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Comenzando a trabajar con Scratch

Scratch es una Actividad de programacién con la cual podemos realizar animaciones, juegos e
historietas con distintos personajes a los cuales se les podra dar érdenes mediante bloques que se
encastran uno con otro. Podemos hacer que los Objetos o personajes hablen, se muevan, jueguen.

Al ingresar a esta Actividad vemos la pagina principal o area de trabajo. Aqui encontramos las
familias de bloques con los cuales les damos ordenes a los Objetos, Objetos, Escenario, Area de
programacion, disfraces y sonidos entre otros.

Pestana Programas

En esta area podemos crear programas para los Objetos y Escenario.

Pestana Disfraces

Los Objetos pueden cambiar de apariencia mediante los disfraces. En esta area podemos asignarle
disfraces a los Objetos.

Pestana Sonidos.

Asi como los Objetos tienen distintos disfraces también podemos asignarles uno o mas sonidos.

HE e [Mwewo ) (At | Guardar | (Guardar como | (ompartr ) (Destmcar || - Longuaje - | Extras | Abandonar ) El

R0

mover {5 pasos

girar & g5 grados
rar 4 @5 grados .
:mlxm:mem %} Ob_]etO 0
T personaje
rax @y @
::sizvrmﬁwm-n@- .

Blogues de |&====i0 &) o

P fijar 3 a @

codigo Cambir y por @
fijar y a @
rebotar siestéd tocando wl
W posicion &
i posicion y

i direcciin

Pagina 3 de 25



! Flan Ceibal Introduccion a Scratch

CITS — Plan Ceibal - Capacitacion

Familias de bloques

La forma de crear programas en Scratch es simple: se trabaja con bloques que encajan entre ellos
(como piezas de un puzzle), formando estructuras de bloques (programas). Estos bloques se
arrastran hasta el area de programacién. De esta forma le damos dérdenes a los Objetos para que
efectlen distintas acciones.

Movimiento  Control

Apariencia = Sensores

Sonido Mlmeros

Lapiz Variables

Las familias de bloques estan divididas en ocho categorias y cada una tiene un color que la
distingue. Nosotros trabajaremos con cuatro: Movimiento, Apariencia, Sonido y Control.

Movimiento: controlan la posicién, direccion, rotacién y movimiento de los Objetos.

Movimserito  Contral

Aparisncia Sensores

Sonido Nomeros

Lapiz Variables

Mueve al objeto una determinada cantidad de
pasos.

mover g pasoas
girar G grados
g 5 £R) gradion Giran al objeto una cierta cantidad de grados en
direccidn izquierda o derecha.

apuntar en direccidn ETE

apuntar hacia

iraxz@ v

ira

deslizar en @) segs a < (' ) Desliza al objeto durante cierta cantidad de
segundos a una determinada posicion del

warmlsial = pror escenario.

Fijar > a (&

cambiar y por

fijarya @

rebotar si esta tocando ui Hace que el objeto rebote si toca un borde.

8 posicion x

o PosicIon W

I clireccinn

Pagina 4 de 25



Flan Ceibal Introduccion a Scratch

CITS — Plan Ceibal - Capacitacion

Apariencia: controlan la apariencia de Objetos y Escenario.

cambiar el disfraz a disfrazz Camba el d'sfraz del
siguiente disfraz ObjetO.
# de disfraz

decir por B segundos

decir —p

pPensar por B segundos

pensar

Globos de historieta. Con ellos el objeto
puede decir 0 pensar cosas.

cambiar efecta color por- == Efectos

fijar efecto cclor a m Vsuabs-

quitar efectos graficos

cambiar tamafo por
fijar tamafioc a
tananio

Muestra o Esconde
el objeto.

moste-ar

esconder

enwviar al frente

enwviar hacia atras capas
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Sonido: controlan la reproduccién y volumen de notas musicales y archivos de audio.

tocar sonido mMmiau Reproduce un
sonido.

tocar sonido mMmiau ¥y esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor m durantsa

silencio por pulsos

tocar nota @ durante m (= 1]

fijar instrumento a

cambiar wvolumen por
fijar wolumen a

wolumen

cambiar tempo por 25

fijar tempo a EE) ppm
tenpo
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Control: se utilizan para disparar la ejecucién de los programas y cambiar la secuencia de los
mismos.

al presionar

Bloques que indican con que accién incia el
programa (al presrionar bandera o tecla u
objeto).

al presionar tecla

| al presionar Db]etol

esperar segundos

Detiene el programa por una cantidad
determinada de segundos.

por siempre

=

5 repetll- I
' ——t
| enwiar a todos |

Bloques de repeticion.

al presionar
enwviar a todos | ecperar

mover pasos

_. al recibir

pol‘ slen‘lpre £ s

Este programa se inicia cuando se presiona la
bandera verde que se encuentra encima del
escenario y mueve al objeto 10 pasos.

FA
[E]

_- esperar hasta gque -~ * 45_2» %

repetir hasta que -~

—F

=D
SNEW
al presionar
‘repetir Los bloques de repeticidon (repetir, por siempre, etc), repiten el cédigo
girar Gr e que tienen dentro una determinada cantidad de veces. En este ejemplo
e se repite 10 veces el bloque girar 15 grados a la derecha.
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Agregar Objetos.

Tenemos distintas formas de agregar Objetos a nuestro proyecto. Podemos dibujarlos nosotros
mismos o utilizar los Objetos que se encuentran en la galeria de Scratch.

= del ratdr: -596
@ [ t-"/”b I['é:al y del ratér -289
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Crear un Objeto desde el editor de pintura

Botén Pintar un objeto nuevo sirve para pintar un nuevo Objeto.

Al presionarlo se abrira la siguiente ventana:
Barra de Botones de

herramientas control

+) Seleccionar plintoderotacién =2 F
Aceptar

Paleta de , Lienzo
colores

En este editor de pintura podemos dibujar un Objeto. Cuenta con las herramientas propias
necesarias para crear cualquier dibujo.

Una vez creado el Objeto presionamos el botdn Aceptar; la ventana se cierra y el Objeto aparece
en el centro del Escenario.

Importar Objeto

5 Boton Escoger un nuevo programa del archivo sirve para escoger un Objeto
|, predisefiado de la galeria de Scratch.

Al presionarlo se abre la siguiente ventana:
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| Costumes 0

Aceptar Cancelar

Encontramos cuatro carpetas con los Objetos divididos por categorias, Animales, Fantasia,
Personas y Cosas. Seleccionamos una de las categorias y escogemos el Objeto que mas nos
guste.

o &

butterfly1-h butterfiyz butterfiys catl-a

Objeto sorpresa

Bot6n objeto sorpresa sirve para traer un Objeto al azar de la galeria de Scratch.
—.) Al presionarlo se inserta un Objeto sorpresa en el centro del Escenario.

Trabajando con disfraces
Para lograr que el Objeto cambie de apariencia primero debemos agregarle disfraces.

Nos dirigimos a la pestaia disfraces. Y alli podremos encontrar dos opciones:
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Objetol

SN hrrmmereeirmreemmeee AN RS2 Pintar ) Importar

Pintar el disfraz

Editador de Pinturas

,
Dashacar Rehacer

Seleccionar punto de rotacion S2aill 2
Aceptar cancelar
—_—
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Importar una imagen de la galeria de Scratch.

L [I‘\Animals U 4
Disfraces
& §|
Escritoric y “ )
o batl-a bat2-a bat2-b
Hagar
— ;,._..;' .
Computadora . -
Mo
=l beal bird-flying buffalol butterflyl-a
Fotos
S LN A o
butterflyl-b butterfly2 butterfly3 catl-a
Aceptar Cancelar

Se podra tener tantos disfraces como se desee.

ZComo trabajar con los disfraces?
Para trabajar con disfraces debemos seleccionar la familia de bloques de .

cambiar el disfraz a disfrazd

El bloque cambia el disfraz del Objeto al disfraz que le
indiguemos. Como se puede ver en la parte derecha de este bloque hay un cuadro con una lista
desplegable que nos muestra todos los disfraces disponibles para el Objeto. Si no agregamos
previamente disfraces al Objeto, solo nos mostrara uno.

Para seleccionar el disfraz que queremos, simplemente hay que efectuar un clic sobre el nhombre
del mismo.

siguiente disfraz

El bloque cambia al siguiente disfraz de la lista de disfraces del Objeto,
volviendo al principio cuando la lista se termina.
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Por ejemplo:

[ Programas ) bisfraces \ Sonidos |
Nuevo disfrraz: (CTED) EETTETED

Para el objeto gato tengo dos disfraces:
disfrazl y disfraz2.

Este programa mueve al Objeto y cambia su apariencia. Se inicia cuando se presiona la bandera
verde:

e

ra' EEEHEREL 1- Mueve al Objeto 10 pasos

mover ElY pasos

2- Cambia el disfraz del Objeto al disfrazl

cambiar el disfraz a dizsfrazl

'esperar @) segundos 3- Pausa el programa por 1 segundo (esperar)

cambiar el disfraz a dizsfrazz

4- Cambia el disfrazl al disfraz2

Escenario

El Escenario es el sector donde se desarrolla la accidén y por defecto esta en blanco. Se puede
cambiar. Podemos editarlo desde el editor de pintura, podemos utilizar una imagen como fondo,
podemos crear distintos fondos.

Para trabajar sobre el Escenario primero debemos seleccionarlo desde la zona de Objetos y
Escenario.
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H

B
ST

glige}

Aparecia SENSOTEE
Sonido Fomeras I " Forg
Lépiz

Wariables -
= Fordoruevo: I:Em Im m
Esceire selesosrida

Mo hay bloquess dea mevimsante 1 fondol
= [Eatar J Coplar

Una vez seleccionado vemos como cambian las pestafias y los bloques de cddigo. La familia de
bloques de Movimiento no esta habilitada y en las otras hay variaciones.

Esceanario

Movimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Mlmeros
Lapiz Variables

Escenario seleccionade:
Mo hay blogues de movimiento

Pintar Fondo
Para crear un fondo nuevo utilizamos el botdn Pintar.
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Al presionar este boton se abre el Editor de Pinturas. Una vez alli realizamos el dibujo que
deseemos y presionamos Aceptar.

_h‘lpartar E] i iR E] i| | ! ) IL“I:'HF
. Deshacer] Rehacer |

&40 8

NEERE

EEEEE

[+) seleccionarpuntoderstacién =, 1| &
Aceptar Cancelar
_—

Esto crea un nuevo fondo manteniendo en la pestana el fondo anterior.
Fondo nueve:
1 - fondol
o

fondo2

(Editar ) Copiar J(x)

Editar fondo

Para editar el fondo del Escenario nos dirigimos a la pestafia Fondos y presionamos el botdn Editar
sobre el fondo que queremos cambiar. Es importante recordar que con este botdon podemos
realizar cambios sobre un fondo seleccionado, no crea un nuevo fondo.
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fondol

= Eatar | Copiar J(x

Se abre el editor de pinturas y ahi podemos dibujar el fondo que deseemos.

(importar 2 Do) =(E (Limpiar |

[+} Belmccwnarpuntoserstaciin S, ] JF

Luego presionamos el botdn Aceptar.

| Fondos | %

L pintar | emportar |

1 rondol
.

[Eatar I Copiar J{ x|

fondoX

[Eantar |[ Copiar |{x]
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Trabajando con imagenes externas

Podemos utilizar como fondo u objetos imagenes de la actividad grabar, bajadas de Internet o
cualquier otra imagen que tengamos guardado en el diario de la XO.

Para poder utilizar una imagen en Scratch debemos primero copiarla al Porta Papeles.

Nos posicionamos sobre la imagen cualquiera sea su ubicacion (diario, pendrive, memoria),
presionamos botdn derecho y seleccionamos del menu desplegable la opcion Copiar.

- Captura de pantalla 28 minutos atras

30 minutos atras
paisaje - Buscar con Google

D0 pixels) 31 minutos atras

+ ] 32 minutos atras
= Copiar

© © o© o o

& Borrar

32 minutos atras

Fordos | Sonidos

Fenssmisve: [T

il fondol
N

{Ecttar | Copiar (>}

Ffondo

[Eaitar || Copiar | ]

imagesW7_jo0wH

| Editar || Copiar (=]

Queda una copia de la imagen en el Porta Papeles y desde alli la podemos arrastrar al Escenario
de Scratch, a la pestafia Fondos o a la miniatura del Escenario o del Objeto, en la zona de Objetos
y Escenario.
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Importando y grabando sonidos.

Seleccionamos los archivos de audio que el Objeto va a utilizar desde la pestaia Sonidos. Alli hay
dos botones: Grabar e Importar.

[ Programas | Disfraces | Sonidos |

Con el primero podemos grabar un sonido y con el segundo podemos traer uno de los sonidos pre
grabados que posee Scratch.

Para grabar un sonido presionamos el botén Grabary vemos la siguiente ventana:

| Grabador de sonidos

Para comenzar la grabacion presionamos el botdn rojo, y para detenerla el botdn negro. También
podemos escuchar lo grabado con el botdén verde. Si queremos conservar la grabacion
presionamos Aceptar, de lo contrario Cancelar. Si guardamos la grabacidn vemos la siguiente
imagen:

Soridonueve;

1 grahaciénl

=0 ©

il

1- Reproducir la grabacién.
2- Detener la reproduccion.
3- Borrar la grabacion.
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éComo reproduce sonido un Objeto o el Escenario?

Seleccionamos la familia de bloques de Sonido y arrastramos al area de programacion el bloque

tocar sonido.

tocar sonido miau -
grabar...

Como veran este bloque tiene a la derecha un cuadro con una lista de opciones: si tenemos mas
de un sonido podremos seleccionarlo de alli.

m;} Retomamos el ejemplo que vimos anteriormente en el que el

mover ET) pasos gato caminaba y cambiaba de disfraz. Colocamos el blogue
tocar sonido y seleccionamos el sonido miau.

cambiar el disfraz a dizsfrazz

Es_perar sequndos

cambiar el disfraz a disfrazz

tocar sonido miau
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ZComo y donde guardar un proyecto de Scratch?

La Actividad Scratch no guarda los proyectos en el diario de la XO, por lo tanto para copiar
nuestro proyecto a un pendrive y llevarlo a otra maquina debemos primero tener bien claro donde
esta.

Lo que haremos a continuacidn sera usar la Actividad Terminal para crear una carpeta en donde
podremos guardar nuestros proyectos de Scratch.

Crear la carpeta para trabajos en Scratch

1) Vamos a la Vista Hogar y abrimos la Actividad Terminal.

Al abrir esta Actividad veremos la siguiente pantalla:

Actividec Terminal

Artivioad Eritar

ash-3.2¢ |

La vista de la Terminal puede cambiar dependiendo de la version, pero siempre veremos un
conjunto de caracteres que finaliza con el simbolo de pesos. A continuacién escribimos las
ordenes.

2) Escribimos la siguiente orden para crear la carpeta:
Espacio

mkdir trabajos_scratch

Para facilitar su manejo desde la terminal, es conveniente que el nombre de la carpeta no
contenga espacios.

3) Luego de escribir la orden, presionamos la tecla enter para que sea ejecutado. Y veremos lo
siguiente:

Ibash-3.2$ mkdir trabajos scratch
bash-3.2% []

4) Daremos una orden mas para poder guardar archivos en ella.
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Espacio

chmod * 777  trabajos_scratch

Espacio

Luego de escribir la orden, presionaremos la tecla enter.

bash-3.2$%$ mkdir trabajos scratch
bash-3.2% chmod 777 trabajos scratch
bash-3.2% ||

Si no se produce ningun error, podemos salir de la Actividad Terminal y volver a Scratch.

Guardar el proyecto desde Scratch

Ahora que tenemos creada la carpeta estamos en condiciones de guardar en ella nuestros
proyectos.

E[ﬁ{;j [{j,’.'[ Nuevo | Abr | Guardar || Guardarcomo || Compertit| | Destacer |{ + Lenguaje * || Exras || Abandorr |

Una vez hayamos creado un proyecto, para guardarlo utilizaremos el botdn Guardar de la barra de
botones.

Procedimiento:

+ Presionamos el botdn guardar . Se abrird la siguiente ventana:

Autor del proyector

Acerca de este proyecto

Nuevo nombre de archivo: Aceptar TR
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* Elegimos un nuevo nombre para el proyecto. En la parte inferior de la ventana veremos
una etiqueta Nuevo nombre de archivo, a la derecha de la misma hay un cuadro de texto
donde ingresaremos el nhombre del proyecto.

huevo nombre de archive:  pruebal

« Luego tendremos que seleccionar la carpeta donde quedara guardado el proyecto.
Debemos ir a la barra que nos indica las carpetas y efectuar un clic sobre la flecha negra
que apunta hacia abajo.

5 | Seratch activity
Proyectos
e 3 bin "
Escritonio o

[0 Meadia
i3 LI Projactzskel Autor del proyecto:
Hogar f =
| Scratch.activity v | &
s Acerca de este proyecto
Computadora ' N

haevo nombre de archivo: Aceptar A

« Se desplegara la ruta de las carpetas y seleccionaremos olpc.

. Scratch.actiy home
olpc
. Activities
L bin Scratch.activity
[ Media

e En el panel central aparecerd el contenido de la carpeta olpc donde encontraremos la
carpeta que creamos en la Actividad Terminal.
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trabajos scratch

« Hacemos doble clic sobre la carpeta y luego presionamos el botdn Aceptar: el proyecto
quedara guardado.

Una vez que esté guardado, el nombre del proyecto aparecera en el extremo superior derecho de
la pantalla.
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éComo copiar un proyecto de Scratch a un pendrive desde Ila
Actividad Terminal?

Para copiar el proyecto a un pendrive, vamos a emplear nuevamente la Actividad Terminal.

1) Desde la vista Hogar, abrimos la Actividad Terminal

2) Escribimos la siguiente orden para copiar el proyecto de la carpeta de Scratch al pendrive.

Espacio Espacio

- -

cp -R /home/olpc/trabajos_scratch [Nombre_proyecto.sb /media/Nombre_pendrive

Espacio
» trabajos_scratch, Nombre de la carpeta.
*  Nombre_proyecto, se sustituye por el nombre del proyecto en Scratch segido por .sb

*  Nombre_pendrive, se sustituye por el nombre del pendrive.

Actividad Terminal

Actividad

bash-3.2% cp -R /home/olpc/trabajos scratch/pruebal.sb ;'media,fLatu/D

Luego presionamos la tecla “enter”. Si no se produce ningun error, el proyecto de Scratch quedara
guardado en nuestro pendrive.

Pagina 24 de 25



,' Plan Ceibal Introduccion a Scratch

CITS — Plan Ceibal - Capacitacion

£Como sabemos el nombre de nuestro pendrive?

Con el pendrive conectado a la XO, desde el Diario si nos posicionamos sobre el icono del pendrive
y esperamos unos segundos, se abrira un Menu donde nos muestra el nombre de éste.
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