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Acceso a la aplicacion

Entra en: https://scratch.mit.edu/ y haz clic en “dnete a Scratch”.
Debes crear una cuenta de usuario.

Crear Explorar Ideas  Acercade uscar Unete a Scratch | Iniciar sesién

# Scratch es la comunidad de programacién gratuita para nifios més grande del mundo. Tu apoyo Jfce la diferencia. W

>

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo ’

ki

Ver video

Una vez registrado, tan solo debes “iniciar sesién”.
También puedes acceder a Scratch Offline desde el siguiente enlace:

https://scratch.mit.edu/download

Ventaja:
- Podras usar la aplicacidn sin conexién a internet
Inconvenientes:
- No podras acceder a tus proyectos desde cualquier dispositivo.
- Debes guardar tus proyectos, no se guardan automaticamente como en la
version online.

Crea un proyecto

Para empezar un proyecto, debes hacer click en “crear”.

Crear | Explorar  Ideas  Acercade @ Buscar Unoto a Scratch  Iniclar sesion

# Scratch es la comunidad de prog'Ngacién gratuita para nifios més grande del mundo. Tu apoyo hace la diferencia. w

>

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo ’

& ki

Ver video
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MENU SUPERIOR

Aqui podrds cambiar el idioma, guardar o cargar proyectos, acceder a
tutoriales, ponerle nombre a tu proyecto, compartirlo mediante enlace, acceder a la
carpeta de todos tus proyectos o editar el perfil de usuario.

€3 Ver pégina del proyecto

} O 0

cODIGO

Aqui es donde se crea el cédigo de la programacion.

En la parte izquierda aparece una paleta de bloques de cédigo. Estan
clasificados por tipos. Cada tipo representado por un color.

Untitied-4 Compartic  ¢3 Ver pégina del proyecto 6 |y Romon formoso

MENU CODIGO )

BLOQUES DE CODIGO

e

TIPOS DE BLOQUES DE CODIGO
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Para programar, hay que arrastrar los coddigos a la parte central o drea de
trabajo.

Si quieres hacer mas grande el area de trabajo en la pantalla, pincha en este botdn:

@~ Achvo  Edtar 9 Tutoriales | Untitied-4 Compartic (3 Vor pégina del proyecto 6 |y Ramon.fomoso v

T Codgo  f Distaces | ¢ Sonkdos

@  Misbloques
vovments
e et rombre doi boae

nombre del bloque

PINCHA EN ESTE ICONO PARAAMPLIAR EL
P AREA DE TRABAJO

@
Q

Mas adelante, veremos los tipos de cédigos y para qué sirve cada uno de ellos.

Para ejecutar el programa, hay que hacer clic en la bandera verde y lo paramos
en el botdn rojo.

(=) ‘ Ramon formoso +
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@< Achvo Edtar @ Tutoriales  Untitied-4 Compartic ) Ver pégina del proyecto
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Puedes visualizar a pantalla completa cdmo queda tu proyecto pinchando en el
siguiente botodn:

i) @< Achivo Edtar @ Tutorisles | Untitied-4 Compartic €3 Ver pégina del proyecto 63 gy Romonformoso

= Codigo ¢ Distraces | ¢ Sonidos

@  Misbiogues
it
S e dofinir nombro del bloquo

-y
(]

Control

PINCHAEN ESTE ICONO PARA VER TU
Sonsores PROYECTO A PANTALLA COMPLETA

Operadores

Variabies

M bioques.
Mot @ | @D Tamsio | 100 Dreccén | 90

9~ g

Objeto! Buttery 1

OBJETOS

Los objetos son los elementos que realizan las acciones cuando programas.

Siempre que se empieza a crear un nuevo proyecto, aparece el gato de
SCRATCH. Puedes borrarlo haciendo clic con el botén derecho del ratén, sobre el
objeto en la ventana inferior derecha.

@~ Achivo  Edtar @ Tutorisles  Untitied-4 Compartic 3 Ver pégina del proyecto (=) .u.m,nm.
&= Codigo & Distraces 4 Sonidos Ne -
@  Misbioques
Moviment
——
. 5
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2 Q&2
@ S
>
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Conrl
[ J
Sensoes
[ ]
Operadores
v_,“.b_ Haz click sobre el objeto con el botén derecho
del ratén para duplicarlo, exportarlo o eliminarlo
wgm P P! p awe (o . e 1w Escensdo

Moy @ | @ Tamato | 100 Dieccién | 90

duplicar
exportar

borrar

Mochila Q e
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Puedes afadir los objetos que quieras de la galeria de Scratch, dibujarlo o subir
cualquier imagen desde tu dispositivo pinchando en el siguiente icono:

O

A cada objeto se le puede anadir su propia programacion. Selecciona uno de
ellos y apareceran sus cédigos de programacion.

b
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Evertos para colocarlo donde
quieras

:
i]i

g
H
(-] [:]

é
!

oo
.
8
0
.
.

{

ﬁgééﬁs";
“HH Wit
ol

el:

Haz clic sobre el objeto
para poder afadirle
codigo de programacion

Mostrar 5 Tam « roccon

i

ol valor

Afnade objetos
Mochila

La mochila esté vacia

Los objetos tienen diferentes posturas que puedes ver en la pestana de disfraces. Esto
puede ser muy util para simular que un objeto se mueve, anda, baila, salta...

En esta pestafia puedes editar los disfraces, cambiar colores, posturas, dibujar...

DISFRACES

Para modificar un disfraz o un fondo ya existente, hacemos clic sobre él en Ia
ventana inferior derecha y seleccionamos la pestafia “DISFRACES”

Nos aparece el editor con las herramientas de dibujo.

También podremos afadir nuevos disfraces haciendo clic en el siguiente botén situado
en la parte inferior izquierda:

@ramon_formoso




Compartic {3 Ver pégina del proyecto
= Codigo  of Distraces 49 Sonidos.
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OBJETO

Cuando abrimos el editor de disfraces, aparecen unas herramientas con las que
podremos pintar, cambiar colores, afiadir lineas, formas geométricas. Pruébalas sin
miedo.

En esta ventana también podemos cambiar la orientacion de nuestro personaje
pinchando en el siguiente botén:

Haciendo clic con el botdn derecho del ratén sobre un disfraz, podras duplicarlo,
borrarlo o eliminarlo.

Haciendo clic con el botén

derecho del rat6n sobre un

disfraz, lo podras duplicar,
exportar o borrar.

@ Convertir a mapa de bits

Mochila
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Para que te hagas una idea de una de las utilidades que tiene el crear varios
disfraces para un objeto, prueba a hacer la siguiente tarea:

Selecciona el objeto del gato y programa que al hacer clic en la bandera verde, por
siempre, siguiente disfraz. Ejecuta el programa y veras como parece que el gato esta
corriendo.

por siempre

siguiente disfraz

2>

ESCENARIO

Es el fondo que va a tener tu proyecto.

Puedes cambiar el escenario entre los que hay en la galeria de Scratch,
dibujarlo o subir una imagen de fondo desde tu dispositivo.

@<~ Achvo  Edtar @ Tutorisles | Untitied-5 Compartic {3 Vor pégina del proyecto 6 |y Ramon fomoso +

CAMBIA EL ESCENARIO DE TU
PROYECTO

Mochila
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Si pinchas sobre el escenario en la parte inferior derecha, puedes afiadir cddigo
al mismo y hacer que por ejemplo cambie de color.

Guardarahora (3 . [

= Codigo  # Fondos | o Sonidos

@  Apariencia —

Moveriento

o BN
—
o ENETTREES|

Sonido

-
] B :

Selecciona el escenario para afiadir un cédigo
sobre él

Cuando selecciones el escenario, se activa una nueva pestaina llamada
“FONDQ”. En ella aparece un editor similar al de disfraces, en el que podras pintar,
anadir texto, formas... sobre tu fondo.

¥ Tutoriales | Untitled-6 Compartir €3 Ver pégina del proyecto

EDITA EL FONDO

Selecciona primero el fondo para
que se active la pestafia “FONDOS”

- O 0
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Prueba esto:

Pincha sobre el escenario y programa que al pulsar la tecla espaciadora tu escenario
cambie de color.

Luego dale al espacio y vera lo que pasa.

al presionar tecla espacio v

sumar al efecto color = @

Puedes anadir sonidos a tu proyecto desde la pestafia sonidos.

~e o om %
= Codigo | of Fondos | € Sonidos omR

o
[« 8 M x 2
i Coplar Coplar on
=
=

° » -« ) < % - » o 2
Mésrépido  Méslento  Méds fuerte Méssuave Silencier  Aparecer Desaparecer  Invertir Robot
®
Ovjetor
[ ANADE SONIDOS J
O 0
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Estos sonidos se reproducirdn con bloques del tipo “SONIDO”.

Prueba esto:
Pincha sobre el escenario y programa que al pulsar la tecla espaciadora tu

escenario cambie de color.

Luego dale al espacio y se reproducird el sonido elegido al presionar la tecla
espaciadora a la vez que cambia de color tu escenario.

sumar al efecto color » 9

iniciar sonido Basketball Bounce =

Puedes hacer que una melodia suene constantemente, o se repita un nimero
determinado de veces en tu proyecto afiadiéndola con un BUCLE:

iniciar sonido A Elec Piano v

iniciar sonido A Elec Piano »
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Prueba esto con todo lo visto hasta ahora:

Crea un nuevo proyecto.

Elimina el objeto del gato y afiade el objeto “Champ 99”
Anade el sonido “Dance Celebrate”

Anade el escenario “Concert”

Programa sobre el objeto:

1) Al hacer click en la bandera verde “tocar sonido Dance celebrate” hasta terminar
2) Al presionar tecla espacio “siguiente disfraz”

0 .

o

tocar sonido dance celebrate ¥ hasta que termine

ospcio +

Programa sobre el escenario:

i) Al hacer click en la bandera verde, por siempre, sumar al efecto color

-

sumar al efecto color » @

>

Ejecuta el programa con la bandera verde y verds como tu escenario cambia de color
mientras suena la musica. Al presionar espacio dara la sensacidn de que tu personaje
esta bailando.

@ramon_formoso




INICIO DE PROGRAMAS

Para iniciar el programa hay que utilizar los bloques de programacién de
eventos que tienen la parte superior redondeada:

al hacer clic en al presionar tecla espacio v

al hacer clic en este objeto cuando el fondo cambie a fondo1 v

al recibir mensajel =

BUCLES y ALGORITMOS

Estos bloques los vamos a utilizar cuando queramos que se repita varias veces
un mismo proceso.

Para repetir algo un nimero concreto de veces (ALGORITMO) utilizaremos:

Para repetir algo continuamente (BUCLE) utilizaremos:

por siempre

I

A continuacién veremos todos los bloques y su significado:
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MOVIMIENTO.

Mueve, gira, aparece, rota, desliza...
Exclusivos para objetos.

Mueve un objeto hacia
delante o hacia atras.
mover @ pasos
*** los pasos son la unidad de
medida de Scratch

Gira un objeto en el sentido
de las agujas del reloj o en
sentido contrario.

girar *) @ grados

Q
3
£
«Q
2
3

El objeto aparece en:
ira posicion aleatoria v

- Posicion aleatoria

irax: @ y: @ - Puntero del ratén

- Coordenadas concretas

deslizar en ° segsa posicion aleatoria » El objeto se desplaza hacia:
- Posicion aleatoria
{ - Puntero del ratén
el e ‘ segsax: @ y: @ - Coordenadas concretas

Situa al objeto apuntando
hacia:

apuntar en direccién . .
0 —izquierda

90 — arriba
apuntar hacia puntero del ratén « 180 — derecha
270- abajo
Posicion aleatoria
Puntero del ratén
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sumar a x

Desplazar el objeto en el eje X
el valor indicado

*** podemos poner una
cantidad negativa

dar a x el valor

El objeto aparece sobre el eje
de la X en el valor indicado

sumaray

Desplazar el objeto en el eje Y
el valor indicado

*** podemos poner una
cantidad negativa

dar ay el valor

El objeto aparece sobre el eje
delaY en el valor indicado

si toca un borde, rebotar

Gira el objeto en sentido
contrario cuando toca un
borde del escenario

fijar estilo de rotacién a izquierda-derecha

El objeto rota:
- Todas direcciones
- lzquierda-derecha
- No rota (aunque
cambie de direccion)

posicién en x

posicién eny

Toma el valor del objeto en el
eje X, en el eje Y o de su
direccion.

Si lo marcamos, ese valor
aparecera en la pantalla.

@ramon_formoso



APARIENCIA

Haz que hable o piense un objeto, que cambie de disfraz, de postura,

de tamaiio, afiade efectos, haz que desaparezca...
Anade efectos al escenario o que cambie de color.

decir @ durante o segundos

decir

Aparece un bocadillo estilo
comic haciendo que el
objeto hable

pensar m durante o segundos

pensar

Aparece un bocadillo estilo
comic haciendo que el
objeto piense

cambiar disfraza disfraz2 «

siguiente disfraz

Cambia el disfraz del
personaje.

cambiar fondoa fondol =

siguiente fondo

Cambia el fondo del
escenario

cambiar tamaiio por

fijar tamaiio al @ %

Cambia el tamano del objeto

@ramon_formoso



sumar al efecto color = @

dar al efecto color * el valor o

quitar efectos graficos

Anadir o quitar efectos:

e Color- el objeto cambie
de color

e Desvanecer —
transparente el objeto

e Ojo de pez —deforma el
objeto

e Remolino — efecto
remolino en el objeto

e Pixelar — pixela el objeto

e Mosaico -multiplica el
objeto

e Brillo—aumenta el brillo

El nUmero de la derecha
hace que el efecto sea mas o
menos suave.

esconder

Muestra un objeto
escondido.

Desaparece el objeto.

iracapa delantera v

ir o capas hacia delante

Cuando tenemos varios
objetos uno encima de otro
podemos organizarlos por
capas.

nimero v de disfraz

nimero *+ de fondo

tamano

Informa del numero o el
nombre de un disfraz, del
fondo o el tamario.

Si lo marcamos, aparece esta
informacion en la pantalla
del proyecto.
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SONIDO.

Reproduce los sonidos, ponle efectos, aumenta o baja el

volumen

Elige los sonidos en la pestaia “SONIDOS”

tocar sonido Miau v hasta que termine

iniciar sonido Miau »

Reproduce un sonido

detener todos los sonidos

Detén la reproduccion
de un sonido

sumar al efecto altura

dar al efecto altura » el valor @

quitar efectos de sonido

Afade o quita efectos a
los sonidos

cambiar volumen por

fijar volumen al @ %

Modifica el volumen de
los sonidos
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Informa del volumen de

[ @ un sonido.

Si marcas esta casilla
esta informacion
aparecera en la pantalla.

EVENTOS

Elige el comando para ejecutar un programa, afiade
algoritmos, bucles, condiciones...

Se ejecuta el programa cuando se

al hacer clic en
pulsa en la bandera verde.

Se ejecuta el programa cuando se

al presionar tecla espacio v -
pulsa la tecla seleccionada.

Se ejecuta el programa cuando se
al hacer clic en este objeto hace click con el ratén sobre el
objeto.

Se ejecuta el programa cuando

cuando el fondo cambie a fondo1 .
aparece un escenario concreto.

Se ejecuta el programa al recibir un

| recibir mensajel » -
al recib ensaje mensaje.
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enviar mensajel v

enviar mensajel v  yesperar

Enviar un mensaje al objeto

esperar o segundos

Esperar un tiempo antes de
ejecutar el siguiente bloque

ALGORITMO

Repite la cantidad de veces que se
especifique todo lo que pongamos
en su interior

por siempre
S

BUCLE

Repite todo lo que pongamos en su
interior

*** detrds de este bloque no se
puede poner otro, si te fijas no
tiene la mueca abajo.

Ejecuta lo que pongamos dentro del
bloque, siempre que se cumpla lo
gue pongamos al lado del si.

Al lado del si solo podemos poner
un bloque con vértice en sus
extremos.

Por ejemplo un bloque de sensores.

itecla espacio v presionada?
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entonces

Ejecuta lo que pongamos dentro del
bloque, siempre que se cumpla lo
gue pongamos al lado del si.

Si no se cumple, ejecutara lo que
hemos puesto dentro del no.

esperar hasta que

No ejecutar el siguiente bloque
hasta que...

repetir hasta que

Repetir en bucle los bloques
introducidos hasta que...

detener todos ¥

Detener un programa

*** detrds de este bloque no se
puede poner otro, si te fijas no
tiene la mueca abajo.

al comenzar como clon

crearclonde mimismo

eliminar este clon

Crear un clon de un objeto,

Ejecutar un programa cuando se
crea el clon

Eliminar un clon
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SENSORES

Los que tienen vértices a los lados, sirven para condicionar las
instrucciones en algunos bloques de EVENTOS

] ¢tocando puntero delratén » ? _ entonces

Otros, ofrecen algun dato para poner un crondmetro o hacer
arrastrable un objeto. Se ponen en los huecos redondeados
de otros bloques.

decir ano v actual durante o segundos

Condicién cuando el objeto

toca
¢tocando puntero delratéon v ? - Puntero del ratdn

- Borde del escenario
tocando el color q > Condicién cuando el objeto
(4 \ - .
p— toca el color seleccionado

oIoT < > tocando ( > - Condicion cuando un objeto
N de un color toca otro color

distanciaa puntero del ratén Informa de la distancia de un
objeto al puntero del ratén

Hace que el objeto haga una
R EE s Como te llamas? S ol

pregunta y esperar a que se
escriba con el teclado Ia

8 respuesta.
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iecla espacio v presionada? Condicion cuando se
presiona alguna tecla

4ratén presionado? Condicién cuando se hace
: click con el ratén

osicién x del ratén .,
Informa de la posicion del
posicién y del ratén ratbnenelejeXoY

fijar modo de arrastre a  arrastrable v Hace que un objeto sea
arrastrable o no

Si marcamos estas opciones
volumen del sonido apareceran en la pantalla el

volumen del sonido o un
cronémetro )

cronémetro

Se reinicia el crondmetro

Informar del nimero de
fondo, el nombre de fondo,
del volumen o de una
variable

# de fondo = e Escenario v

Informa del ano.
Si lo marcamos aparecera en
la pantalla

d
Informa de la cantidad de
dias desde el 2000 dias que han pasado desde al

ano 2000

Informa del nombre de

Si lo marcamos aparecera en
la pantalla.
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OPERADORES

Los que tienen vértices a los lados, sirven para condicionar las
instrucciones en algunos bloques de EVENTOS

El resto realiza operaciones, informa de las letras de una
palabra, la longitud de un objeto, redondea nimeros...

cambiar tamano por . + .

Realizan operaciones (suma,
resta, multiplicacion, division)

: . Aparece un numero aleatorio
numero aleatorio entre y .
entre el rango seleccionado

numero es mayor, menor o igual
que otro.

@0
. > @ Introduce una condicion si un
®-0
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Sirven para introducir dos
condiciones y que se cumplan las
dos, o una de las dos.

Hace lo contrario de la condicion
gue hayamos introducido

unir @ platano

Informa de las palabras
seleccionadas

s @) oo (D)

Informa de la letra de una palabra

longitud de

Informa de la cantidad de letras
de una palabra

Condicion si una letra aparece en
una palabra

Calcula resto que se produce al
dividir de los dos nUmeros que
pongamos

Redondea un nimero

valor absoluto *+ de .

Calcula operaciones complejas de
un nimero
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VARIABLES

Son bloques que puedes editar, otorgando un nombre y un
valor a dicho bloque

Crear una variable

mi variable

Aqui puedes crear tus variables y
se iran guardando.

dara mivariable v el valor o

Puedes darle a tu variable un
valor inicial

sumara mivariable = c

Al afadir este bloque sumaras
un valor a tu variable

mostrar variable mi variable

esconder variable mi variable ¥

Puedes mostrar o esconder la
variable creada en el escenario
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EXTENSIONES

Puedes anadir otros tipos de bloques que tiene Scratch. Desde un bloque para pintar,

tocar notas musicales, hasta bloques para programar para robots de LEGO, placas
Microbit o Makey Makey.

@~ Achivo  Editar @ Tutorisles  Untitied-4 Compartit {3 Ver pégina del proyecto

= Codigo ¢ Distraces | ¢ Sonidos adhod

@  Misbioques
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Centrol
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Mot © | Tamato | 100 Omocén 90

- e
ANADE EXTENSIONES DE
BLOQUES

Oojotot Butterty 1

e O 0

4 Atrds Elige una extensién

n

Musica Lépiz Sensor de video Texto a voz Traducir

Toca instrumentos y percusion. Dibuja con tus objetos. Detecta movimientos con la camara. Haz que tus proyectos hablen. Traduce texto a muchos idiomas.
Requiere En colaboracién con Requiere En colaboracién con

S Amazon Web Services 2 Google

N/

—

Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0
Convierte cualquier cosa en una Conecta tus proyectos con el mundo. Construye robots interactivos y Dale vida a tus creaciones robéticas. Construye con motores y sensores.
tecla. mucho més.
Requiers En colaboracién con Requiere En colaboracién con Requiere En colaboracién con
En colaboracién con P micro:bit Requiere En colaboracién con P LEGO ) LEGO
JoyLabz 27 LEGO
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