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|. Actividades introductorias a
Scratch

Durante la primera sesién, introduciremos las herramientas basicas de Scratch, necesarias para la
creacién de programas sencillos. A través de ejercicios practicos, el alumnado aprendera a
programar secuencias de instrucciones, bucles e interactividad lo que les permitird integrar sus
ideas propias en el entorno digital.

Estas actividades las puede realizar el alumnado de forma individual o en parejas.
Contenidos

e Herramientas basicas de Scratch.
e Aprender a programar blogues de instrucciones en Scratch.
e Importancia de la planificacién en proyectos creativos.

Esta actividad se puede llevar a cabo cuando el alumnado nunca ha tenido contacto con la
programacién por bloques utilizando Scratch. Los conocimientos previos van a depender en gran
medida de si en cursos pasados han trabajado con algun lenguaje de programacion por blogues.
Dependiendo del nivel de partida del alumnado el profesorado ira ajustando los tiempos y
planteando la realizacién o no de estos ejercicios.

Hemos elegio Scratch para la realizacién de esta situacion de aprendizaje (SdA) por ser la
comunidad de programacidén para nifios y niflas (entre los 8 y 16 afilos) mas grande del mundo, y
un lenguaje de programacién con una interfaz sencilla que permite a los/las jévenes crear historias
digitales, juegos y animaciones. Ademas Scratch esta diseflado, desarrollado y moderado por la

Fundacién Scratch , una organizacién sin dnimo de lucro, el programa es libre y gratuito y esta

disponible en mas de 70 idiomas.

Este programa promueve el pensamiento computacional y las habilidades en resolucién de
problemas; enseflanza y aprendizaje creativos, autoexpresién y colaboracién; e igualdad en
informatica; lo que lo hace idéneo para esta SdA.

Se puede comenzar a trabajar con las tarjetas de programacién con las que se aprende a crear
juegos interactivos, historias, musica, animaciones... El profesor/a decidira el punto de partida
aconsejable al nivel en que se encuentre su alumnado.
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Tarjetas de programacion Scratch.pdf

Como actividades introductorias se pueden realizar las que vienen en su pagina web:

Proyectos de iniciacion

Ideas de programacién en Scratch
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lIA. Practica guiada

Agrupamiento: es una actividad individual.
Ubicacion: sala de informatica
En esta practica se pone como ejemplo un proyecto similar al que finalmente se pide al alumnado:

El fondo principal tiene que disponer al menos de tres fotos de inventoras con su nombre, un botén
de instrucciones del juego y otro de inicio. Ademas se incorpora al programa un personaje que
hace de presentador/a que realiza las preguntas e indica el final del programa.

El orden del juego es el siguiente:

1. Primero tenemos que hacer clic sobre el botén de instrucciones del juego que nos llevard
a una pantalla que nos explique las instrucciones del videojuego

2. Despues los/las estudiantes tienen que estudiar logros de cada inventora. Para esto
haremos clic en su fotografica y nos abrird una ventana dode nos explique su biografia e
invento.

3. Por ultimo tenemos que hacer clic sobre el botén de inicio de juego: Entonces comienza
un juego de preguntas sobre las inventoras y sus inventos que nos planteara el personaje
gue realiza la presentacién en Scratch.

Hay que disefar, al menos, tres preguntas, cada una en un fondo diferente. En cada pregunta se
dan varias respuestas, a elegir una. Al elegir la correcta aparece un mensaje que dice “Correcto”.
Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje es “Incorrecto”. Estos mensajes los puede decir el

personaje que esté en la escena.

Los datos de este programa los extraemos de esta pagina web y de pixabay (descargar como
vector).

Mujeres inventoras que cambiaron la historia con sus descubrimientos

En este proyecto se usan 7 sprites: todos ellos se programan para que no permitan ser arrastrados
con el ratén y colocarlos accidentalmente en sitios que no son los suyos.
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Programacion de los sprites de las inventoras:

Alice H. Parker Hedy Lamarr Beulah Louise H

Se muestran en el fondo 1 (inicial) para despues ocultarse en el resto de los fondos al recibir el
mensaje (esconder) o cuando el fondo cambia a las Instrucciones del juego. Al hacer clic sobre
cada sprite se esconde y da paso al fondo donde esta escrita su biografia.

enry

Aqui estan detallados los bloques para la inventora Alice H. Parker. Los bloques para las otras dos
inventoras son iguales pero tenemos que sustituir el bloque 'cambiar el fondo a Alice H. Parker' por

‘cambiar el fondo Beulah Louise Henry' y por 'cambiar el fondo Hedy Lamarr'.
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al hacer clic en cuando el fondo cambie a Instrucciones »

fijar modo de arrastre a no arrastrable = esconder

cuando el fondo cambiea 1 =
al hacer clic en este objeto

dara Nota: v el valor o

cambiar fondo a Alice H. Parker =

mostrar

al recibir esconder =

esconder enviar esconder =

Programacion del sprite Instrucciones:

Lee las
Instrucciones

Nos informa de las instrucciones: solo se muestra cuando estd el fondo inicial (1) y si se hace clic
sobre el cambia al fondo donde estan las instrucciones del juego.
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Instrucciones
>

al hacer clic en cuando el fondo cambie a Instrucciones w

fijar modo de arrastre a no arrastrable « esconder

cuando el fondo cambiea 1 w al hacer clic en este objeto

mostrar cambiar fondo a Instrucciones =

esconder

Programacion del sprite ¢ Sabes...?:

;Sabes...?

El quinto sprite (llamado ;Sabes...?) solo se muestra en el fondo 1, Al hacer clic sobre el permite
iniciar el juego de preguntas al enviar el mensaje (Pregunta) y también envia el mensaje
(esconder) para que se oculten el resto de los sprites.
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al hacer clic en cuando el fondo cambie a

fijar modo de arrastre a no arrastrable esconder

cuando el fondo cambiea 1 » al hacer clic en este objeto

mostrar enviar esconder

enviar Pregunta =

al recibir esconder =

esconder

Programacion del sprite Presentadora:

Instrucciones =

El sexto sprite es el personaje que hace las preguntas (la presentadora). Comienza poniendo la
variable Nota a 0 cuando se inicia el juego. Esté visible en el fondo 1 y escondido en los demaés.
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al hacer clic en cuando el fondo cambiea 1 =

cambiarfondoa 1 = mostrar

dara Nota: + elvalor o

al recibir esconder =

cuando el fondo cambie a Instrucciones = esconder

esconder

El bloque que hace las preguntas del test se inicia al recibir el mensaje (Pregunta) enviado por el
sprite jSabes...?. Hace 6 preguntas dando tres opciones (a, b, c) en cada una. Si el jugador
presiona la tecla correcta (a, b 6 c) dice correcto y suma a la variable 2 puntos, si falla dice
incorrecto y resta 1 punto. Finalizadas las 6 preguntas dice los puntos conseguidos (con la variable
Nota: ) y cambia al fondo Party que indica el final del juego. Repite el bloque (dar a Nota el valor:
0) para el caso en el que el jugador vuelva a hacer clic en el sprite ;Sabes...? antes de parar el
programa. En la imagen se muestran dos preguntas pero la estructura es la misma para el resto.
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al recibir Pregunta =

dara Nota: + el valor o

mostrar

=B =T Cudl fué la nacionalidad de Beulah Louise Henry? a—Estados Unidos. b—Austria. c—Alemania ==L

respuesta = e entonces

(Wl CORRECTO BG[ERE @ segundos
sumara Nota: = o

si no

decir @hleliclalsl durante @ segundos
sumara Nota: = o

B ElE 5 Cudl de estas es una de sus patentes? a—El papel carbén, b—La maquina de escribir, C—La fotocopiadora BRS¢

Debajo de la ultima pregunta nos da los puntos
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s=BLETE Gracias a su ingenio, con qué contamos hoy en dia?: a—agua caliente; b—aire acondicionado; c—persianas eléctricas

respuesta = o entonces

GEWTE CORRECTO BG[TeTic @ segundos
sumara Nota: = o

si no

CET INCORRECTO  G[i[gli m segundos
sumara Nota: = °

cambiar fondoa Party »

[+ [T T, T [T Has logrado Nota: m

Programacion del sprite Volver:

El dltimo sprite es una flecha que al hacer clic sobre ella permite regresar al fondo 1.

al hacer clic en este objeto

cambiarfondoa 1 =

El proyecto terminado los puedes probar aqui.
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https://scratch.mit.edu/projects/1173034686/embed
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B: Practica de Refuerzo y de

13-

Ampliacion de la practica guiada

Practica de refuerzo:

Agrupamiento: es una actividad individual.

Ubicacion: sala de informatica

El alumnado que necesita més tiempo para la programacién puede partir del proyecto

semiterminado en el que los fondos del escenario y los sprites estan ya hechos. Accede al link aqui

Como actividades de ampliacion:

Agrupamiento: son actividades individuales

Ubicacién: sala de informatica

Para aquel alumnado que ya haya trabajado con Scratch se propone el empleo de creacién de
bloques o funciones:

Practica de ampliacion 1:

Crear un bloque con la funcién "correcto" para dar un movimiento positivo a la
presentadora cuando el jugador acierte la pregunta, para que diga "correcto" y para que
sume a la nota 2 puntos

Crear un bloque con la funcién "incorrecto" para dar un movimiento negativo a la
presentadora cuando el jugador falle la pregunta, para que diga "incorrecto" y para que
reste a la nota un punto.

Incluir un operador Nota > 5 para aprobar o suspender.

Incluir también unos blogues de despedida

Aqui se muestran los bloques creados dentro del condional si ( ) entonces; si no ().
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definir comecto definir Incoimecto .Q_w %\ 1

cambiar disfraz a bien = cambiar disfraza mal =

esperar @ segundos esperar @ segundos

cambiar disfraz a presentadora » cambiar disfraz a  presentadora «

decr ((haaete) duante @) segundos [l decr ((IEREEEGUS) durante € seouncos
sumara MNota « o sumara MNota: « o

alrecibir  Pregunta «

dara Nota: elvaloro

maostrar

e 1=l j Cudl fué la nacionalidad de Beulah Louise Henry? a—Estados Unidos. b—Austria. c—Alemania B EE

respuesta = o entonces

correcto
si no

Incomecto
e [ie W j Cudl de estas es una de sus patentes? a—El papel carbon, b—La maguina de escribir, C—La fotocopiadora RS e

El empleo de otro condicional con el operador Nota > 5 para aprobar o suspender. Y unos blogues
de despedida
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>
&

Incorrecto

Nota: = o entonces

cambiar fondoa Party «=

cambiar disfraza bien «

e T TN [T Felicidades, has logrado Nota: duranteosegundos

sino

cambiar disfraza mal «

cambiar fondoa Neon Tunnel +

G T[T T[T Tendras que repasar, solo has tenido Nota: W durante o segundos

cambiar fondoa 1 =

cambiar disfraza fin =

LW Has terminado el ejercio SulllgE]i G o segundos

cambiar disfraz a presentadora -

O ®

Practica de ampliacion 2:

Crear un bloque con dos entradas de texto para simplificar el disefio de las preguntas.
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definir Preguntar ¢...? Lacomectaes X definir  cormecto

preguntar ;.7 yesperar cambiar disfraz a bien =

respuesta X ELEDT @ segundos

AT cambiar disfraz a  presentadora «

1 (el CORRECTO JMENG @ segundos

Incorrecto sumara Nota: » o

al recibir  Pregunta ~

dara Nota v el vaior ()
mostrar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

definir  Incorrecto

cambiardisiaza mal =

esperar @ segundos

cambiar disfraz a  presentadora v

cecr ((Eiaaepe) curante @) segunos
sumara Nota: » o

si

Mas actividades de ampliacion:

e Se puede crear un marcador que cuente puntos con cada acierto.
e Cambiar a un escenario final que diga “Has ganado” o “Has perdido”

e Anadir sonidos al juego.
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lll: Mujeres inventoras,
Investigacion y documentacion
para elaborar un juego
Interactivo en Scratch

Descripcidn de la actividad:

Una vez que el alumnado haya realizado se haya documentado sobre este tema, haya realizado
las practicas introductoras y practicas de guia, lo siguiente es que realizen un proyecto original en
el que se valorard su creatividad.

Agrupamiento: por parejas
Ubicacién: sala de informatica
Requisitos que tiene que cumplir el juego interactivo:

e Hay una pantalla de inicio en la que aparecen las fotos de las cuatro inventoras con su
nombre debajo, un botdn de instrucciones del juego y otro de inicio del juego.

e Al clicar sobre cada imagen se abre una pantalla donde se explica la biografia de la
inventora y su invento.

e Al clicar sobre el botén de instrucciones del juego, nos lleva a una pantalla que nos
explica las instrucciones.

e Al clicar sobre inicio de juego comienza un juego de preguntas sobre las inventoras y sus
inventos. Hay, al menos, tres preguntas, cada una en una pantalla diferente. En cada
pregunta se dan varias respuestas, a elegir una. Al elegir la correcta aparece un mensaje
que dice “Correcto”. Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje es “Incorrecto”. Estos
mensajes los puede decir un personaje que esté en la escena.

A todo el alumnado se les da la opciéon de emplear 'creacién de bloques' para obtener mejor nota,
segun lo visto en las practicas de ampliacién.

Comienza la sesidn en el aula de referencia, con la pizarra digital, donde el profesorado pone
ejemplos de algoritmos y su paso a diagramas de flujo. El resto de la hora el alumnado empieza a
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pensar en como resolver el problema planteado y su posterior paso a los diagramas de flujo.
Se explican las fases a la hora de resolver un problema de programacion:

1. Interpretacion del enunciado

2. Algoritmo.

3. Diagrama de flujo.

4. Codificacion en el lenguaje de programacién (Scratch)

Diagrama de flujo propuesto como ejemplo:
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Inicio

Pantalla de inicio con las fotos

de 4 inventoras, un botén de instrucciones,
un botén de inicio vy otro de Volver

Mo

¢ Clic en una
inventora?

Si

&Clic en
instrucciones?

Clic en Empezar?
No

5i

Abrruna pantalla
con el nombre de la
Inventora y su invento

Abrruna pantalla
con las instrucciones

Preguntar al menos le-
Tres preguntas
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Decir Decir es
Incorrecto correcto

¢ Es la ditima
pregunta’?

Si
Decir
Has terminado el
jueqo
Fin
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V: Presentacion a la clase

La ultima sesién se dedicara a desarrollar habilidades de presentaciéon ante un publico. En este dia,
cada grupo presentard su obra ante la clase, poniendo en practica lo que han aprendido sobre el
trabajo en equipo y la importancia de la retroalimentacién. Se alentard al alumnado a reflexionar
sobre su proceso de creacidn, las dificultades encontradas y los aprendizajes obtenidos a lo largo
de las sesiones.

Este trabajo servird no solo como cierre de proyecto, sino también como una oportunidad para
celebrar el esfuerzo colectivo y las contribuciones individuales, fortaleciendo asi su confianza en
hacer presentaciones creativas.

Agrupamiento: por parejas.
Ubicacién: sala de referencia de la clase con proyector o monitor interactivo.
Contenidos:

e Habilidades de presentaciéon ante un publico.

e Trabajo en equipo y sus beneficios.

e La importancia de la retroalimentacién en los proyectos creativos.
o Reflexion final sobre el proceso de creacién.

Por ultimo, todo el alumnado juega con los juegos de sus compafieros/as y evallan tanto su
proyecto como el de los otros grupos.
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