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Practica de Scratch 1

1. Abre Scratch en este enlace y pincha en "crear".

2. Esta seria la pantalla de inicio de la version online:

- X Settings v @ Fite ~ & Edit v -9 Tutorials Join Scratch Signin
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A la derecha arriba pueden ver a un objeto, el gato, en un escenario donde podremos cargar mas objetos,
fondos y hacer que evolucionen.

A la izquierda tienen bloques disponibles para empezar a programar. Estdn agrupados por categorias.
Pueden pasar de una categoria a otra pinchando en los circulos de colores de la columna de la izquierda

En la parte gris del centro es donde soltaremos los bloques para crear los programas que queramos hacer.
Movimiento

Arrastra este bloque a la parte gris del centro y suéltalo. Esta en el grupo MOVIMIENTO.

Como hemos dicho esta zona es donde ponemos el cédigo (en bloques) de nuestros programas. Haz click
sobre él y observad al gato. Se mueve una pequefia distancia. Ese nimero de pasos es editable: haz click en
donde esta el numero y poned los pasos que quieras. Después click en el bloque y veréis que anda.

Los dos siguientes bloques hacen girar al gato un nimero de grados en sentido horario y antihorario.
Sécalos y pruébalos. Facil, éno?



http://scratch.mit.edu/
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Fijate que los bloques tienen unos pequeiios salientes arriba y abajo, eso es porque se pueden poner unos
encima de otros y hacer un hilo de programacion.

Prueba también el bloque "apuntar en direccién" y observa que efecto produce.

Eventos

Hasta ahora hemos hecho que el cddigo se active cuando hacemos

click sobre él, pero podemos hacer que el cddigo se ejecute & Codgo  f Disfraces | Sonidos
cuando ocurra algun evento, esto quiere decir que el programa @ Eventos
estd siempre atento, comprobando si algo ocurre (si has pulsado Movimisnio | __
una tecla, por ejemplo), sin que tu tengas que escribir nada. Saca . n
el grupo de bloques EVENTOS haciendo click en el circulo amarillo. Apariencia |
Fijate que estos bloques no tienen la posibilidad de que algo se les Sanido
. L . o g
ponga encima, son un bloque inicial, pero debajo puedes poner O ety

los bloques que consideres. Eventos

Vamos a fijarnos de momento en los tres primeros: Control | : ﬁ

1. Al presionar la bandera se refiere a la bandera verde que hay Sensares
sobre el escenario, es el bloque de principio de programa que . T

usaremos, tipicamente. Operadores [: @‘

2. Al presionar la tecla espacio permite detectar la pulsacién de
una tecla en
particular, o de cualquiera si quieres. Despliega el menu y veras.
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3. “Al hacer click en este objeto” esta pensado para programas donde actuéis con el
ratdon y asociar cédigo a que hagas click en una puerta, por ejemplo.

El [apiz

Vamos a abrir las instrucciones de lapiz:

¢ Settings ¥ E Archivo ¥ & Editar ¥ ! Tutoriales

N®

= Codige < Disfraces | ® Sonidos |

Movimiento
Movimiento

Apariencia
. girar e grados
Sonido
Il o 0 @ oo Q)
Evemies )
@ QK
PSSERl iia  posicion aleatoria v
Operadores | [ReElelgzl] o segsa posicion aleatoria »
Variables | =Gl ° segsax o Yy o
Wis blogues. Objeto  Objetot - x 0
Mostrar | @ % Tamafio 100 Dire

0)(®

apuntar en direccion @
¢ apuntar hacia puntero del raton «

H Eumaraxo

Objstod

Abre:

4 Atras Elige una extensién

s

Musica Lapiz Sensor de video Texto a voz
Toca instrumentos y percusion. Dibuja con tus objetos. Detecta movimientos con la camara. Haz que tus proyectos hablen.
Requiere En colaboracién con

- Amazon Web Services
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Con el lapiz puedes marcar la trayectoria del gato. Copia estas lineas y observa qué efecto producen al
presionar la bandera verde. La primera instruccién la hemos puesto para que limpie el escenario cada vez
que iniciamos el programa.

borrar todo

- \J
., A

—

fijar tamaiio de lapiz a o

bajar lapiz

fijar color de lapiz a (

PRACTICA 1:

Crea un programa en el que el personaje dibuje un cuadrado de 200 pasos. Haz una
captura de pantalla y sibela a Classroom. Debe quedarte como la figura:

Reto: Haz lo mismo pero utilizando la instruccidon “repetir” que encontraras en el
blogue “Control”.
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O Control
Novimiento

. 1

O 10

Sonido
Eventos

Control

NOTA: Para no salirte del escenario

puedes mover al gato con el ratén y colocarlo
en la posicidn inicial que quieras.




