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Tecnologia e Informatica

Noveno

Hugo Nelson Ramirez Cardenas

Entorno de Trabajo en Scratch

Reconocer las 4 Areas de Trabajo de Scratch

Identificar los 8 Grupos de Bloques del programa
Agregar Extensiones Adicionales (Grupos de Bloques)
Reconozco que no hay soluciones perfectas, y que pueden
existir varias soluciones a un mismo problema segin los
criterios utilizados y su ponderacion.

Interpreto vy represento ideas sobre diseinos,
innovaciones o protocolos de experimentos mediante el
uso de registros, textos, diagramas, figuras, planos,
maquetas, modelos y prototipos.

Realizacion de las actividades propuestas
Ejercitacion de esta guia

Sustentacion de las actividades propuestas en la guia
Participacion activa en el aula de clase

Colaboracion entre pares donde las estudiantes apoyan a
sus compaineras que presentan dudas en la tematica de la
clase

en la

1. Scratch es un lenguaje de programacion visual que permite crear programas mediante la

manipulacién de elementos graficos. Consulta en internet cudles son las caracteristicas mas

importantes de éste programa.

Responde en tu cuaderno ¢Por qué crees que debes aprender a Programar Computadores?

3. Explica qué significado tiene para ti la siguiente frase: "Ahora dejamos de ser menos

espectadores para ser creadores y formar parte activa de la tecnologia”

—_—_—————eee e - — 4,

' FUNDAMENTACION

Scratch es un lenguaje de programacion por bloques que cuenta con 2 versiones, la online y una

mas que puede ser instalada en el computador.

VERSION ONLINE

En la siguiente imagen puede verse el entorno de trabajo de la versidn online de Scratch, la pantalla

estd dividida en 4 secciones: Area de Bloques, Area de edicion de programas disfraces y

sonidos, Area de Escenario y visualizacion del programa y Area de Objetos y Fondos.
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Al ingresar por primera vez a Scratch debe cambiarse el idioma, pues por defecto se muestra el
contenido de todo el entorno en inglés. Soélo debes pulsar el botén de la izquierda en la barra superior
y elegir el lenguaje que quieras.

@~

Area de Bloques

En esta area se encuentran 3 pestafias (Cédigo, Disfraces y Sonidos). En la pestana Coédigo hay
8 grupos de bloques que permiten realizar la programacion. De acuerdo al grupo seleccionado, se
muestra el conjunto de instrucciones que podremos utilizar en la creacion de programas. A
continuacién se explica el contenido de cada grupo de bloques.
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Sonido
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Crear unz vanable
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Movimiento

Apariencia

Mis Blogues

Mis Bloques

¥ Disfraces | @ Sonidos

Crear un blogue

\!!’.

Encuefa
activa

Crear un bloque

0}

nombre del blogue

Agregar una entrada
nimero o texto

Agregar una entrada
booleano

O Ejecutar sin actualizar la pantalla

Agregar una etiqueta

cancesr

Es importante resaltar que haciendo clic en el boton Agregar Extension se pueden agregar

conjuntos de instrucciones adicionales. En este espacio de extensiones podemos observar que estan
los bloques de musica, lapiz, etc.

4 Regresar

Muasica
Toca instrumentos y tambores

micro:bit
Conecta tus prayectos con el mundo

Requiere

37

Colaboracion con
microzbit

Eligir una extension

¥
7 A

Lapiz
Dibuja con 1us objetos.

Sensor de video
Detecta movimients con tu camara

Texto a Voz
Haz que tu proyecto hable

Traductor

Requiere. Colaboracién con Requiers

= Amazon Web Services =

LEGO MINDSTORMS EV3
Construye robots interactivos y mas

LEGO BOOST
Dale vida a tus creaciones robéticas.

LEGO Education WeDo 2.0
Construye con motores y sensores

iro.
Requiere Colaboracién con Requiere Colaboracién con Requiere. Colaboracion con g
27T LEGO 27 LEGO £ 7 LEGO Requiere

Traduce texto a muchos lenguajes.

Go Direct Force & Acceleration
Sensores de empuje, movimiento y

Makey Makey
Haz que cualquier cosa sea una

) tecla
Colaboracién con
Google Colaboracion con

JoyLabz

Colaboracion con
Vernier
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Haciendo clic en la pestafia Disfraces puede cambiarse la apariencia del objeto que esté
seleccionado. Un disfraz en Scratch es tener un objeto en determinada posicion y al tener dicho
objeto con distintas posiciones se puede cambiar su apariencia y asi poder crear animaciones
sencillas o complejas. La pestafa Disfraces permite visualizar, crear, importar, editar, copiar o borrar

los disfraces asociados a un objeto.

D\Q‘\n
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e

Al tener seleccionada la pestafia Sonido del Area de Bloques, podremos ver los sonidos asociados
al objeto activo y es importante mencionar que podemos tener tantos sonidos asociados a un objeto
como queramos, adicionalmente podemos grabar nuestros propios sonidos o importarlos.

= Codigo o Disfraces oy Sonidos

" 1+1 0}
sonido ( Miau s
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Area de Edicién de programas, disfraces y sonidos

Encuela

El Area de Edicion varia de acuerdo a la pestafia seleccionada en el Area de Bloques. Al
seleccionar la pestana Cédigo podremos ver todos los programas asociados al objeto activo. Los
programas se crean arrastrando los bloques hasta ésta area.
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Area de escenarios y visualizacion de programas

El Escenario es el area blanca donde estd el gato Scratch, alli se visualizan las creaciones que
realizamos. En la parte superior izquierda se encuentran 2 botones muy importantes, la Bandera
Verde que sirve para comenzar o ejecutar los guiones o programas que se hayan creado y el
segundo botén es el Circulo Rojo que detiene la ejecucién de todos los programas.

= P ®

Objetos y Fondos

En la parte izquierda de esta zona se muestra la lista de objetos incluidos en nuestro proyecto,
debajo de cada objeto aparece su nombre. Al lado derecho se encuentra la zona de los Fondos. El
Fondo es algo como el paisaje en el que los objetos interactuan.

Escenario
Objets  Objetot - x 35 I v &1

mostrar | & | & Tamafio 100 Direccidn -45
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VERSION DE PC

En la siguiente imagen puede verse el entorno de trabajo de Scratch en la version que se instala en

el computador, como puedes ver tiene las mismas herramientas de la versién online sélo que la

ubicacion de ellas es un poco distinta.
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. Ingresa a la pagina web de Scratch https://scratch.mit.edu/, revisa con detenimiento su entorno

de trabajo y ubica cada una de las herramientas mostradas en esta guia.

2. Cambia el lenguaje del sitio web de Scratch por Espaifol Latinoamericano.

Explora los distintos grupos de bloques con los que cuenta el programa.

4. Incorpora a Scratch el grupo de bloques Lapiz, para ello deberds Agregar la Extension

correspondiente.

Abre alguno de los proyectos existentes en Scratch y ejecutalo utilizando el botén Bandera
Verde.

Detén la ejecucién del programa utilizando el botén Circulo Rojo.

Crea un proyecto nuevo, ingresa al Editor de Pinturas en el que se disefian los objetos,
disfraces y fondos.
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No podemos separarnos de nuestras emociones, siempre
sentimos algo. Para aprender a gestionar nuestras emociones
el primer paso es identificar lo que sentimos.

éQué estas sintiendo ahora mismo?

[y

. Cierra los ojos y respira profundamente.

Imagina que estas en un lugar tranquilo y en un momento
relajado.

Nota las emociones que sientes.

No evites la emocidn, deja que salga.

Localiza la emocién en una zona del cuerpo.

Ponle nombre a esa emocién.
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