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FECHA
ASIGNATURA Tecnologia e Informatica
GRUPO Noveno
DOCENTE Hugo Nelson Ramirez Cardenas
TEMA Bloques de Scratch
APRENDIZAJES o Identificar los 3 tipos de bloques existentes en Scratch
PROPUESTOS o Diferenciar las categorias de cédigos de color de los

EVIDENCIAS DE

grupos de bloques

Reconocer los bloques de los distintos grupos de bloques
que tiene Scratch

Utilizo eficientemente la tecnologia en el aprendizaje de

APRENDIZAJE otras disciplinas (artes, educacion fisica, matematicas,
(Matrices de referencia) ciencias)

EVALUACION ¢ Realizacion del cuestionario propuesto en la Ejercitacion
FORMATIVA de esta guia

e Evaluacion virtual en e Blog de Ila clase:

www.aulavirtualenae.wordpress.com
o Participacion activa en el aula de clase

VIVENCIA |

Responde en tu cuaderno las siguientes preguntas:

1. ¢Cuadl es el area de Scratch a la que se arrastran los bloques para construir un programa?
2. ¢En qué area de la pantalla de Scratch pueden visualizarse los programas que hagamos?
3. (Cual es el nombre del botdén que sirve para ejecutar los programas o guiones que hayamos

creado?
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Al igual que con las fichas de LEGO, conectores en los bloques de Scratch sugieren de qué manera
puedes ensamblarlos. Simplemente hay que arrastrar los bloques al drea de programas para que
estos tengan efecto sobre los objetos y escenarios. En Scratch existen tres tipos principales de
bloques:

BLOQUES PARA APILAR

Estos bloques tienen protuberancias (salientes) y/o muescas en la

esconder

parte superior. Estos bloques pueden encajarse unos con otros para
formar pilas.

Mover @ pasos
Algunos de estos bloques tienen un area de ingreso de informacion

en su interior, en la que puedes escribir un nimero (por ejemplo 10 | P

en el bloque) o seleccionar un elemento de un menu desplegable,
tal como Miau.

. 4

3

Algunos bloques de apilar tienen una “boca” en forma de C en la

que puedes insertar otros bloques de apilar.
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Estos bloques tienen redondeada la parte superior y se ubican en la
parte superior de las pilas de bloques. Esperan a que suceda un
evento, por ejemplo que se presione una tecla, y entonces ejecutan
los bloques que estan debajo de ellos.
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Este tipo de bloques estan disefados para encajar en el area de
ingreso de informacién de otros bloques. Los reporteros con bordes
redondeados reportan numeros o cadenas de texto y encajan en
bloques que tienen espacios redondeados o rectangulares.

Los reporteros con bordes en punta reportan valores booleanos
(verdadero o falso) y encajan dentro de bloques con espacios que
terminan en punta o son rectangulares.

REPORTEROS

ao e

Algunos de los bloques reporteros tienen una casilla enseguida de
ellos. Si se hace clic en la casilla, aparece un monitor en el escenario,
qgue muestra el valor actual del reportero. A medida que el valor del
reportero cambia, el monitor se actualiza automaticamente.

GLCR 2021 )

Los Bloques de Scratch

Los bloques de Scratch estan organizados por categorias de cédigos de color: Movimiento,

Apariencia, Sonido, Eventos, Control, Sensores, Operadores, Variables y Mis bloques.

MOVIMIENTO

§
©
:

Mueve el Objeto hacia adelante o hacia atras.

Rota el Objeto en el sentido de las manecillas del reloj.

Rota el Objeto en el sentido contrario a las manecillas del reloj.

ira posicion aleatoria =

0B
on°
L

Mueve el Objeto a la ubicacién del puntero del ratén o de otro
Objeto.

=

irax

Mueve el Objeto hacia una posicidn especifica de X, Y en el
escenario.

desplazar en o segs a posicion aleatoria «

desplazar en o SBQS a X o 'S o

Mueve el Objeto suavemente a una posicidon determinada en un
lapso de tiempo especifico.

apuntar en direccion

Apunta el Objeto en la direcciéon especificada (O=arriba;
90=derecha; 180=abajo; -90=izquierda).
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MOVIMIENTO

apuntar hacia puntero del raton «

Apunta el Objeto hacia el puntero del ratén o hacia otro Objeto.

cambiar x en m

Cambia la posicion X del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).

fijarxa

Fija la posicion X del Objeto a un valor especifico.

cambiar y en ﬂ

Modifica la posicion Y del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).

ﬁalyao

Fija la posicion Y del Objeto a un valor especifico.

i toca un borde, rebotar

Gira el Objeto en sentido contrario, cuando este toca un borde
del escenario.

fijar estilo de rotacion a zquierda-derecha «

Fija el estilo de Rotacion asi: En todas direcciones (el disfraz
rota a medida que el Objeto cambia de direcciéon); izquierda-
derecha (el disfraz mira o a la izquierda o a la derecha); No
rotar (el disfraz nunca rota, aun cuando el Objeto cambie de
direccién).

-

Informa la posicién X del Objeto. (Rango entre -240 a 240).

-

Informa la posicién Y del Objeto. (Rango entre -180 a 180).

0
|

Informa la direccién del Objeto.
(O=arriba; 90=derecha; -90=izquierda; 180=abajo).

APARIENCIA

decir durante o zegundos

Despliega una nube de didlogo del Objeto durante un lapso de
tiempo determinado.

decir

Despliega una nube de didlogo del Objeto.

pensar duramnte a segundos

Despliega una nube de pensamiento del Objeto durante un
determinado lapso de tiempo.

g
[
g
=
3
3

Despliega una nube de pensamiento del Objeto.

cambiar disfraz a disfraz2 «

Modifica la apariencia del Objeto cambiando de disfraz.

siguiente disfraz

Cambia el disfraz del Objeto por el siguiente disfraz en la lista
de disfraces (cuando llega al final del listado de estos, vuelve a
comenzar con el primer disfraz).

cambiar fondeo a fondol «

Modifica la apariencia del escenario cambiando a un fondo
diferente.

siguiente fondo

Modifica la apariencia del escenario pasando al siguiente fondo
disponible en el listado de estos.

cambiar tamafio en m

Modifica el tamafio del Objeto en una cantidad especificada
(incrementa o decrementa).

fijar tamafio a m %

Ajusta el tamafo del Objeto en un porcentaje (%) especifico
respecto a su tamafio original.
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APARIENCIA

Modifica (incrementa o decrementa) un efecto visual del Objeto
en una cantidad especificada.

fijarefecio color » a o

Establece un efecto visual a un nimero dado (la mayoria de
efectos visuales se ubica en un rango de 0 a 100).

quitar efeclos graficos

Limpia o borra todos los efectos graficos de un Objeto.

Hace aparecer un Objeto en el escenario.

Hace desaparecer un Objeto del escenario (cuando el Objeto
esta escondido, otros Objetos no lo pueden detectar con el
bloque “étocando?”).

iralacapa de adelanie +

Ubica el Objeto adelante o atras de todos los demas Objetos.

ir o capas hacia adelante =

Mueve el Objeto hacia atrds, un nimero determinado de capas,
de manera que pueda ocultarse detras de otros Objetos.

fondo namero +

Reporta el numero del fondo actual del escenario.

disfraz  nameno »

Informa el nimero correspondiente al disfraz actual del Objeto.

tamaiio

Informa el tamafio del Objeto como porcentaje (%) de su
tamanfo original.

tocar sonide Miau » hasta que termine

Reproduce un sonido y espera hasta que el sonido termine, antes
de continuar con el bloque siguiente.

Comienza la reproduccion del sonido seleccionado del menu
desplegable, e inmediatamente pasa al siguiente bloque aunque
el sonido se esté ejecutando aun.

detener todes los sonidos

i
:

Detiene todos los sonidos.

cambiar volumen en

Modifica el volumen del sonido del Objeto en un valor
especificado (incrementa o decrementa el volumen).

fijar volumen a @ %

Fija el volumen del sonido del Objeto a un valor especifico.

Informa el volumen del sonido del Objeto.

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en la bandera
verde.

Ejecuta el programa que tiene debajo al presionar una tecla
especifica.

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en un Objeto.
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Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando el fondo
cambie al que se determina en esta instruccién.

Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando la intensidad
del sonido sea mayor a lo estipulado en la instruccion.

Ejecuta el programa que tiene debajo cuando recibe un mensaje
especifico “enviar a todos”.

Envia un mensaje a todos los Objetos y luego continda con el
bloque siguiente sin esperar a que se realicen las acciones de los
Objetos activados.

Envia un mensaje a todos los Objetos, activandolos para que
hagan algo y espera a que todos terminen antes de continuar
con el siguiente bloque.

Espera un nimero determinado de segundos y continda luego
con el bloque siguiente.

Ejecuta, un numero especifico de veces, los bloques en su
interior.

Ejecuta continuamente los bloques en su interior.

Si la condicion es verdadera, ejecuta los bloques en su interior.

Si la condicion es verdadera, ejecuta los bloques dentro de la
porcién si; si no, ejecuta los bloques que estan dentro de la
porcion si no.

Espera hasta que la condicidon sea verdadera, para ejecutar los
bloques siguientes.

Comprueba si la condicion es falsa; si lo es, ejecuta los bloques
en su interior y vuelve a chequear la condicidn. Si la condicion
es verdadera, pasa a los bloques siguientes.

Detiene el programa (que se estd ejecutando dentro de un
Objeto). Detiene todos los programas de todos los Objetos.

Le dice a un clon qué hacer una vez éste se ha creado.

Crea clones de un objeto determinado. El clon es un duplicado
que sélo existe mientras el proyecto estad ejecutandose.

Borra un objeto clonado.
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Informa verdadero, si el Objeto estd tocando un Objeto
especifico, un borde o el puntero del raton.

Informa verdadero, si el Objeto esta tocando un color especifico.
(Haz clic en la paleta de color y luego utiliza el gotero para
seleccionar el color).

Reporta verdadero si el primer color (dentro del Objeto), esta
tocando un segundo color (tanto en el fondo como en otro
Objeto). Haz clic en la paleta de color y luego utiliza el gotero
para seleccionar el color.

disfanciaa puntero del ratén =

Informa la distancia desde un Objeto especifico o desde el
puntero del ratén.

preguntar @EAeSLIVECY ELELYS v esperar

Formula una pregunta en la pantalla y guarda lo que se ingresa
por teclado en la . Hace que el programa espere hasta
que se presione la tecla “"Enter” o se haga clic en la casilla de
verificacion.

Reporta la entrada de teclado, del uso mas reciente. Se
comparte para todos los Objetos (Global).

Informa verdadero, si una tecla especifica esta presionada.

Informa verdadero, si el botén del ratén estd presionado.

Informa la posicién X del puntero del ratén.

Informa la posicion Y del puntero del ratén.

Reporta el volumen de los sonidos captados por el micréfono del
computador (entre 1 y 100).

Reporta el valor del cronometro en segundos (el crondmetro
siempre esta contando).

Fija el cronédmetro en 0.

Muestra el afio actual (el que tiene el computador).

Reporta el numero de dias transcurridos desde enero 1 del
2000.

Reporta el nombre del usuario.

OPERADORES

Suma dos nlimeros.

Resta dos numeros.

Multiplica dos numeros.

Divide dos nimeros.

elegir nimero al azar entre o ¥ m

Selecciona al azar un numero entero dentro de
especificado.

un rango
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OPERADORES

Informa verdadero, si el primer valor es mayor que el segundo.

Encuela

Informa verdadero, si el primer valor es menor que el segundo.

Reporta verdadero, si dos valores son iguales.

Informa verdadero, si ambas condiciones son verdaderas.

Informa verdadero, si una de las dos condiciones es verdadera.

Reporta verdadero, si la condicién es falsa; reporta falso si la
condicion es verdadera.

manzana I banan a)

Concatena (combina) cadenas de letras (caracteres).

5

o [\=8 manzana

Informa la letra en una posicién especifica dentro de una cadena.

LT GG manzana

Informa el nimero de letras en una cadena.

Pl manzana Mevii=n o ?

Verifica si uno o varios caracteres hacen parte de una palabra o
frase.

Informa el residuo (mddulo) de la divisién del primer niamero
entre el segundo numero.

.

Informa el entero mas cercano a un nimero.

valor absoluto =

3
9

Reporta el resultado de una funcion seleccionada (valor
absoluto, suelo, techo, raiz cuadrada, sen, cos, tan, arcsen,
arccos, arctan, In, log, e”~, 10”) aplicada a un nudmero
especifico.

Crear una variable

VARIABLES

Permite crear y nombrar una nueva variable. Cuando se crea
una variable, aparecen los bloques correspondientes a ella. Se
puede escoger si la variable es para todos los Objetos (global)
o solo para un Objeto (local).

i

Muestra el valor actual de la variable.

|
5

Fija la variable a un valor especifico.

cambiar mi variable « eno

Modifica (incrementa o decrementa) la variable en una cantidad
determinada (Si se tiene mas de una variable, utiliza el menu
desplegable para seleccionar el nombre de la variable).

mostrar vanable mi variable -

Muestra el monitor de la variable en el escenario.

esconder variable mi vanable -

Esconde el monitor de la variable para que no aparezca en el
escenario.

Crear una lista

Permite crear y nombrar una nueva lista. Cuando se genera una
lista, aparecen los bloques para esa lista. Se puede escoger si
la lista es para todos los Objetos (global) o solo para un Objeto
(local).




050,85
o ofece
vSege

INSTITUCION EDUCATIVA NSF

i EbcﬁeQa
NACIONAL AUXILIARES DE ENFERMERIA o i

Al hacer clic en el botdn Agregar Extensién se pueden agregar conjuntos de bloques adicionales
como los bloques de musica, lapiz, entre otros.

4 Regresar Eligir una extension

P

ki

Musica Lapiz Sensor de video Texto a Voz Traductor Makey Makey
Toca instrumentos y tambores Dibuja con tus objetos. Detecta movimiente con tu camara Haz que tu proyecto habl Traduce texto a muchos lenguajes. Haz que cualquier cosa sea una
tecla

Requiere

Colaboracién con
JoyLabz
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micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0 Go Direct Force & Acceleration
Conecta tus proyectos con el mundo Construye robots interactivos y mas. Dale vida a tus creaciones roboticas Construye con motores y sensores Sensores de empuje, Movimiento y
Requiere Calaboracién con Requiere Colaboracién con Requiere Colaboracién con Requiere Colaboracion con gre.
27 microzbit = LEGO '3 LEGO s LEGO Requiers: Golaboracion con

27 Vernier
5 |

Basandote en la informacidén de esta guia, responde en tu cuaderno las siguientes preguntas:

1. Nombre del grupo en el que estan los bloques que permiten mover los personajes u objetos en
el escenario.

2. ¢Cuadl es el grupo de bloques que permiten cambiar el aspecto de los personajes u objetos
(colores, disfraz, ocultarlos, mostrarlos, e incluso modificar el tamafio), de esta forma se simula
que los personajes realicen movimientos insertando pensamientos y textos con los que los
personajes hablan?

3. Nombre del grupo de bloques que sirven para reaccionar el programa, los personajes y/o los
objetos. El usuario puede tener interaccion con ellos (pulsando en la bandera, pulsando una
tecla) o pueden ser los propios objetos los que se relacionen entre si (enviando mensajes,
tocandose entre ellos, etc.)

4. ¢(Cual es el grupo en el que estan los bloques para insertar sonidos predefinidos, de Internet o
los que se tengan grabados en la computadora?

5. Nombre del grupo de bloques que permiten repetir acciones en determinados casos, como son
los bucles y los condicionales, también se pueden establecer tiempos de espera, detener todos
los personajes y crear clones de los mismos.

6. ¢Cual es el grupo en el que estan los bloques que permiten controlar la interaccion entre varios
objetos, entre ellos esta el crondmetro, tocar otro objeto, tocar un color determinado, etc.?
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7. Nombre del grupo de bloques que permite establecer operaciones matematicas, elegir un
numero al azar, realizar uniones y divisiones; ademas se puede unir texto y calcular la longitud
de los mismos.

8. ¢Cual es el grupo de Bloques que permite definir variables locales a un objeto o globales al
programa, crear nuevas con el nombre que se desee, acceder a su valor y modificarlo?

9. Qué tipo de bloque son los siguientes:

BLOQUE TIPO

m@pﬁm

.}@ posicion en x

—_—_————,——,ee—e— e e a

No podemos separarnos de nuestras emociones, siempre sentimos algo. Para aprender a gestionar
nuestras emociones el primer paso es identificar lo que sentimos.

éComo se manifiesta la alegria?

La alegria se manifiesta a través de expresiones fisicas como sonrisas, abrazos e inclinacion a
celebrar. También se puede manifestar a través de...

Escrilse en tu cuaderno una lista de
formas con las que puedes demostrar

ALEGRIA




