¢NUEVO EN SCRATCH? COMIENZA POR
CREAR TU CUENTA DE SCRATCH

UNIRSE A SCRATCH

( es gratis

Necesitards una cuenta de Scraich para
crear, guardar y compartir tus proyectos

Scratch. Los pasos siguientes muestran c6mo - ----- >
crear una nueva cuenta y personalizar tu
perfil.

COMIENZA POR AQUI

“ Crear  Explorar ~ Comentar  Ayuda Unete a Scratch  Ingresar

animaciones

Q Abre un navegador y navega hasta la web de Crea historias, juegos y
. Comparte con gente de todo el mundo
Scratch: http://scratch.mit.edu

b
UNIRSE A SCRATCH | change color| } [25]
| play drum @9".r €B) beats
5
T Welcome to Scratch! R 2 JR
A -

Q PRUEBALO

)

Q En la pdgina principal, haz dlick sobre “Unirse a
Scratch” en la parte superior derecha o en el circulo ion nripect i mester iy ot LIS °’°V?°t°5

uzul ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES )

Proyectos Destacados

O sComaleta| , EXPLOSION
jlompleta los tres pasos para registrarte y crear tu THE RACER ~ i P4
propia cuenta de Scratch! - - ------- hmees Sofemn. i Dyimees  os

Unete a Scratch

--------- ¥ Elige un nombre de usuario
en Scratch | No uses tu nombre re:

Elija una contrasena

Confirmar contrasefa

-



¢PUEDES LOGRAR QUE EL GATO DE
SCRATCH HAGA ALGO SORPRENDENTE?
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En esta actividad creards un nuevo proyecto
con Scratch y explorards distintos bloques de
Scratch para lograr que el gato haga algo
sorprendente. § Qué vas a crear?

COMIENZA POR AQUI

Q Visita el sitio de Scratch: http://scratch.mit.edu

Q1 Inicia sesion con tu cuenta.

1

1

1

O Haz click en “Crear”, en lo esquina superior !
. . . I
izquierda del navegador, y comienza un proyecto. - -1

r»>
1

Q jHora de explorar! Infenta hacer dlick en distintas |

partes de la interfaz de Scraich para ver qué pasa. ---°

Q jJuega con distintos bloques de Scratch! Arrastra y
suelta blogues a la zona de programas. Experimenta
haciendo click en cada bloque para ver qué ocurre y
trata de unir unos bloques con otros. - ----- .

|
> Programas

iy | Sorpresa Scratch Programas | Disfraces ~ Sonidos

LT‘, por programamosES (no compartido)

IMt\vwmumo IEvemos
ll control
J sonido [l sensores

I Lapiz
[ Datos

I Operadores
[ Més Blogues

decir [EEEY
decir [GEI
pensar por @ segundos
pensar TN

por @ segundos

esconder

cambiar disfraz a costume2

siguiente disfraz
x: -58 y: 81 “

Nuevo objeto: Q / H’ (o]

cambiar fondo a backdropl

Objetos

por €9

establecer efecto color a

cambiar efecto color

Escenario quitar efectos graficos

1fondo

Explorar

' [Untitied
[ Lo}
izt por programamosES (no compartido)

X175 y: 88 4 ki

Objetos Nuevo objeto: & / &l €3

Disfraces Sonidos
I Movimiento I Eventos
I Apariencia ﬁ Control

mover @) pasos

tocar sonido meow

| Sonido___Ji EEUEEES

I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques

tocar sonido meow



ESTUDIO SCRATCH —

UN ESTUDIO SCRATCH ONLINE!

jAPRENDE A ANADIR TUS PROYECTOS A S

Los estudios son colecciones de proyectos

Scratch. Sigue los siguientes pasos para

afiadir tu proyecto Sorpresa Scratch al

estudio Scratch Surprise en lo web de -------- >
Scratch.

COMIENZA POR AQUI

“ Crear Explorar Comentar Ayuda n

Scratch Surprise

Q Visita el estudio Scraich Surprise utilizando este link:

h"p://SCr(“(h.m"'edu/SIUdlos/46043] -------- > Projects ( 100+ ) Comentarios (5) Curadores Actividad
‘ Anadir proyectos ‘
Q Inicia sesion con tu cuenta de usuario. 3 Pareper o
Puede elegir proyectos de la barra de abajo o agregarlos por url o etiqueta arriba
O Hoz click sobre “Afiadir proyectos”, en la parte Repor s studo g @‘ 5{-
. . L. . Actualizado hace 1 Jul 2014 FL
inferior de la pagina se mostrardn todos tus ea————y : é
something surprising happen to RS = ; = P 4
proyectos, tus proyectos favoritos y los proyectos que the Scratch Cat e e e !
visitaste recientemente. ----------------- .

Q Usa las flechas para encontrar tu proyecto Sorpresa
Scratch y haz dick en “Add+" o “Afiadir+" para
afiadirtu proyecto al estudio. --- - 4

¥ Anadir proyectos

Scratch Surprise

Projects ( 100+ ) Comentarios (5) Curadores Actividad

L 2 ‘W‘

Agregar por url
_ FELICIDADES remix

Puede elegir proyectos de la barra de abajo o agregarlos por url o etiqueta arriba.



GRUPO DE CRITICA

OPINIONES PARA:

| TITULO DEL PROYECTO:

...................................................................................................................................................

OPINIONES POR [R0JO] ¢Hay algo que no funciona o que | [AMARILLO] ;Hay algo que es confusoo | [VERDE] ¢Hay algo que funciona bien o
podria mejorarse? que podria hacerse de otra forma? que te guste especialmente?

PARTES DEL PROYECTO SOBRE LAS QUE PODRIA REFLEXIONARSE:

+ Claridad: ¢ Has entendido lo que se supone que el proyecto tiene que hacer?
+ Funcionalidades: §Qué funcionalidades tiene el proyecto? §Funciona como se espera que debe hacerlo?
+ Encanto: ¢El proyecto engancha? ¢Es inferactivo, original, sofisticado, divertido o infresante? ; Como te has sentido al interaccionar con el proyecto?



¢NUEVO EN SCRATCH? jCREA TU PRIMER o
PROYECTO SCRATCH!

En esta actividad seguirds el manual Paso a
Paso de la ventana de consejos para crear un
gato que baila en Scratch. Una vez completes
todos los pasos, experimenta afiadiendo
ofros bloques Scratch para personalizar el

proyecto. 0000 o ——mmmmm——————- >
COMIENZA POR AQUi Programas | Disfraces | Sonidos
I Movimiento  [| Eventos ® A AITips
i Conrol =5
[ sonido [l sensores
.
| manual del de ----- e — — Joromnoes: ,
Q Sigue el manual Paso a paso de la ventana de e > s o et
. ¢Quieres empezar con Scratch? Prueba esto!
(OHSG|OS. decir [EIE] por @ segundos
0 Afiade més bl
fade mas bloques. --------- !
Experi i - o)
Q jExperimenta para personalizarlo! !
girar (3 €@ orados o
@ Start Moving
girar n m grados cambiar fondo a spotlight-stage @ Add a Sound
@ sanaoare
Again and Again
" blecer efecto color  a @ @
deslizar en o segs a x: . y: . .
destizar en @ sess 2 < @ v: @) G i
@ Green Flag
@ Cambiar color
cambiar tempo por@ e

¢ Con qué bloques quieres experimentar?

COSAS QUE PROBAR ¢HAS TERMINADO?

+ Adiade tu proyecto al estudio Step-by-Step: http://scratch.mit.edu/studios /475476

+ iDesafiate a ti mismo para hacer mds cosas! Juega a afiadir nuevos blogues,
sonidos o movimientos.

+ jAyuda a un compaiiero!

+ Escoge algunos blogues nuevos con los que experimentar. jPruébalos!

Q Intenta grabar tus propios sonidos.

Q Crea distintos fondos.

Q Convierte tu proyecto en una fiesta
afiadiendo mds personajes que bailen.

Q Intenta afiadir un nuevo disfraz a tu
personaje.



10 BLOQUES

g?gEU{SI!JEDES CREAR CON SOLO 10 o deslizar en @ segs a x @ v @

decir por @ segundos

Crea un proyecto utilizando solo estos 10
bloques. Usalos una, dos o tantas veces

como quieras, pero al menos Usalos una
vez.
i fijar tamano a %
COMIENZA POR AQUI ar o«
Q Prueba ideas experimentando con cada blogue.
O Mezcla y une los bloques de distintos modos.
O jRepite!
al chehmar este objete
R 10]
TASCADO
510
| PRUEBAE
AQRISANION
iHAS ACABADO?

Q Prueba ideas intentando distintas combinaciones de + Afiade tu proyecto al estudio 10 Blocks:

bloques. Mezcla y une bloques hasta que encuentres algo http://scratch. mit.edu/studios /475480

que fe inferesa. + Juega con distintos personajes, disfraces o fondos.
Q jIntercambia ideas con un compaiiero! | + iDesafiate a ti mismo! A ver cudntos proyectos distintos puedes
Q Explora ofros proyectos para ver lo que otros estdn crear con 10 blogues.

haciendo con Scratch. jEsta puede ser una estupenda -+ Infercambia fu proyecto con ofro compaiiero y reinventad

fuente de inspiracion! | vuestras creaciones.
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En esta actividad investigards la cantidad de
posibilidades creativas que ofrece Scratch
explorando algunos de los varios millones de
proyectos del sitio web de Scratch - y
comenzards una coleccion de proyectos
favoritos en un estudio Scratch.

COMIENZA POR AQUI

Mi estudio

Proy (6) C Ci A

ios (0)

| Apadir proyectos Allow anyone to add projects

Actualizado hace 15 Nov 2014

Arkanoid FINAL (Progr...
por programamosES

Presentacion
por programamosES

MouseMash
por programamosES

Mi estudio de proyectos
interesantes

ComePeces
por programamosES

Ice Chapas remix
por programamosES

Q Navega por los proyectos de la pdgina de inicio de
Scratch, o haz dick sobre Explorar para buscar tipos
especificos de proyectos.

Q Crea un nuevo estudio desde la pdgina Mis cosas.

Q Adiade a tu estudio 3 (jo mds!) proyectos que te

cuenta

Salir

v

+ Nuevo Proyecto || + Nuevo Estudio

| Ordenar por v

‘ "

\' ¥

V|

Untitled-33

Lol

Borrar
Ver dentro

COSAS QUE PROBAR

Q Utiliza la barra de bisqueda para encontrar
proyecios relacionados con tus intereses.

Q Explora cada una de las categorias de la
pdgina Explorar: animaciones, arte, juegos,
musica e historias.

Q Echa un vistazo a los Estudios Destacados
de la pdgina principal para coger ideas.

Crear Explorar Comentar Ayuda Unete a Scratch  Ingresar

Una comunidad de aprendizaje creativo con 7.000.429 proyectos

compartidos
Whale
por Nicl

ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados

T npm-

ic Catch Thing
por turtle6655
_

.':.'

Th s 1Pm

_.L“

Lez Pull Dat Guy Out of...

eeeeeee por HashtagJIGGLE

Estudios Destacados

[ — o I [ == L S P

¢HAS ACABADOQ?

+ iDesafiate a ti mismo para hacer mds! Cuantos mds proyectos Scratch explores,
mds aprenderds del tipo de cosas que pueden lograrse con Scratch.

+ Encuentra estudios creados por ofros Scratchers que encuentres inferesantes.

+ Pregunta a un compaiiero qué estrategias de busqueda ha utilizado para
encontrar proyectos interesantes.

+ jComparte tu estudio recién creado con un compaiiero!



0 ;DEPURALO! 1.1 hitp://scratch.mit.edu/projects/10437040

iDEPURALO!

arreglamos el programa?

CIAYUDAL GPUEDES DEPURAR ESTOS | q___.} oo .. |
CINCO PROGRAMAS SCRATCH? :

1 1
1 1
1 1
1 1
' Al presionar la bandera verde, tanto Gobo como el gato Scratch deberian !
- comenzar a bailar. jPero solo el gato comienza a bailar! ;C6mo !
1 1
1 1
-

a iDEPI'lRAI.O! 1.2 http://scratch.mit.edu/projects /10437249

1
| :
! 1
fEn esta duchwdlud investigards queI esta 1 En este proyecto, cuando se pulsa la bandera verde el gato Scratch :
uncionando mal y encontraras una solucion 1 deberia comenzar en el lado izquiedo del escenario, decir algo sobre !
I . . . .
pora cada uno de los cinco desafios de i estar en el lado izquierdo, deslizarse al lado derecho del escenario y !
1
! i
! 1
! 1
! 1
1
1 1

depuracion. decir algo sobre estar en el lado derecho. Funciona bien la primera vez
que se pincha la bandera verde, pero no las siguientes. ;(omo
arreglamos el programa?
, a iDEPI'lRM.O! 1.3 hitp://scratch.mit.edu/projects/10437366
COMIENZA POR AQUI

1
1
1
1
El gato Scraich deberia hacer una voltereta cuando se pulsa la barra !
:
1
1

1

1

1

1

1

1

' espaciadora. Pero cuando se pulsa esta tecla, jno pasa nada! ¢Como
Q Ve al estudio Debug It! De la unidad 1: |
1

http://scratch.mit.edu/studios /475483

Q Prueba y depura cada uno de estos cinco desafios. 00 ~---mm e o e
O ;DEPURALO! 1.4 http://scratch.mit.edu/projects /10437439

arreglamos el programa?

Q Escribe tu solucion o reinventa el programa con

1

1

1

, 1

errores para incorporar tu solucion. En este proyecto el gato Scratch deberia andar de un lado a ofro del !
:

1

1

1
1
1
1
1
1
' escenario cuando se hace dlick sobre él. Sin embargo, el gato se pone
' patas arriba y camina del revés. {C6mo arreglamos el programa?

-

a iDEPI]RAl.O! 1.5 hitp://scratch.mit.edu/projects /10437476

1

1

1

1

' En este proyecto, cuando se pulsa la bandera verde el gato Scratch

1 deberia decir “Miau, miau, miau” en un bocadillo y ademds reproducir

: los sonidos. Sin embargo, el bocadillo aparece antes de los sonidos y el

A“GQ 1 gato fan solo dice un ‘Miau’. ;C6mo arreglamos el programa?

ASCAVY e |

S10...
| PRUEBAE
A RISANOE
N ;HAS ACABADO?
Q Hoz una lista de posibles errores del programa. + Debate tus prdcticas de pruebas y depuracion con un
Q jLleva el registro de tu trabajo! Esto puede ser muy préctico 3 compaiero. Toma nota de las similitudes y diferencias de
para recordar en el futuro lo que ya has probado y 3 vuestras estrategias.
sefialarte lo que probar a continuacion. -+ Adiade un comentario al cédigo pulsando con el hoton derecho
Q Comparte y compara tus técnicas de localizacion y sobre los blogues de tus programas. Esto puede ayudar a ofros a
resolucion de problemas con un compafiero hasta que entender distintas partes de fus programas.

encuentres alguna que a ti te funciona. -+ jAyuda a un compaiierol



Click on different
items to learn more

: (,(OMO PUEDES COMBINAR IMAGENES Y D
; SONIDOS PARA (REAR UN (OLLAGE
INTERA(TIVO SOBRETI?

.................................................
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Experimenta con personajes, disfraces, fondos,
bloques de apariencia y sonidos para crear un
proyecto Scrafch interactivo - un proyecto que
ayude a lo gente a conocer mds sobre i y sobre

|us ideusl udiVidﬂdes y geme qUe te imeresu ____________ N
COMIENZA POR AQUI
: _— :

0 Crea un personuie, _________________________ > Objetos O Q / &
Q Hazlo inferactivo. ---- :
D IRep"el : Escenarlo

i 1 fondo

1

Fando nuevo

al thickear este objeto

“/ae
tocar somido wh y esperar
al thickear este objeto
COSAS QUE PROBAR
\ 0 Usa disfraces para cambiar la apariencia del
:  personaje.
i O Crea distintos fondos.
Haz tu personaje interactivo afiadiendo programas que O Trata de afiadir sonidos a u proyecto.
hagan que el personaie responda a dlicks, teclas O Intenta afiadir movimiento a tu collage.

presionadas y ofras cosas. oo '

BLOQUES CON LOS QUE JUGAR ¢HAS ACABADOQ?

+ Adiade tu proyecio al estudio

About Me : http://scratch.mit.edu/
studios,/475470

+ iDesafiate a ti mismo a hacer
mds! Juega a afiadir nuevos
bloques, sonidos y movimiento.

+ jAyuda a un compaiiero!

mover @ pasos cambiar tamaio por @

deslizar en @ segs a x @ v @ m w

1L
il



: ;COMO PUEDES UTILIZAR SCRATCH PARA

i CREAR SONIDOS, INSTRUMENTOS, | <--~~
{ BANDAS 0 ESTILOS DE MUSICA QUE i

: REPERESENTEN EL TIPO DE MUSICA QUE

© MAS TE GUSTA? -

=
o
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—_—
p—
-
o
—_—
<
p—

En esta actividad montards un proyecto
Scratch musical emparejando personaijes con
sonidos para disefiar instrumentos
inferactivos.  --------------------- >

COMIENZA POR AQUI

O Crea un persongje ------------==—-~~————----
Q Adiade bloques de sonido - - - - - - - - - - = - - - - -
Q Experimenta con los modos de hacer que los

instrumentos sean inferactivos

al clickear este objeto al clickear este objeto al clickear este objeto

tocar tambor @ durante @) pulsos IOC«" tambor @9 durante pulsos | tocar tambor €9 durante pulsos
»
silencio por pulsos espem © segundos tocar tambor €8 durante pulsos

COSAS QUE PROBAR ¢HAS ACABADQ?

Q Usa bloques Repetir para hacer que un sonido suene mds de una | + Afiade tu proyecio al estudio Build-A-Band:
ver. | http://scratch.mit.edu/studios /475523

Q Importa o graba tus propios sonidos o experimenta con los el + iDesafiate a ti mismo para hacer mds! Inventa
Editor de sonidos. | un nuevo instrumento o graba nuevos sonidos.

Q Intenta jugar con los bloques de Tempo para acelerar o reducir el | + jAyuda a un compaiiero!

ritmo.



CUADRADO NARANJA,
CIRCUI.O MORADO

: ¢QUE PROYECTO PUEDES CREAR QUE S
: INCLUYA UN CUADRADO NARANJA Y UN
(IR(ULO MORADO? -

_________________________________________________

En este desafio creards un proyecto que
incluya un cuadrado naranja y un circulo

morado. jA ver qué puedes crear! __ __________ >
COMIENZA POR AQUI e g e =
. N
0O Dibuja objetos con el editor de dibujo. - ------------- - EZ% §
Q Aiade distintos bloques de apariencia y movimiento z
para darle vida a los objetos. - - - - - - - - - - - - - - :
&

O jRepite!

al presionar

quitar efectos graficos

por siempre

cambiar efecto

mover @ pasos

kS(k““} rebotar si toca un borde

0.
0 \’kSM\I\“N. \’Y\\\EBMS‘
i\

B HAS ACABADO?

+ Afiade tu proyecio al estudio Orange Square, Purple Cirdle:
http://scratch.mit.edu/studios /475527

+ Explora los diferencias entre el modo mapa de bits y el modo
vectorial, localizado en lo base del editor de dibujo.

+ jRétate a ti mismo a hacer mds! Afiade otra forma y ofro color.

+ Intercambia tu proyecto con un compaiiero y reinventad vuesiras
creaciones.

+ jAyuda a un compaiiero!

Q jIntercambia ideas con un compaiiero!

Q Crea una lista de cosas que te gustaria probar antes de
comenzar a construir el proyecto con Scratch.

Q Explora otros proyectos para ver lo que estd haciendo la
gente con Scratch - esta puede ser una fuente estupenda
de inspiracion.



iESTA VIVO!

| 4COMO PUEDES COGER UNA IMAGEN 0 | _ __
. UNAFOTO Y DARLE VIDA? |

En esta actividad explorards formas de darle
vida o objetos, imdgenes e ideas creando
animaciones que programards como una

serie de cambios de disfraces.  ----------- >
COMIENZA POR AQUI —— —
0 / é parrot-a

Q Elige un personaie. i
Q Adiade un disfraz distinto, -~ ------------- > ”ﬁ‘ 1
Q Aiiade blogues para darle vida a la imagen- - - et |
Q jRepite! : ’\ E

v s :

v

| parrot-b

New
d/anm

¥

171x143

Al chickear este objeto

-
mover @) pasos

siguiente disfraz

COSAS QUE PROBAR ¢HAS ACABADQ?

Q Prueba a hacer un esquema de tus

animaciones en papel - como un ~ + Aiade tu proyecto al Estudio It's Alive: hitp://scratch.mit.edu/studios /475529
folioscopio. | + iRétate a fi mismo para hacer mds! Afiade mds caracteristicas a tu proyecto para
O Experimenta con distintos blogues y i hacer que las animaciones parezcan mds reales.
disfraces hasta que encuentres algo que te Pt jAyuda a un compaiero! i ) o
guste. | + Comparte tu proyecto con un compagiero y explicale tu proceso de disefio.
O ;Necesitas inspiracién? Encuentra proyectos -+ jEncuentra un proyecto de una animacién que fe inspire y reinvéntalo!

en la seccion de Animaciones.



DEPURALO!

jAYUDA! ;PUDES DEPURAR ESTOS CINCO “«--"
. PROYECTOS SCRATCH? |

En esta acividad investigards qué estd
fallando y encontrards la solucion para cada
uno de estos cinco desafios jDepiralo!

COMIENZA POR AQUI

Q Ve al estudio Debug It! de la unidad 2:
http://scratch.mit.edu/studios /475539

Q Prueba y depura cada uno de los cinco proyectos con

errores del estudio.

Q Escribe tu solucion o reinventa el programa erréneo
con tu solucién.

Q Hoz una lista de posibles errores del programa.

Q jHaz un seguimiento de tu trabajo! Esto puede ser un buen
recordatorio de las cosas que ya has probado para indicarte
qué puedes probar a continuacion.

Q Comparte y compara tu enfoque para encontrar y
solucionar problemas con un compafiero hasta que
encuentres algo que te gusta y fe funciona bien.

a iDEPI'lRAI.O! 2.1 hitp://scratch.mit.edu/projects/23266426

1

1

1

1

' En este proyecto el gato de Scratch quiere mostrarte un baile. Cuando

! haces click en él, deberia hacer un baile mientras suena un tambor. Sin
! embargo, al comenzar a bailar el gato se para y el tambor sigue sin él.
1 ¢C6mo arreglamos este programa?

1

a iDEPl'IRAl.O! 2.2 hitp://scratch.mit.edu/projects/24268476

1

1

1

1

1 En este proyecto, cando se pulsa la bandera verde Pico deberia moverse
! hacia Nano. Cuando Pico llega a Nano, Pico deberia decir “jTd la llevas!”
1y Nano deberia decir “iMe toca!”. jPero algo falla! Pico no le dice nada

i Nano. ;C6mo arreglamos este programa?

1

a iDEPl'IRAI.O! 2.3 hitp://scratch.mit.edu/projects/24268506

' :
! 1
l :
1 Este proyecto estd programado para dibujar una cara feliz, pero algo no !
+ va bien. El lapiz confinda dibujando desde uno de los ojos hasta la !
. sonrisa cuando no deberia hacerlo asi. (6mo arreglamos este !
| programa? !
! 1
: 1

a iDEPﬂRAlO! 2.4 hitp://scratch.mit.edu/projects/23267140

1

1

1

I .

" En este proyecto, cuando la bandera verde se pulsa, comienza una

1 animacion de una flor que crece y se para una vez ha florecido

1

i completamente. jPero algo falla! En lugar de pararse cuando todos los
1 ” o o . o

1 pétalos han florecido, la animacién comienza de nuevo desde el

. principio. ;(omo arreglamos este programa?

1

a iDEPI'lRAI.O! 2.5 hitp://scratch.mit.edu/projects /23267245

1
1
1
1
En este proyecto, la cancién del cumpleaiios feliz comienza a sonaral |
pulsar la bandera verde. Cuando la cancion termina, deberian aparecer |
las instrucciones para decirnos “pincha sobre mi para soplar los velas”. |
iPero algo no va bien! Las instrucciones para soplar las velas se !
muestran miestras suena la cancion en lugar de al final de la misma. !
i (6mo arreglamos este programa? !

¢HAS ACABADO?

+ Afiade comentarios al c6digo pinchando con el botén derecho
sobre los blogues de tus programas.

+ Debate sobre tu estilo de pruebas y depuracién con un
compaiiero- foma notas de las similitudes y diferencias de
vuestras estrategias.

+ jAyuda a un compaiiero!



¢(OMO PUEDES COMBINAR ANIMACION | <----- ,
. (ON MUSICA PARA CREAR TU PROPIO :
 VIDEO MUSICAL CON SCRATCH?
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En este proyecto explorards ideas

relacionadas con el teatro, la cancion, la

danza, la mésica, el dibujo, la ilustracion, la

fotografia y lo animacion para crear un - -------
video musical.

Sonidos

i Sonido nuevo i o +

Nuevo objeto: @ / &
COMIENZA POR AQUI - & _& -> Sube sonidos desde un archivo — - :
] ‘ ">~ Graba fus propios sonidos Elige un obiem/" s / i
Q Adade un sonido------------------------ > A e sonidos de labibliteca. 06 10 bibloteca ; !
. . ¥ / i
Q Crea y anima un persondje = ---------------—---—-------- Q- ==- +  Pinta tu propio objeto / !
1 v :

Sube un objeto
- deun archivo
Nuevo objeto con la camara

O Hoz que interacten juntos - -

<

al chichear este objeto

cambiar disfraz a

cambiar efecto re

tocar tambor @) durante @ pulsos \ /

ST ID il s COSAS QUE PROBAR

girar (% @ grados

'°“'.'_;'“;' @d hvsmte QD petiee : O jUtiliza disfraces para ayudar a que tus personajes tomen vida!

girar grados ' . . . ~ e '

- i O Haz que tus objetos sean interactivos afiadiendo programas que los :

tocar tambor @ durante pulsos I . . |
i hagan responder a dicks, teclas presionadas y otros eventos.

Q Escribe las instrucciones en la pdgina del proyecto para explicar a

la gente como interaccionar con tu programa. |

cambiar disfraz a

cambiar disfraz a cassy da

;
tocar tambor @) durante @ pulsos '

BLOQUES CON LOS QUE JUGAR ¢HAS ACABADOQ?

+ Afiade tu proyecio al estudio Music
Video:

spera @ sequndos I hitp://scratch.mit.edu/studios/475517
e orgrn E -+ Asegirate d.e dar crédi!o a cwalquier
ettt | musica, cddigo o frabajo que uses en fu

rebotar si toca un horde m proyedo.
. ) PR el
silencio por @ pulsas loml tambor o durante @ pulsos + IDesah(ﬂe a " mlsmo puru hucer mus'

Crea tus propios personajes, sonidos o
disfraces

18



¢QUIERES CREAR TUS PROPIOS BLOQUES “«--"

| SCRATCH?

iExperimenta con la opcion Crear Bloque en
Scratch! En este proyecio creards tus propios
bloques que definen dos comportamientos para

Pulsa S para salto chico
Pulsa B para salto grande
Pulsa A para preguntar por el tipo de salto

dos personaies disfinfos. - - - - - - - _ >
COMIENZA POR AQUI
Q Elige de la biblioteca, pinta o sube dos objetos. I Lapiz Operadores
O Haz click sobre el botén Crear un blogue en la l Datos Mas Blogues
categoria Mds Bloques para crear y nombrar un
blogue. =~ mmmmmmmmmmmem-e- >  Crear un blogue
Q Adiade bloques bajo el blogue definir para controlar
qué hace tu nuevo bloque. ~ ---------------- ¥ New Block
Q Experimenta para controlar tus personajes con los '
p p p I !
blogues creados. ! _
. v » Opciones
Q jRepite!
OK Cancelar
definir Saltar
cambiar y por @) I Lapiz I peradores
T § Datos

saltar

COSAS QUE PROBAR

esoer @) segundos

cambiar y por ) Crear un blogue

Q ;Atascado? jNo pasa nada! Mira este video para comenzar a

trabajar con la opcion Crear Bloque: http://bit.

ly/makeablock

Q Explora otros proyecios del estudio Characters para ver qué

blogues han creado otros usuarios.

Q2 A veces pueden existir varios modos de definir el mismo ‘
comportamiento. Experimenta con combinaciones de bloques para bloque.

probar distintas opciones y resultados.

¢§HAS ACABADOQ?

+ Afiade tu proyecto al estudio Characters

. |
1
1
1
4---
. |
1
1
1
4---

http://scratch.mit.edu/studios /475545
+ jRétate a ti mismo a hacer mds! Experimenta

afiadiendo distintos personajes y

comportamientos utilizando la opcién Crear

+ jAyuda a un compaiiero!



jCuéntame otra
cosa graciosa!

:¢QUE FORMAS DISTINTAS DE o
(OORDINA(ION DE PERSONAJES |
EXISTEN'? |
En esta actividad explorards formas
diferentes de programar personajes para

mantener una conversacion. Experimenta
con bloques de espera y explora el uso de
mensajes remezclando un proyecto gracioso.
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COMIENZA POR AQUI
4l presionar
Q Mira el cédigo del proyecto Penguin Joke: decir por @ segundos

http://scratch.mit.edu/projects/10015800

Q Investiga el codigo para ver como se usan los por @ segundos

GIIEIE ;Que les gusta comer a los pinguinos?

bloques de esperar y decir para coordinarla~ ------------ >
conversacion.

decir por e segundos

O Reinventa el proyecto utilizando los blogues enviary - - - _ -

iHamburguesas de hielo! JEODIR 2 RTLITLGIN

al recibir en lugar de bloques de espera.

S10
PRUEBAE
iHAS ACABADO?

Q Intercambia ideas con un compaiero. Generad una lista de + Adiade tu proyecto al estudio Conversations:
posibles soluciones y probadlas juntos. § htp://scratch.mit.edu/studios/475547

Q Trata de ufilizar bloques de enviar y recibir mensajes en + iDesafiate a ti mismo a hacer mds! Aiiade otro personaje a la
distintas partes de tu programa. | conversacion.

Q Explora proyectos del estudio Conversations para coger + Comparte tu proyecto con un compaiiero y explicale tu proceso
ideas de distintos modos de coordinar conversaciones entre | de exploracion y disefio.

personajes. | + jAyuda a un compaiiero!



| GCUAL ES LA DIFERENCIA ESTRE EL | o __.
. ESCENARIO Y LOS OBJETOS? |
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En esta actividad creards un proyecto que
experimenta con los fondos, como una
historia con mdltiples escenas o como una
presentacion de diapositivas. - - - ______ >

COMIENZA POR AQUI

Q Elige de la bilioteca, pinta o sube multiples fondos Programas | D
al proyecto.

Q Experimenta con blogues de las categorias de f Movimie

Apariencia y Eventos para iniciar cambiosde ---------- il > T i
=onid SENSOrEs

escenario. : f Lan: f Opera

. LaphL LpEranores

Q Adiade programas al escenario y a los objetos para ! § Datos f Mas Biogues
. . . 1

coordinar lo que ocurre cuando el escenario cambia !

v

en tu proyecto.

cambiar fondo a back

cuando el fondo cambie & backdropl

i

nombre de fondo

COSAS QUE PROBAR ¢HAS ACABADO?

Q Busca bloques para el escenario y para los + Afiade tu proyecio al estudio Scenes: http://scratch.mit.edu/studios /475550
objetos que estén relacionados con los | + jRétate a ti mismo a hacer mds! Aiiade mds cambios de fondo a tu proyecio.
fondos y pruébalos para ver qué hacen. | + jAyuda a un compaiiero!

Q ¢Necesitas inspiracion? Explora la + Vuelve a un de tus proyectos antiguos o encuentra un proyecio que te guste y
comunidad online de Scratch para descubrir reinvéntalo afiadiendo nuevos cambios de fondos.

proyecios que usen miltiples escenarios.



jAYUDA! ;PUEDES DEPURAR ESTOS “«--"
. (INCO PROGRAMAS? |
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En esta acividad investigards qué estd
funcionando mal en cada proyecto y
encontrards la solucién para cada uno de
estos cinco desafios de depuracion.

COMIENZA POR AQUI

Q Ve al estudio Debug it! de la unidad 3:
http://scratch.mit.edu/studios /475554

Q Prueba y depura cada uno de los cinco retos de

depuracion.
Q Escribe tu solucion o reinventa el programa con

errores con tu solucién.

N\ AS(.M)“Q‘

e
¢ UEBAET
NADAL PR

N0 PASA

Q Hoz una lista de posibles errores del programa.

Q jHaz un seguimiento de tu trabajo! Esto puede ser un buen
recordatorio de las cosas que ya has probado para indicarte
qué puedes probar a continuacion.

Q Comparte y compara tu enfoque para encontrar y
solucionar problemas con un compafiero hasta que
encuentres algo que te gusta y fe funciona bien.

a iDEPl'IRAlO! 3.1 http://scratch.mit.edu/projects/24269007

1 1
1 1
1 1
1 1
' En este proyecto el gato Scratch ensefia a Gobo cémo maullar. Pero !
' cuando le foca a Goho, Gobo se queda callado. ;Como arreglamos el
! programa? !

a iDEP':IRAl.O! 3.2 hitp:;//scratch.mit.edu/projects/24269046

1 1
1 1
1 1
1 1
' En este proyecto el gato de Scratch deberia contar desde el 1 hasta el !
' nimero que introduzca el usuario. Sin embargo, el gato de Scratch !
' simpre cuenta hasta 10. Como arreglamos el programa? !

a iDEP':lRAl.O! 3.3 hitp://scratch.mit.edu/projects/24269070

1 1
1 1
1 1
1 1
' En este proyecto el gato Scratch estd haciendo una ronda de preguntas, !
! por turnos, a los amigos de Gobo: Giga, Nano, Pico y Tera. Sin embargo, !
' jtodos hablan al mismo fiempo! ¢ Cémo arreglamos el programa? !

a iDEP']RAl.O! 3.4 http://scratch.mit.edu/projects /24269097

1
1
1
1
En este proyecto el gato Scratch y Gobo estdn practicando sus rutinas de !
1
1
abajo. Pero Gobo no salta. ; Como arreglamos el programa? !

1
1
1
1
1
1
' salto. Cuando el gato Scratch dice “Jump!”, Gobo deberia saltar arriba y
1
1

a iDEPI]RAl.O! 3.5 hitp://scratch.mit.edu/projects/24269131

1
! 1
! 1
: 1
1 En este proyecto el fondo cambia cuando presionas la tecla flecha :
1 . o ,

i derecha. La estrella del proyecto - un dinosaurio - deberia estar !
1 . .

i escondido en todas las escenas excepto cuando se cambia al fondo que |
1 muesra un auditorio, momento en el que deberia aparecer el dinosaurio !
Y representar un baile. Sin embargo, el dinosaurio estd siempre presenta !
'y ademds no baila en el momento oportuno. ;C6mo arreglamos el !
1 ?

' programa !

¢HAS ACABADOQ?

+ Afiade comentarios al c6digo pinchando con el botén derecho
sobre los blogues de tus programas.

+ Debate sobre tu estilo de pruebas y depuracién con un
compaiiero- foma notas de las similitudes y diferencias de
vuestras estrategias.

+ jAyuda a un compaiiero!



' {QUE PODEMOS CREAR PARTIENDO DEL | ___
| TRABAJO DE OTROS? |
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En este proyecto comenzards a desarrollar
una historia animada y lvego pasards la
historia a ofros compaiieros para que la

reinventen, la amplien y la reimaginen. - - ------ >
O Trabaja en una historia centrdndote en los RN e gt e
personaies, los fondos, el argumento o cualquier esconder
elemento que fe atraigs. --------------- >
taando o tondo cambie a mes
Q Tras 10 MINUTOS, guarda y comparte tu proyecto v el &
on|ine. tocar sonido
Q Rota y amplie la historia de otros compaieros deslizar en @ segs a x v €D
reinventdndola. al chickear este objeto Sanlster. on Q) Fomx 5 d @
0 iRepite! deslizar en @ segs a x €D v GID
O Haz una lista de ideas sobre formas diferentes Q Adiadir comentarios en el codigo puede ayudar a otros a entener
t de reinventar, extender o reimaginar una distintas partes de tu programa. Para afiadir un comentario a un
historia. ; Quieres afiadir una nueva escena al programa, haz click con el boton derecho sobre un blogue y afiade una
final? ;Puedes imaginar qué ocurre antes de que descripcion, —==----------- r

R , o v
la historia comience? ; Qué te parece afiadir un sl dickear este objets [
. , . ad t here...
nuevo personaje? ;Qué me dices sobre enviar e PR A AT

incorporar un giro en el argumento? ;Qué mds?

BLOQUES CON LOS QUE JUGAR ¢HAS ACABADO?

+ Afiade tu proyecto al estudio
g  PushOnhn/
i scratch.mit.edu/studios/475543

cambiar fondo a backdroy : . Rargl

GEENEES - doow oo
-+ Visita los proyectos en los que
m i has colaborado y comprueba

historias.



LABERINTO

| (COMO PUEDES USAR SCRATCH PARA |
. CREAR UN JUEGO INTERACTIVO?

En este proyecto creards un juego. Este juego
incluye interacciones entre objetos, un
marcador y niveles. El objetivo es llevar al
personaje desde el comienzo del laberinto
hasta el final sin tocar las paredes.

COMIENZA POR AQUI

Q Dibuja un fondo ufilizando colores distintos para las
peredes y la marca del final del laberinto.- - - - - - -

Q Adiade un personaje.

Q jHaz tu juego interactivo!

COSAS QUE PROBAR

i O jAiiade moltiples niveles a u juego! Esto se |
i consigue haciendo uso de varios fondos y

i ufilizando los blogues de los fondos para pasar
i al siguiente nivel.

+ O jCrea una variable para mantener el marcador!
O jExperimenta con blogues de cronémetro para |
afiadir otro reto al laberinto! :

r===-=-=-r

Ermm st
Tz m
s ooew 2 .

al presionar tecla fiecha anw

apuntar en direccion R

mover @ pasos

al presionar tecla Nechs derecha
apuntar en direccion 5

mover @ pasos

ol presionar tecla flecha squerd ol presionar tecla fiecha i
apuntar en direccion

mover € pasos

apuntar en direccion {39

mover @ pasos

Estos programas permiten que el usuario controle el movimiento del
objeto en el laberinto.

al presionar
>
ir 2 x (D v @D

Este le dice a tu objeto donde debe
colocarse al comenzar

al presionar al presionar
pot siempre
L

por‘slemm
—

si _ itocando el color ?

decir _iHas ganado!
g —
| detener todos
1L -

Q entonces
. jtocando el color 7

mover @ pasos

Este detecta que se ha llegado al
final del laberinto

¢HAS ACABADO?

Este provoca que tu objeto rebote al
tocar las paredes azules

+ Afiade tu proyecto al estudio
Games: hitp://scratch.mit.edu/

numero al azar entre §) y €0
itocando ?

studios/487504
+ Intercambia fu proyecto con un
‘ compaiiero y explicaos
:
| mutuamente vuestras
creaciones.




| (COMO PUEDES USAR SCRATCH PARA | o_ __
. CREAR UN JUEGO INTERACTIVO?

O
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En este proyecto creards un juego. Este juego
incluye interacciones entre objetos, un
marcador y niveles. Se trata de un juego
similar al clasico Pong o Arkanoid, donde el

objetivo es mantener la pelota sin que te ----- >
sobrepase.
) Objetos
COMIENZA POR AQUI : o presioner taela fechs
apuntar en direccion
Q Crea dos objetos: una base que controlard el usuario mover @ pasos
y una pelota con la que se jugard.

al presionar tecla flecha

O Hoz que lo base sea interactiva, - --------- -~~~ ~c oo i i Aot G

a iD(lIe vida a fu iUGgO! ------------- 1 mover @ pasos

al presionar al presionar

COSAS QUE PROBAR (NN o simore

Ll Jtocando Base 7  sesamess

______________________________________________________________

I tocar somide
a d(omo anudes dlﬁ(uh(ld atu IUeg()? creando ; 'apumar en direccion nimero al azar entre @ y @ iyl
niveles, usando un crondmetro o manteniendo el |  mover @ pasos e
i marcador son solo unos ejemplos de lo que

'
1 I :

’ 7
! s itocando el color entonces
'
'
'

| i A

i Pod"(fs hacer. ) o 1 Interacciona con las

i O Experimenta cambiando la apariencia de tu ; paredes

{ juego editando los fondos. i <=~ -~ Interacciona con la base

O Explora lu posibilidad de ufilizar diferentes E . ol et s foca L o
1edus paru (0“"0'(" IOS Obietos. i Sie programa controla la pelota - si foca la base o una pared, continua

P mempmm e e _m— ; moviéndose. Si toca el color rojo (lo que significa que ha sobrepasado la base)
el juego termina.

¢HAS ACABADO?

-+ Afiade tu proyecio al estudio

e o a0 | |
-— ) D aD ey e
a0 o + Intercambia tu proyecto con un

mutuamente vuestras

o [ e ooy el
Chry ooeEw 2T COEEEET qeodones



| (COMO PUEDES USAR SCRATCH PARA | o_ __
. CREAR UN JUEGO INTERACTIVO? |
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En este proyecto creards un juego. Este juego
incluye interacciones entre objetos, un
marcador y niveles. Se trata de un juego
similar al Flappy Bird, donde el obijetivo es
consequir que un personaje no caiga al suelo
ni foque ciertos objetos.

COMIENZA POR AQUI

Q Crea dos objetos: uno para ser controlado por el
usuario (helicéptero) y uno para esquivarlo (barras
deslizantes)

O Haz que el helicopero sea interactivo.

Q Dale vida a tu juego afiadiendo programas que - - - »
hagan que las barras se deslicen por el escenario.

COSAS QUE PROBAR

______________________________________________________________

i O ;C6mo aiiades dificultad a tu juego? Creando

i niveles, usando un crondmetro o manteniendo el |
marcador son solo unos ejemplos de lo que ;
podrias hacer.

{0 Experimenta cambiando lo apariencia de tu

: juego editando los fondos.

O Explora lu posibilidad de ufilizar diferentes
teclas para controlar los objetos.

al presionar tecla esvs
cambiar y por @)

Programas de control del movimiento

al presionar

rax@vO
fijar tamano a € %
esperar @ segundos

al presionar

esconder

cambiar y por @

Esto crea clones, que se usan en el programa de  Hoce que el objeto siempre caiga hacia abajo

abajo para que las barras se deslicen por la
pantalla

Al presionar

POI SEMPre

itocando el color

"
cambiar disfraz a namero al azar entre € y ©

iIrax 240

deslizar en o segs a x my 0
Determina cudndo termina el juego

¢HAS ACABADO?

e aD + Niade tu proyecto ol esudio
Games: hitp://scratch.mit.edu/
) D es: i/ /st
ot o s ] o sudios/ 487504
e D o + Intercambia u proyecto con un
m Co— 3 compaiiero y explicaos
| mutuamente vuestras
Crs oo . C geadones



| COMO  SE PUEDE MANTENER EL | o __.
' MARCADOR EN UN JUEGO SCRATCH?
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El come peces es un juego donde los
jugadores tratan de coger fantos peces como
puedan guiando a un personaje con el ratén.
En esta actividad reinventards el proyecto
Fish Chomp para aiiadir un marcador usando
variables, --------------ommmoo >

COMIENZA POR AQUI

i Lapiz ] ; Variable nueva

Operadores
m Mas Bloques Nombre de la variable: Puntuacion

@ Para todos los objetos () Solo para éste objeto

Q Ve a la pagina del proyecto Fish Chomp:
http://scratch.mit.edu/projects /10859244

r ---» Crear una variable

D HGZ (li(k en eI botén (I‘eﬂl' una V(]I'i(lble en IG 1 cooo| 4 I™ Cloud variable (stored on server)
1 &
categoria Datos para crear y dar nombre a una -+ s e b o) (S
variable. E
Q Experimenta con los nuevos bloques de variables - - -4 :
1
v
ue aparecen para incorporar un marcador a tu !
IR PO | » D
proyecto. !
| al presionar
| CoOE==T )
1
1
N T )
(ADO? TR
AL
S10...
| PRUEBAE
JOHSAIUOY

N ;HAS ACABADO?

+ Aiiade tu proyecio al estudio de reinvenciones
de Fish Chomp Remix :
hitp://scratch.mit.edu/studios/475615

+ iDesafiate a i mismo para hacer mds! ;(6mo
puedes usar un marcador para afiadir
dificultad a tu juego?

+ jEncuentra un juego que te guste y reinvéntalo!

Q ¢No estds seguro de como manipular las variables? Echa un ojo a este
proyecto: http://scratch.mit.edu/projects /2042755

O 0 echa un vistazo a este video: http://youtu.be/uXq379XkhVw

Q Explora y estudia el codigo de los juegos que usan un marcador para
aprender mds sobre cémo crear variables para incorporar un marcador
a un proyecto.



+ MARCADOR http://scratch.mit.edu/projects/ 1940443
Demuestra como establecer y cambiar un marcador. Recibe 10 puntos
cada vez que se hace click sobre el gato.

| 4OMO PUEDES AMPLIAR Y REIMAGINAR | ¢___

|-|-|
>3
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+ NIVELES http://scratch.mit.edu/projects /1940453
Demuestra cémo cambiar niveles. El marcador aumenta en 1 cada vez

: JUEGOS EN SCRATCH? que se pulsa la barra espaciadora. El nivel se incrementa en 1por cada 10

STTTTTTTTesssssssssssssssssooosoooooooooooood puntos.

Sumérgete en el disefio de juegos aiiadiendo + CRONOMETRO http://scratch.mit.edu//projects /1940445

nuevas caracteristicas a fu proyecto Scratch. Demuestra c6mo usar un cronémetro. Utiliza el navegador para mover

Elige al menos una (jo varias!) de las el gato Scratch hasta Gobo.

siguientes extensiones y aiiddelos o tu

proyecto del laberinto, el pong o el juego del + ENEMIGOS hitp://scratch.mit.edu/projects /1940450

desplazamiento. Demuestra como afiadir un enemigo. Evita las pelotas de tenis usando
las flechas arriba y abaijo.

) + RECOMPENSAS hitp://scratch.mit.edu/projects/1940456
COMIENZA POR AQuI Demuestra como recoger objetos. Utiliza las flechas para mover el gato

y recoger las recomensas de la mision.

Q Visita el estudio Extensions: RATON
. . . + http://scratch.mit.edu/projects /25192659
hitp://scratch.mit.edu/studios/475619 Demuestra como programar el ratén para controlar la partida. Mueve el
Q Elige una o varias extensiones para explorar. ratén para mover la base.

Q Incorpora tu eleccion a tus proyectos antiguos.
+ REINICIO hitp://scratch.mit.edu/projects /25192935
Demuestra como hacer un botdn para reiniciar la parfida. Hoz click
sobre el boton RESTART para reiniciar.

+ MENU http://scratch.mit.edu/projects/2519299]
Demuestra como mostrar una pantalla de mend al principio del juego.
Haz click en START o DIRECTIONS en el men.

+ MULTIJUGADOR hitp://scratch.mit.edu/projects/25192711

Demuestra como afiadir otro jugador al juego. El jugador 1 utiliza las
flechas para mover a Pico, mientras el jugador 2 ufiliza las teclas W, A, S, D
para mover a Nano.

COSAS QUE PROBAR ¢HAS ACABADOQ?

+ La mochila puede ser una herramienta muy itil mientras se "+ Adiade otra extension mds a tu juego.
programa con Scratch. Puede almacenar cualquier cosa: lineasde ~~ © + jRétate a ti mismo a hacer mds! Confinda invesfigando cada
cddigo, musica, objetos y mds. Pruébala para incorporar } extension y afiadelas a tus proyectos.
extensiones a tus juegos. + jAyuda a un compaiiero!
+ De forma alternativa, hacer esquemas de tus ideas y de tu cddigo -+ Comparte tu proyecto con un compaiiero e intercambiad
en tu diario de disefio fambién es un gran método para planificar opiniones sobre vuestros juegos.

cdmo incorporar las extensiones.



