(inglés)

http://www.scratchbydsigno.com.ar/index.html Pagina Web sobre Scratch. (castellano)

http://aulavirtual2.educa.madrid.org/course/view.php?id=665 Muitimedia Scratch. crear
como un nifio. Ejemplo de posible disefio de curso en Moodle. (castellano)

http://scratch.mit.edu/tags/view/iktmagisteritza recursos didacticos creados con
Scratch, por los alumnos de magisterio de la Universidad del Pais Vasco. (euskara)
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