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Informacion para el lector

Descripcion

Este documento tiene por finalidad reforzar  sus
conocimientos durante la fase presencial del taller de
capacitacion. Se caracteriza por ser un material sencillo
gue detalla los procedimientos basicos para utilizar la
actividad  Scratch. Se incluye un ejemplo de

aprovechamiento pedagodgico.
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El A, B, C. de la actividad Scratch

La Actividad Scratch es un recurso pedagogico que
; permite a los estudiantes desarrollar habilidades del

siglo XXI, capacidades intelectuales de orden superior vy

pensamiento algoritmico (logico); pueden expresar sus ideas

en forma creativa mediante la creacion de historietas
interactivas que incorporen contenidos de las diferentes areas
de Nivel Primaria; otra posibilidad de aplicacion consiste en
elaborar proyectos de Ciencia y Ambiente (fenomenos fisicos o
quimicos).

Se encuentra en el marco del enfoque de ensefanza por
proyectos, la cual incluye la ensenanza centrada en el
estudiante. Se trabaja la creatividad y curiosidad intelectual,
el pensamiento critico, la alfabetizacion informacional y en
medios, el desarrollo de capacidades colaborativas, la
identificacion, formulacion y resolucion de problemas y el
desarrollo de la autonomia.

Desde el punto de vista de la definicidn, Scratch es un entorno
de programacion constituido por simbolos iconograficos
denominado “bloques”. Este entorno aprovecha los avances en
disefo de interfaces para hacer que la programacion sea mas
atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente por

primera vez al reto de aprender a programar.


http://www.eduteka.org/ScratchSigloXXI.php
http://www.eduteka.org/ScratchSigloXXI.php
http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php

1. Identificar las partes de la interfaz grafica de

Scratch

Selector de area de [ Nombre
programas, disfraces del
o fondos y sonidos nroyecto

Informacion de
la imagen

Conjuntos de
instrucciones

Barra de
herramientas

Area de
programas
B neirs (secuencias de
1§ 53Adn s instrucciones)

4 retin

———

_

A ;
Instrucciones (Ayuda conj| Modo de ||Elegir el fondo del escenario.
hotdn derecho del ratdn) | {presentacidn{|Luego it a "Fondo / Importar”.

Como observas la interfaz grafica de Scratch tiene varias

partes, iniciaremos el curso explorando el escenario.



2. Manejo de imagenes en el escenario de
Scratch.

El escenario es el lugar donde se ubican los personajes u

objetos que forman parte de la animacion.
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)
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2.1. ;Como insertar personajes u objetos al
escenario?

Para insertar personajes u objetos al escenario

tenemos tres formas:

a. Dibujar un objeto nuevo

e Haga clic en el boton

e Aparecera la siguiente ventana



itador de Pinturas

Deshacer | | Rehacer

AREA
DE
DIBUJO

e Haga clic encima de la brocha

e Luego arrastre el puntero al area de dibujo y

siga estos pasos:

antenga

presionado
el botén
izquierdo

~

Coloque el
dedo encima
del touchpad y
arrastrelo
suavemente

e |nicie trazando garabatos, es muy importante
que adquiera confianza al dibujar con el

touchpad.



Si necesita cambiar el grosor de la punta de la

brocha haga clic en la opcion:

Tamano de la brocha: v »
L] -
] «» & @

Para elegir otro color use el gotero, lleve el

puntero‘ encima del gotero y haga
clic, notara que ahora el puntero ha tomado la
forma de gotero, con la punta del gotero

seleccione el color que necesita.

I
E0000EED
(| | |
B 0 EEN
EE SoEEN
EE EoEEM
T T EEERE
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Para borrar haga clic en el , luego proceda

a trabajar de igual manera que uso la brocha.

Coloque el

Mantenga dedo encima

presionado del touchpad y
el boton arrastrelo
izquierdo suavemente

Si desea dibujar cuadrados o rectangulos utilice

O

esta herramienta , trabaje de igual

manera que con la brocha o el borrado.

Si necesita dibujar dvalos o circulos utilice la

O

herramienta , siga los mismos pasos

anteriores.



Si necesita trazar lineas u otros poligonos utilice

la herramienta , siga los mismos pasos

anteriores.

Si desea duplicar un dibujo emplee la
herramienta . Lleve el puntero encima de

la herramienta y haga clic. Luego lleve el
puntero al area de dibujo, observara que toma
la forma de una cruz. Ahora seleccione el

dibujo que desea duplicar.

#

Lleve el puntero donde quiere que aparezca la

imagen duplicada y haga clic. Quedara asi:

) [»

10




e Si desea anadir texto utilice la herramienta
. En este caso debe hacer clic encima de

la T y luego llevar el puntero en el area de

dibujo para empezar a escribir.

Todo esta en el estado mental, piensa
en grande y seras grande, piensa en
pequefioy te quedara atras...

e Si necesita pintar el fondo de un poligono o del

area de dibujo utilice la herramienta

Inicie seleccionando el color de fondo con el
gotero, luego haga clic en el balde y lleve el
puntero a la zona donde desea pintar. Haga clic

para derramar la pintura.

A

Ejemplo:

e Si necesita seleccionar una parte del dibujo,

11



tal vez para borrarlo, utilice la herramienta

£ty

Si desea retocar una imagen que esta guardada

en la galeria.

Haga clic en el botén , luego en el boton

.‘ Importar

Se abrira la siguiente ventana, en este caso se

ha seleccionado la carpeta Fantasy, para abrir

mporcar Imagen

[ Costumes '_) Iﬁ [
i3
Disfraces
= | O B
Escritario
= "

Docurnentos &

Cancelar

i 0
I, Aceptar

la carpeta haga clic en el botén Aceptar.
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e Seleccione el personaje que desea importar y

luego haga clic en el boton Aceptar.

I; Fantasy v ) Iﬁ D
| cloald -] cloaki-b demoni-a demoni-b
* ﬁ Lrd Jo ‘g :
dernonz-a dernonz-b devilguy dragonl-a

= -
il Aceptar ) Cancelar

e La imagen que ha importado puede ser

cambiada de color, se le puede borrar algunas

partes, etc.

T
| mportar (=) ) L) )& Limpiar

oo - .
001 ) ”~ 0

N\ & S ’ ¢ "tﬂJ
‘ Tamaho de labrocha:v = I SO

&
H |

.
% Dibujo original Dibujo editado
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b. Sacar un personaje u objeto de la

galeria

e Haga clic en el boton

]

e Se abrira la siguiente ventana

Importar Imagen

(_Enstumes I'l'_) Iﬁ D
Lz
Disfraces
. | O K
Escritario

Anirmals Fantasy

Abra la carpeta Fantasy: Haga clic sobre ella para

. o p Aceptar
seleccionarla, luego presione el boton :

e Ahora ya esta abierta la galeria, observe a todos

los animales, elija uno de ellos y haga clic en el

b Ot 6 n Aceptar

14



&

Disfraces

[

Escritorio

0O
Docurnentos

Computadora

e beel bird-flying

Fotos

butterfly1l-b butterfly2

Aceptar

Elja haciendo clic,
luego presione el boton

Aceptar
Enseguida la imagen

aparecera en el
escenario.

T

bat2-a bat2-b
m < ,
buffalol butterflyl-a
butterfly3 catl-a

Cancelar

Arrastre hacia abajo
la barra de
desplazamiento para
ver la galeria
completa.

c. Insertar Objeto sorpresa.EJ

Haga clic en el boton , enseguida

observara que aparece en el escenario un

personaje u objeto

aleatoria.

15
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2.2.

Modificar los objetos en el escenario

Para editar cada uno de los objetos insertados

tenemos los siguientes botones:
v O o 2 ‘a'c
o k‘ =0 e Y A r.>

a) Mover un objeto: Asegurese que el icono

Gesta seleccionado, luego ubique el
cursor sobre el objeto a mover y luego

arrastre.

b) Duplicar un Objeto: para duplicar ubique el

puntero sobre el icono ‘ = ‘ y luego hagale

sobre el obejto y aparecera la copia.

COBERED @@
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c) Boorar un Objeto: Haga clic en el icono B
borrar, luego lleve el puntero encima del

personaje el cual desaparecera.

d) Agrandar o reducir un objeto: Para agrandar

KA
[

un objeto haga clic en el botén , luego
lleve el puntero encima del personaje y haga
clic las veces que sean necesarias para lograr

el tamano apropiado.

| N
Para reducir haga clic en el boton b> , luego
lleve el puntero encima del personaje y haga
clic las veces que sean necesarias para lograr el

tamano apropiado.
2.3. ;Como pintar el escenario?

El escenario puede ser un bosque, el océano, la
ciudad, un barco, etc. Hay dos formas de

elaborarlo:

a. Dibujar el fondo del escenario

Haga clic en el boton Q

17



e Haga clic en la pestana Fondos, esta
ubicada entre la pestana programas y la

pestana sonido.

rProgramas T Fondos ' Sonidos l

e Haga clic en pintar para que usted dibuje y

coloree el fondo segln sus necesidades.

Y - or R rportar

Editador de Pinturas
|# # & oo

INT B & 7]

Seleccionar puntoderstacion 2 ;1 ]] &

Aceptar Cancelar

e Aparecera el Editor de Pinturas

e El procedimiento para dibujar es el mismo
que se realizd cuando se dibujo el

personaje u objeto.

18



b. Importar una imagen guardada en la memoria
USB

¢ Inserte la memoria USB al puerto USB de la

laptop XO.

e Luego, ingrese a la actividad Scrath

e Haga clic en el boton Q

e Haga clic en la pestana Fondos (esta
ubicada entre la pestana programas y la

pestana sonido).

f PrngramasTFondos | Sonidos I
e Haga clic en la opcion

e Se abre la ventana Importar Fondo.

19
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e Haga

en

clic en el botén computadora, luego

la carpeta media y finalmente en el

botén Aceptar.

Importar Fondo

g

Fondos

Escriterio

(computr @) &y

O 0
(]

L

horne Inst+found

[

(]
(]

e La carpeta media permite ingresar a la

memoria USB. Observe el siguiente

ejemplo, la memoria tiene por nombre

KINGSTON.
Importar Fondo
(media J r) Iﬁ D
&
Fondos
o
Escritorio
5
]
Documentas -
Aceptar Ell
]

Computadora

20



¢ La memoria USB contiene una imagen, haga
clic en el botéon Aceptar para que quede

insertada como escenario o fondo.

Importar Fondo

[ KINGSTON w4
i
Fondos 7 - g
& i

Escritorio
!
= eptar
=4

e Observara finalmente que la imagen ya se

inserto en el escenario.

&Jwga.um;{ml [Ovsmacr ) [congns ) Exvas ) a

C. Arrastrar una imagen guardada en el diario al

escenario de Scratch

21



Arrastrar la imagen que esta guardada en el

Diario (*) al lado izquierdo del marco. Esta

operacion coloca dicha imagen en el
PORTAPAPELES (memoria de trabajo de la
X0).

| < Bp.\n]n & horas y 17 minutos.

e

\_ [") Las imagenes en el diario pusden ser dibujos
creados con la actividad Pintar, fotos ad guiridas
con la actividad Grabar, capturas de pantalla
gue s obtienen presionando Alt +1 o imagenes
de medios externos copiadas en una memoria
USB.

Abrir la actividad Scratch y activar el

marco del Sugar con la tecla
[ e
o
Arrastrar la imagen que esta guardada en el

portapapeles (marco del Sugar), al

escenario y soltarlo.

pussIBMNE

Lt e |
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3. Animacion de los personajes u objetos

a. ;Como realizar dialogos?

iEl gatito responde a un amigo!

| iHolat |

-
L~
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iEl gatito responde a un amigo!

Busca al amigo del gatito pulsando ‘

sobre el icono de los disfraces

(derecha, casi a mitad de pantalla).

Accede ala carpeta "Fantasy”.
Elige un disfraz (personaje).

iLISTOS!

Pulsa sobre el e Gipreione: .

gato Y a,nade 2 5 decir [} por @ segundos
SusS acciones. 2

Pulsa spbre el Cllsamiet
sol y afiade ;
SUS acciones. Objeto2

e S e L S
iesperar ) segundos
decir m por B sequndos

1 programa

Para eliminar un disfraz pulsa sobre las

tijeras y luego sobre el objeto {apunta bien).
(YAl

Pulsa sobre la banderita para )

ejecutar. No te olvides de guardar. | A

IINVESTIGAI
Explora en ofras carpetas de disfraces e inserta nuevos
amigos. Aflade movimiento. Haz otros cambios.

24



Repetir la misma accion varias veces

035174 o] 5 [l nuwve J b J{Guarcnr Jf Guarar come )

Movimiento Cortral O it

Sersores
Sonida hUmeros

Lapiz Variables

al presionar
ol prasionar tecla espaci

al presionar Ob jetot por siempre
mover i) pas

esperar [} segundos tocar sordo
mover GL) pasos

Por siampre

b. Escuchando sonidos

i e[ (Muevo ] [ori ) (Guardar ) Guardar como | ompartin ]

Maowiimento | Control b jetod
A pariencia Sensores
Sonido MNumeros

Lapiz “ariables

tocar sonido miau
tocar sonide misu |y espe
detener todos les sonido:

moaver P pas
tocar tambor £ durant F
tocar sonid

silencio por (13 pulsos

tocar nota 0 durante O

fijar instrumento a (B . -
tocar sonido 1

cambiar volumen por £
fiijar wolumen a kg

& volumen

25



c. Grabando sonidos: Es muy Util para crear dialogos,

hacer recitar al personaje o tal vez cantar.

Distisces | soncos

|mpartar

pop

(X

gl

i
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e. Cambio de disfraces del personaje u objeto

' iEl gato camina!

27



iEl gato camina!

Pulsa en el gatito

y luego sobre la

solapa disfraces.

Pulsa sobre el Nuevo disfraz: m m
disfraz nimero 2

paraver como RRKRHID

cambia el gatito. - disfraz1

iLISTOS!

amos a hacer

 Editar }f copiar 0]

andar al gatito. & - disfrazz

Pulsa sobre la

solapa de
programas. : [Editar B copiar J0Y

[ al presionar 3
Le vamos a decir que cada 5 pasos [ s
cambie al siguiente disfraz.

iYAl
Pulsa "varias veces" en |la bandera.
No te olvides de guardar.

[iINVESTI'G'A!J
Cambia el nimero de pasos. Prueba con otros personajes. /
Realiza otros cambios.

siguiente disfraz

28



Cambiando los efectos

f.

mm
o)
©
=
O
(&)
2
®
o

o

o
(=)}

o

o
-\

2

i

.

.

R e

SHeR R R ARk

el
i,
iy
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jEste gatito parece mago!

| 'iBR'EF’A‘R'ADO’S! |
En "Apariencia”, hay una pieza con varios efectos. Suele

aparecer como "cambiar efecto color por 25" Vas air
cambiando los efectos y en vez de 25, escribe siempre 1.

Arrastra las piezas. Rrueba (Rt peetna -
que se pueden cambiar los EEEEEEES
efectos pulsando la flecha : —

hacia abajo cambiar efecto color |por €

Los efectos disponibles son: color, ojo de pescado,
remolino, pixelar, mosaico, brillantez y fantasma.

Con cada efecto que escojas,
pulsa sobre la banderita para

ejecutar. Para detener, pulsa en
el botdn rojo. Guarda el archivo.

Utiliza valores diferentes con cada efecto. Prueba con 5,
10, 15, 25... Aplica los efectos a otros objetos.

30



g. Ejecutar el programa con la banderita verde

oosmcn a0k
| CERNED r)e)

al presionar
al presorar bk £
sl prasisnar Objetst ic

"

sgparar | caqundos

por siempre

i. Otras formas de ejecutar el programa

Sonido Mumeras

Lapiz VEE

al presionar tecla espacio

Sl e s i flecha derecha
e ARy flechaizquierda

31



j- Delineando figuras geométricas

borrar

bajar lapiz

mover () pasos
girar © € grados
mover (i) pasos

girar & €0 grados
mover ) pasos
girar & €3 grados
mover () pasos
girar & €3 grados

e

m. Como lograr que el objeto persiga al puntero

al presionar
Por siempre
siguiente disfraz

al presicnar
por siempre
apuntar hacia apuntador del raton
mover £ pasos

32



n. Sensor de sonido: Permite regular el movimiento
de la abeja en funcion de la intensidad y volumen

del sonido.

por siempre

81  isonido fuerte?
M OVer pasos
girar 4 volumen del sonide grades

33



4.

;Como se guarda un proyecto?

1. Clic en Guardar

S
:*—"-ﬁi-f-\f_'."ﬁf.l [Nuows | A | Guardar || Guardar como | (Zompartin | [Deshace |[Lenguais | (Exiras

Movirierits
Apargncia

Sonido

Lapiz

borrar

bajar Lipiz

subir lipiz

fijar color de ipiza
cambiar color del lpiz p
fijar color de lpiza 0
cambiar intensidad de lag
fijar intensidad de kipiz a
cambiar tamafic de bpiz
fijar tamafio da lipza 0

sellar

2. Escribir el Nombre
del proyecto

3. Clic en aceptar

Opcionalmente,
antes de hacer clic
en Aceptar, puede
escribir el nombre

cel Autor del

Proyectoy una
explicacion sobre el
mismo.

Editando proyectos de la galeria de Scratch.

Existen varios proyectos elaborados en la galeria, pueden

servirte de ejemplo para que te animes hacer el tuyo. Te

ensefaremos como editarlos con un ejemplo practico:

34




a. Ingresa a la actividad ’@: Scrath de tu XO.

b. Haz clic en la opcion abrir

@W@m f 21-MNowv-08]

LJ _:':JJ:.., [- |r— [—Nuevu ] [Al:u-i.- ‘p

c. Selecciona la sub carpeta Simulations de

Proyectos.

i

Proyectos

(ijecis Aceptar_} Dl

d. Hazclic en el archivo 5 SimpleCircuit. (Circuito

Eléctrico S]mp[e) il 5 SimpleCircuit

e. Selecciona la vista en miniatura del objeto

Escenario para poder editarlo.

Escenarie
Programas: 1

Instructions
Programas: 1

35



f. Inmediatamente después haz clic en la pestana

Fondos.
r Programas i Fondos | Sonidos !
. ./ . Editar
g. Luego selecciona la opcion Editar.

h. Utiliza el boton T para editar el texto.

= BE DE BE =
| (e [nehcer) Simple Blectrical Circuits
a’/|é7 & OO
N T @& /) °© o
Tamaiio de la brocha: v

i. Para guardar los cambios haga clic en Aceptar.
j. Ahora, puedes utilizar tu experiencia para editar

otros proyectos de aleria.
6. Como salir de la Actividad Scratch

Haga clic en el botén ubicado en la barra de

mendu.

36



APROVECHAMIENTO PEDAGOGICO DE LA
ACTIVIDAD SCRATCH

ACTIVIDADES INICIALES
= El docente comenta con los alumnos que van a

compartir diversos textos narrativos (historias
fantasticas, historietas, leyendas, etc.) y que luego
escribiran sus propias historietas. Los invita a estar
atentos y dispuestos a participar.

= Se inicia motivando a los estudiantes con la cancion

“Un saludo de amistad” :
Repetir coro varias veces

Docente: ;Como  estdn  chicos
como estan?

Estudiantes: jMuy bien!

Docente: ;Como estas, “Anita”,
como estds?

Anita: iMuy bien!

Docente: Haremos lo posible para
ser buenos amigos ;Como estdn mis
nifios como estdn?

Estudiantes: jMuy bien!

37



Luego se lanza la siguiente pregunta: ;Qué historias
fantasticas o leyendas han escuchado?, Aplicar la

estrategia lluvia de ideas.

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION

Se presenta un conjunto de imagenes tituladas “LA
TRADICION ORAL” y se relata diversas historietas
extraidas de los mitos, leyendas o creencias de
diversos pueblos de nuestro pais. Paralelamente se
motiva a los estudiantes para que con sus propias
palabras expresen espontaneamente sus ideas.

Luego, los estudiantes analizan las diversas historietas
con el fin de inspirarse. Empiezan a planificar su propia
produccion en su cuaderno (los personajes, el
argumento, el escenario, etc.)

En seguida se ensenara a los estudiantes como elaborar
historietas digitales haciendo uso de la Actividad
SCRATCH.
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¥ iNo me dejes
Bimbo!

iQué miedo!, yo
mejor me voy

AR S £ TR -
s v d - : %

*= A continuacion, en grupos (4 a 5 estudiantes

) realizan
sus historietas, luego exponen el trabajo realizado.

» Los estudiantes valoran el trabajo de su companero y
luego le ofrecen sugerencias para que pueda mejorar

su produccion.

ACTIVIDADES DE CIERRE
Responden oralmente las siguientes preguntas:

;Por qué consideras importante realizar tus propias
historietas? ;Qué hicimos primero? ;Qué hicimos al final? ;Qué
te resultd mas facil? ;Por qué? ;Cual fue el mensaje de tu

historieta?
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ACTIVIDADES DE EXTENSION

Les pedimos que investiguen en sus hogares la tradicion oral
de las zonas de origen de sus padres, luego las representan
usando la Actividad Scratch.

EL TUNCHI

R A G RO LOS

DUENDES
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