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Proyecto Teatro en Scratch

Tal como recomienda el curriculo de la asignatura, en el apartado IV.1. Sugerencias didacticas y
metodoldgicas, se recomienda comenzar cada tema por una bateria de practicas o ejercicios
guiados, cuyo objetivo no es otro que el alumnado conozca el software que se estd introduciendo
en ese momento. Una vez se haya completado se puede pasar a otra bateria de practicas no
guiadas, de una dificultad similar a las anteriores pero que difieren de las primeras en que es el
alumnado el gue tiene que llegar a la solucién. Se pretende que, en este momento, los alumnos o
las alumnas comiencen a usar de manera auténoma el software que se esté trabajando en ese
momento.

Una vez completadas las practicas no guiadas, se propone finalizar el bloque con un proyecto de
integracion. Los proyectos han de partir de problemas y situaciones reales, con enfoque de
accesibilidad (género, multiculturalidad...), sostenibilidad o medio ambiente. La solucién del
problema deberia ser abierta, dejando a los alumnos o a las alumnas cierta capacidad de decisién
y de creatividad para que cada grupo llegue a una solucién diferente, en funcién de sus intereses y
gustos.

Por las razones anteriores esta situacidon de aprendizaje comenzara con una practica totalmente
guiada donde el profesorado tendra la oportunidad de explicar muchos de los blogues de Scratch
gue posteriormente el alumnado puede utilizar en la practica libre de dificultad similar a la guiada

Proyecto "Transforma tu historia en una experiencia interactiva con
Scratch”

En la cuarta sesién, abordaremos la narrativa visual y su relacién con la escritura, asi como
técnicas para mejorar la expresién oral. Los alumnos reflexionaran sobre lo aprendido en las
sesiones anteriores y comenzaremos a trabajar en la segunda parte de la actividad "Teatro Digital:
Creacidn en Scratch". Aqui los grupos tendrdn tiempo para finalizar sus obras, enfocandose en la
presentacion visual y el ajuste de didlogos, fomentando asi el uso efectivo de herramientas de
expresién oral y visual. La retroalimentacién entre grupos serd vital, ya que permitird aprender
unos de otros y enriquecer sus proyectos.

La actividad 3: "Teatro Digital: Creacién en Scratch" serd fundamental en esta sesién, ya que en
grupos, los estudiantes trabajardn en el desarrollo de su obra, programando didlogos y
descripciones con un enfoque claro en la planificacién de sus proyectos creativos. Este proceso
resulta preciso para aplicar lo aprendido en sesiones anteriores y animar sus historias.

Contenidos
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e Narrativa visual y su relacién con la escritura.
e Técnicas para mejorar la expresién oral.
e Reflexién sobre el proceso creativo.

Organizacion del proyecto:

La primera idea a transmitir al alumno es que tienen que decidir cémo serd su historia interactiva y
cémo lo organizardn: qué escenarios pueden elegir con sus fondos y qué objetos o personajes
participaran en la historia teatralizada.

Se les puede orientar diciendo que con dos personajes en la obra seria suficiente pues coordinar el
didlogo entre mas de dos personajes resulta complicado en una misma escena. Ademas
necesitaran otro personaje que vaya informando al usuario de cuando tenga que elegir el
personaje que inicia la conversacion.

Los dos personajes se mostraran en globos de texto su didlogo al estilo de un cémic. La parte
interactiva consiste en hacer clic sobre el personaje que creamos que va a hablar primero en cada
escena. Si acertamos a la primera sumamos un punto, entonces el sonido es aprobatorio y es
cuando se oyen hablar en el orden correcto a los personajes. Si fallamos el sonido es de error,
restamos un punto y tendremos que hacer clic en el personaje correcto para que pueda avanzar la
obra.

El alumno tendra que crear una historia con al menos seis conversaciones entre dos personajes y
darle vida con la grabacién de sus voces.

El proyecto que se desarrolla en esta SdA es el siguiente:

Dos personajes que tienen como escenario de teatro un espacio ambientado en una pista de
béisbol. Uno de los personajes es un niflo que esta llorando porque el entrenador no lo ha
seleccionado para jugar en el proximo partido local. El nifio se esfuerza tanto que pierde horas de
sueno por practicar con el bate. Por la mafana el nifo se encuentra cansado y el entrenador le
anima a esforzarse. Es entonces cuando comienza la historia interactiva.

DIALOGOS:

Un tercer personaje es el presentador, que nos indica cuando tenemos que hacer clic sobre el
personaje que creemos que habla primero, y el resultado final obtenido.
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El escenario es el de la biblioteca de Scratch llamado Theatre

Y el teldn de ese teatro es la pista de béisbol que en la biblioteca de Scratch se llama Baseball 1

Desde el editor gréafico de Scratch podemos combinarlos para obtener el escenario donde se
desarrolla el didlogo interactivo.

El escenario no tiene asociado ningln programa

PERSONAJE PRESENTADOR:

El sprite elegido de la biblioteca de Scratch es el gato volador que cuenta con dos disfraces @
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Desde el editor gréafico se le da la vuelta y se le aflade un halo de luz amarilla.

Este personaje contiene cuatro subprogramas que tienen las siguientes funciones:

1. Al comenzar el juego, inicializar las variables, colocar al gato volando en la parte superior
derecha del escenario con un tamano reducido y preguntar al jugador el orden del
didlogo.

2. Cuando reciba el mensaje correcto sumar un punto y dar paso a la siguiente escena

3. Cuando reciba el mensaje incorrecto restar medio punto y preguntar de nuevo el orden
correcto del didlogo

4. Cuando reciba el mensaje terminado, cierre el escenario e informe de la puntuacién
colocandose en el centro.

Programa 1:

Al hacer clic en la bandera verde cambia al fondo inicial (Desarrollo), fija su tamafo al 30% y se
coloca en la parte superior derecha del escenario. Inicializa las variables "puntuacién" a 0 los

"turnos" a "no". Termina preguntando al jugador "Mira los dos personajes de abajo. Haz clic en el

primero que habla" para acto seqguido cambiar de disfraz.

F cambiar fondoa Desamolio » fijar tamafio al @ %
dara puntuacin = el valor o dara Tumo Entrenador » el valor @ dara Tumno Joselito » el valor @
I= Mira los dos personajes de abajo. Haz clic en el pimero que habla I siguiente disfraz

Que una vez ensamblados en el orden correcto quedarian como sigue
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al hacer clic en

cambiar fondoa Desarrollo

dara puntuacion =+ el valor o
dara nuevo *+ elvalor o
LISe 1l Mira los dos personajes de abajo. Haz clic en el primero que habla

siguiente disfraz

Programa 2 :

Cuando reciba el mensaje "turno correcto" suma un punto a la variable "puntuacién", toca el
sonido "Magic Spell", informa de que estd "correcto", cambia de disfraz y cambia la variable del
"Turno Entrenador" al valor "si". Ademas el bloque "esperar hasta que la variable "Turno
Joselito"=si" para poder dar paso a la siguiente escena.

al recibir  tumo correcto » iniciar sonido  Magic Spell siguiente disfraz
dara Tumo Entrenador v el valor e esperar hasta que m Tumo Joselito

Ia Mira los dos personajes de abajo Haz clic en el primero que habla I siguiente disfraz

Que una vez ensamblados en el orden correcto quedarian como sigue
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al recibir  tumo correcto =

sumara puntuacion « o

iniciar sonido  Magic Spell -

decir (gss]jglais

siguiente disfraz

dara HablarDialogo » el valor o

esperar hasta que SiguienteEscena = e

LEGTM Mira los dos personajes de abajo. Haz clic en el primero gue habla

siguiente disfraz

Programa 3 :

Cuando reciba el mensaje "turno incorrecto" restard medio punto, da un sonido de error, informa
de que "Te has equivocado", cambia de disfraz y pregunta de nuevo el orden correcto del didlogo

al recibir  turno incormrecto v LWl Te has equivocado JOITERIG] ° segundos
siguiente disfraz Mmira los dos personajes de abajo. Haz clic en el primero que hablail M

Que una vez ensamblados en el orden correcto quedarian como sigue

al recibir turno incorrecto »

sumara puntuacion

iniciar sonido Oops

LIl Te has equivocado BeIVELIE 0 segundos

siguiente disfraz

LW Mira los dos personajes de abajo. Haz clic en el primero que habla

siguiente disfraz
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Programa 4:

Cuando reciba el mensaje "Terminado" tiene que esperar un segundo antes de cambiar de
escenario e informar de la puntuacion colocandose en el centro. Si el jugador obtiene mas de 4
puntos, le felicitara (la puntuacién maxima es 6 puntos). Por Ultimo detiene el programa.

al recibir  Terminado = esperar o segundos cambiar disfraza  cat flying-b +

decir Felicidades. Lo has hecho muy bien duranle ° segundos

si entonces m puntuacién
decir Tendras que esforzarte un poco mas durante e segundos

detener todos =

Que una vez ensamblados en el orden correcto quedarian como sigue
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al recibir Terminado +

esperar o segundos

cambiar fondoa Cierre =

cambiar disfraza cat flying-b «

Ll Felicidades. Lo has hecho muy bien RGeS o segundos

puntuacién < o entonces

(M Tendras que esforzarte un poco mas BelMEqIE o segundos

detener todos v

PERSONAJE JOSELITO:

El sprite elegido no estd en la biblioteca de Scratch pero lo puedes encontrar en Pixabay

Y luego modificarlo con el editor grafico para obtener los distintos disfraces.

Este sprite se ha modificado 7 veces, para obtener 7 disfraces muy similares, como por ejemplo:

El personaje Joselito tiene los siguientes subprogramas:

Programa 1

Al comenzar el juego, cambia su disfraz a Joselito 1 y despues se suceden sus didlogos que estan
formados por una funcién que indica el didlogo en si mas el orden de intervencion.
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Utiliza los siguientes bloques el nUmero de veces que consideres necesario:

Personaje . Vez . cambiar disfraza joselito1 +

Que una vez introdujo los dialogos y los turnos (1 6 2) quedaria como sigue:

al hacer clic en

cambiar disfraza joselito] »

EEEGN SN Sienfrenador jpero descansemos un poco por favorl By o

EEIEW SN (Ojala yo fuese tan bueno como ellos! No sé qué pasa. [Practico y practico y no me sale nada bienl

Personaje Vez

2=l 510 jPero si descanso no llegaré a ser tan bueno como ellos! AR o
EEEGL SN No me regarie entrenador por favor. Yo pensaba que si no dormia podia utilizar esas horas de suefio para mejorar mi practica. JRYGrd o
el 51N Gracias por entenderme entrenador Y78 o

No es eso entrenador. Yo practico todos los dias, de hecho, ulimamente me quedo despierto hasta tarde en la noche para tratar de mejorar mi velocidad al bate.

Programa 2

El segundo programa es una funcién (con dos entradas de niumero o texto y una etiqueta). Integra
una variable (vezJoselito) que puede tomar los valores 1 6 2. Cambia de disfraz para simular
movimiento e indicar que personaje habla. Requiere ademas de otra variable (SiguienteEscena)
que puede tomar los valores 'no' o 'si'

Dtiizalos Sialiefus suaues el RUMERD] o pesms Q) ario:

w

Nombre de la variable:

@ Para todos los O Solo para este

. . ﬂ o o
Afadir una entrada Afadir una entrada Afiadir una etiqueta O Variable en la nube (guardada en el
namero o texto légica idor)
servidaor

OEjecutar al instante
Cancelar Aceptar
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dara my variable + el valor . esperar hasta que m
siguiente disiraz m esperar . segundos

Que una vez disenada la funcion y las variables quedarian como sigue:

definir Personaje habla Vez 162

dara VezJoselito + elvalor 162
siguiente disfraz

decir habla

esperar @ segundos

dara SiguienteEscena * el valor @

esperar hasta que SiguienteEscena

Programa 3

El tercer programa anade interactividad con el evento 'Al hacer clic en este objeto'. La secuencia
integra un condicional que controla si al hacer clic en el sprite su turno es 1 (correcto) con lo que
envia un mensaje 'turno correcto' y espera. Si fallamos envia el mensaje 'turno incorrecto' y
espera.

Utiliza los siguientes bloques el nUmero de veces que consideres necesario:
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al hacer clic en i entonces enviar turno correcto v | y esperar

VezJoselito

Que una vez dispuestos en su orden légico quedaria como sigue

al hacer clic en este objeto
VezJoselito = o entonces

enviar turno correcto v |y esperar
si no

enviar turno incorrecto v |y esperar

Programa 4

El cuarto programa se reduce a borrar lo que dice el personaje cuando recibe el mensaje
"Terminado'

al recibir Terminado w»

decir .

PERSONAJE ENTRENADOR

El sprite elegido no estd en la biblioteca de Scratch pero lo puedes encontrar en Pixabay:

Copyright 2026

-11 -

-11 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2025-05/syHimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2025-05/DeWimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2025-05/Qesimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2025-05/16Simage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2025-05/h3limage.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -12 -

CATEDU

Que como en el caso anterior puedes modificar con el editor grafico para obtener 7 disfraces
diferentes.

El personaje Entrenador tiene los siguientes subprogramas:

PROGRAMA 1

Al hacer clic en la bandera verde, al igual que en el sprite anterior, se suceden sus didlogos que
estan formados por una funcién que indica el didlogo en si mas el orden de intervencién. Las
grabaciones de todos los didlogos se colocan en este sprite aunque todas no corresponden a este
personaje para posibilitar la sincronizacién y eliminacién de tiempos muertos. De esta manera se
coloca en el orden correcto en el que habla cada personaje de una forma mucho mas sencilla de
programar.

Utiliza los siguientes bloques el nimero de veces que considere necesario:

tocar sonido Cheer » hasta que termine enviar Terminado

Personaje . Vez . cambiar disfraza Entd =
dara SiguienteEscena » el valor .

Que una vez dispuestos en su orden légico quedaria como sigue
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- X

Los sonidos del Entrenador y de
Joselito se ponen en un solo
personaje por hacer mas simple la
sincronizacion del didlogo. De esta
manera se ponen en el orden del que
habla prnmero y después el que habla
segundo ( no siempre hablan en el
mismo orden)

REIEGIETEN Vamos Joselito jQue ta puedes! Y74 o

tocar sonido  Vamos Joselito que tu puedes *  hasta que termine

tocar sonido  Si,entrenador jpero descansemos un poco por favorl +  hasia que termine

v x

dara SiguienteEscena v el valor e

IR ELETN No te lamentes Joselito, tenemos que seguir practicando JRY:r4 e

tocar sonido  Ojala yo fuese tan bueno como ellos. . +  hasta que termine

Hasta que no terminan los
sonidos de arriba que es
variable y duran el tiempo que
estan hablando no se da paso
a Joselito de que puede
continuar. El turno al
entrenador se lo da el Cat
tocar sonido  No te lamentes Joselito, tenemos que seguir practicando +  hasta que termine Flying cuando el jugador ha
acertado el orden del didlogo

dara SiguienteEscena + el valor e

[REIEONETEN  (Con razon tu cansanciol No estas durmiendo bien por la noche. jTienes que descansarl Vv o

tocar sonido Mo es eso entrenador. Yo practico todos los dias »  hasta que termine

tocar sonido  Con razén tu cansancio. No estas durmiento bien por la noche... +

hasta que termine

dara SiguienteEscena elvalore

ZEE BT ST NO descansas no llegaras a ser tan bueno como ellos. Mientras dormimos, nuestro cuerpe se repene de todas las energias gastadas en el dia

tocar sonido  pero si descanso no llegaré a ser tan bueno como ellos »  hasta que termine
tocar sonido  Si no descansas no llegaras a ser tan bueno como ellos_.. »  hasta que termine

dara SiguienteEscena elvalore

Asf que esfuérzate mucho en Ia pista pero descansa por la noche. Recuerda que también tenemos que cuidar de nuestro cuerpo y descansar a sus horas. ; Qué me dloes

tocar sonido  Asi que esfuérzate mucho en la pista pero descansa por la noche = hasta que termine
tocar sonido  No me regafie entrenador por favor... *+ hasta que termine

dara SiguienteEscena v elvalore

=5 EEE Pero bueno, bueno, ya mucho entrenamiento por hoy. jA dejar de llorar y vamos a ver como juega nuestro equipo Iocall

cambiar disfraza Ent5 «

focar sonido  pero bueno, bueno, ya mucho entrenamiento por hoy... * hasta que termine

tocar sonido  Gracias por entenderme entrenador »  hasta que termine

tocar sonido cheer »  hasta que termine

enviar Terminado »

PROGRAMA 2

El segundo programa es una funcién (con dos entradas de nimero o texto y una etiqueta). Integra
una variable (vezEntrenador) que puede tomar los valores 1 6 2. Cambia de disfraz para simular
movimiento e indicar que personaje habla. Requiere ademas de otra variable (HablarDialogo) que
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puede tomar los valores 'no' o 'si'

Una vez dispuestos los bloques en su forma lédgica quedarian como sigue:

definir Personaje hablz Vez 162

dara WVezEntrenador *+ elvalor 162

siguiente disfraz

decir habla

esperar @ segundos

dara HablarDialogo » el valor @

esperar hasta que HablarDidlogo =

PROGRAMA 3

v

Procedimiento que permite escribe el
diglogo del Entrenador y le asigna el
numero 1 0 el 2 dependiendo de en qué
turno hable, si antes o después de
Joselito. Ademas pone la variable "Turno
Entrenador” a "no" y no le permite
continuar hablando hasta que valgo "si"

-14 -

El tercer programa anade interactividad con el evento 'Al hacer clic en este objeto'. La secuencia
integra un condicional que controla si al hacer clic en el sprite su turno es 1 (correcto) con lo que

envia un mensaje 'turno correcto' y espera. Si fallamos envia el mensaje 'turno incorrecto' y

espera.

Una vez dispuestos los bloques en su forma lédgica quedarian como sigue:

al hacer clic en este objeto

VezEntrenador =

enviar turno correcto w
si no

enviar turno incorrecto v

Programa 4

El cuarto programa se reduce a borrar lo que dice el personaje cuando recibe el mensaje

'"Terminado’
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Si al hacer clic en el
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al recibir Terminado w»

decir .

https://scratch.mit.edu/projects/1070892847/embed
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