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Acceso a aplicacion

Vai a: https://scratch.mit.edu/ e fai clic en "Unete a Scratch".
Debes crear unha conta de usuario.

Unets a Scratoh |  Iniciar sasién

# Scratch es la comunidad de programacién gratuita para nifios méas grande del mundo. Tu apoyo diferencia. m

A 3

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo _ ’

' ® ki

Ver video

Unha vez rexistrado, s tes que "iniciar sesion".
Tamén podes acceder a Scratch Offline dende a seguinte ligazén:

https://scratch.mit.edu/download

Vantaxe:
- Podes usar a aplicaciéon sen conexion a Internet
Desvantaxes:
- Non poderéas acceder aos teus proxectos desde ningun dispositivo.

- Debes gardar os teus proxectos, non se gardan automaticamente como no
version en lifia.

Crea un proxecto

Para comezar un proxecto, debes premer en "crear".

Ideas  Acerca de Q 8 Unets a Sorateh  Iniciar sesién

# Scratch es la comunidad de prog 8gacién gratuita para nifios més grande del munde. Tu apoyo hace la diferencia.

~»

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo .

. il

Ver video
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MENU SUPERIOR

Aqui podes cambiar o idioma, gardar ou cargar proxectos, acceder a
titoriais, nomear o teu proxecto, compartilo mediante unha ligazén, acceder ao cartafol de
todos os teus proxectos ou editar o teu perfil de usuario.

m @~ Avhvo  Edtar  § Totodsies | Uniftiedd n--. €3 Vor pigina dal proyecto (] .n--u.r-m--
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Mochila

CcODIGO

Aqui é onde se crea o codigo de programacion.

No lado esquerdo hai unha paleta de bloques de cddigo. Clasificanse por
tipos. Cada tipo representado por unha cor.

@ achivo  Ednar W Tutoriales Unfitiec4 Compartie () Ver pigina del proyecto. (=] .n.-mm

'i = Coaoo | Duiacos | i Soridos e i, -

e —
Mowimiente —

Moversentg —
mover () pasos f .

o - MENU CODIGO __,/}

®

BLOQUES DE CODIGO

TIPOS DE BLOQUES DE CODIGO L) o
B
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Para programar hai que arrastrar os codigos & parte central ou zona de
traballo.

Se queres ampliar a area de traballo na pantalla, fai clic neste boton:

EEES ©- awve  Eder § Tutorisies  Uniitled4 Comparie {3 Var pigina el prayecta (=] .H-n-ﬂnm--

contes PINCHA EN ESTE ICONO PARA AMPLIAR EL
@ AREA DE TRABAJO

Mot @ D el w0 Oecctn

-

e e

Mais adiante, veremos os tipos de cédigos e para que serve cada un deles.

Para executar o programa, fai clic na bandeira verde e detéfiase co boton
vermello.

Untitlod-4. Compartir €3 Ver pigina del proyecto

Haz click para ejecutar el
programa que has creado

Ooiets  Onimtot

o @ | @

Mochila
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Podes ver o teu proxecto en pantalla completa facendo clic no seguinte boton:

EEER G- avie wow  F Tiodses | Uniiiedd Gompartir 3 Ver pigina del proyecto £ | romon tomoss +

PINCHA EN ESTE ICONO PARA VER TU
ety PROYECTO A PANTALLA COMPLETA

Mo @ | @ mowie | w0 Desccén 90

9~ T

Otjeis Buserty 1

OBXECTOS

Os obxectos son os elementos que realizan accions cando se programa.

Sempre que comeza a crear un novo proxecto, aparece o gato SCRATCH.
Podes eliminalo premendo co botdn dereito do rato no obxecto na xanela inferior

dereita.
m @~ Amchvo  Edtar O Totorisles  Uniitiedd Gompartic () Vor pigina del proyecto
B Codigo & Distraces @9 Sonidos ~e
@  Mistioques
o, o e nomers del bioq
bioque e
® -
=
®
Sonis
@
Evrize
Contrs
[
Sarmores
®
Opwadons
“3_ Haz click sobre el objeto con el botén derecho
del raton para duplicarlo, exportarlo o eliminarlo
- Ooisn  Objetot
Mot @ @ Tamafe
G
£8Y wr
ks duplicar
axpartar
borrar

Mochila
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Podes engadir os obxectos que queiras desde a galeria de Scratch, debuxalos ou cargalos
calquera imaxe do teu dispositivo facendo clic na seguinte icona:

Cada obxecto pode ter a sta propia programacién engadida. Seleccione un dos
apareceran eles e os seus codigos de programacion.

Arrastra el objeto
para colocarlo donde
quieras
_ Haz clic sobre el objeto
; para poder afiadirle oy wr () volw) ===
e codigo de programacion
w-m-:. puntero del midn = ’ — i & o i = = Z
B
&Y w
s ax () =l e
o]
Q
H el Afade objetos

Mochila

La mochila esth vacia

Os obxectos tefien diferentes poses que podes ver na pestana de disfraces. Isto pode ser moi Util
para simular que un obxecto se move, camifia, baila, salta...

Nesta pestana podes editar traxes, cambiar cores, poses, debuxar...

DISFRACES

Para modificar un traxe ou fondo existente, fai clic nel na xanela inferior dereita e
selecciona a pestana "TRAXE".

O editor aparece coas ferramentas de debuxo.

Tamén podemos engadir novos disfraces premendo no seguinte botén situado na parte inferior
esquerda:

@ramon_formoso
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EEER @- sowo Esw § Tavies | Uniiteds Comparte €3 Ve pigia dl pravecto B [y Povon tormons - |
et
9 . h
DISFRACES DE UN .
m OBJETO "
Afade diferentes disfraces
de un objeto

o OO0

Cando abrimos o editor de disfraces aparecen algunhas ferramentas coas que podemos
Podemos pintar, cambiar de cores, engadir lifias, formas xeométricas. Probaos sen medo.

Nesta venta tamén podemos cambiar a orientacion do noso personaxe
premendo no seguinte botén:

Facendo clic co bot6n dereito sobre un traxe, podes duplicalo, eliminalo ou eliminalo.

€3 Ve pigina del proyacta

Haciendo clic con el boton

derecho del raton sobre un

disfraz, lo podrés duplicar,
exportar o borrar.

s/ Camvertic a mapa de bits

@ramon_formoso
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Para facerche unha idea dun dos usos de crear varios traxes para un obxecto, proba a facer a
seguinte tarefa:

Seleccione o obxecto do gato e programa que cando fai clic na bandeira verde, para sempre, o seguinte
traxe. Executa o programa e veras como o gato parece estar funcionando.

por siempre

siguiente disfraz

2

PAISAXE

E o trasfondo que tera o teu proxecto.

Podes cambiar a escena das da galeria de Scratch, debuxala ou cargar unha imaxe de
fondo desde o teu dispositivo.

€3 Ver pigina del proyecto

CAMBIA EL ESCENARIO DE TU
PROYECTO

@ramon_formoso
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Se fai clic no escenario na parte inferior dereita, pode engadir c6digo
ao mesmo tempo e facer que cambie de cor, por exemplo.

o Codgo  f Fodos | 4 Sonidos
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Selecciona el escenario para afadir un codigo
sobre él
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Cando seleccionas a escena, activase unha nova pestana chamada "FONDQ".
Conta cun editor similar ao editor de disfraces, no que podes pintar, engadir texto, formas, etc.
ao teu fondo.

Compartir €3 Ver pigina del proyecto

EDITA EL FONDO

£

Selecciona primero el fondo para
que se active la pestafia “FONDOS"

()

Mochila
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Proba isto:

Fai clic no escenario e programa que cando premes a tecla espazo o teu escenario cambie de cor.

Despois preme espazo e mira que pasa.

sumar al efecto color = e

SONS

Podes engadir sons ao teu proxecto desde a pestana de sons.

o | 1o [ ~o JEIE

» - 4 - “ -« - " A
Minrigids Miskerin  Mislars Miswave Siwncer  Aoamcer Dssamcar el Rabot

[ ANADE SONIDOS )
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Estes sons reproduciranse con bloques do tipo "SON".

Proba isto:

Fai clic no escenario e programa que cando premes a tecla espazo o teu escenario cambie
de cor.

A continuacioén, preme espazo e o0 son que escolliches reproducirase cando premes a tecla
espazo mentres o teu escenario cambia de cor.

sumar al efecto color = @

iniciar sonido Basketball Bounce =

Podes facer que unha melodia reproduza constantemente ou repetir un nimero determinado de
veces no teu proxecto engadindoa cun LOOP:

iniciar sonido A Elec Piano

iniciar sonido A Elec Piano =

@ramon_formoso
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Probaisto con todo o visto ata agora:

Crea un novo proxecto.

Elimina o elemento gato e engade o elemento "Champ 99".

Engade o son "Dance Celebrate".
Engade o escenario "Concerto".
Programa sobre o obxecto:

1) Ao facer clic na bandeira verde "xogar Dance celebrate sound" ata que remate

2) Prema a tecla espazo "seguinte disfraz"

-

tocar sonido dance celebrate * hasta que termine

siguiente disfraz

Programa no escenario:

) Ao facer clic na bandeira verde, para sempre, engadese ao efecto de cor

e

sumar al efecto color v @

Executa o programa coa bandeira verde e observa como o teu escenario cambia de cor mentres soa a
musica. Premendo o espazo dara a aparencia de que o teu personaxe esta bailando.

@ramon_formoso
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INICIO DOS PROGRAMAS

Para iniciar o programa tes que utilizar os bloques de programacién de
eventos que tefien a parte superior redondeada:

al hacer clic en al presionar tecla espacio v

al hacer clic en este objeto cuando el fondo cambiea fondo1 »

al recibir mensajel »

LOPS e ALGORITMOS

Utilizaremos estes bloques cando queiramos que se repita varias veces.
0 Mesmo proceso.

Para repetir algo un nimero especifico de veces (ALGORITMO) usaremos:

Para repetir algo continuamente (LOOP) usaremos:

por siempre

J

A continuacién veremos todos os blogues e o seu significado:

@ramon_formoso
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MOCION.
Mover, xirar, aparecer, xirar, deslizar...

Exclusivo para obxectos.

Move un obxecto cara
adiante ou cara atras.

*** Os pasos son a unidade de medida
en Scratch

girar C* o grados

Xire un obxecto no sentido horario
ou antihorario.

posicion aleatoria =

O obxecto aparece en:

- Posicién aleatoria
- Punteiro do rato
- Coordenadas especificas

deslizar en o segs a posicion aleatoria »

deslizar en o segs ax: @ y: @

O obxecto moévese cara a:
- Posicién aleatoria

- Punteiro do rato
- Coordenadas especificas

apuntar en direccién @

apuntar hacia puntero del ratén

Coloque o obxecto apuntando
cara a:

0 - esquerda
90 - arriba

180 - dereita
270- abaixo
Posicién aleatoria

Punteiro do rato

@ramon_formoso
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sumarax o

Move o obxecto ao longo do eixe X
na cantidade indicada

*k%
Podemos pofier unha

cantidade negativa

dar a x el valor @

O obxecto aparece no eixe X no
valor indicado

Move o obxecto ao longo do eixe Y
na cantidade indicada

*kk

Podemos pofier unha
cantidade negativa

dar ay el valor @

O obxecto aparece no eixe Y no
valor indicado

si toca un borde, rebotar

Xira o obxecto na direccion
oposta cando toca a

bordo do escenario

fijar estilo de rotacién a

izquierda-derecha »

O obxecto xira:
- Todas as direccions
- Esquerda-dereita
- Non xira (ainda que
cambie de direccién)

posicion en x

posicién eny

direccion

Toma o valor do obxecto no eixe X,
no eixe Y ou na sua direccion.

Se 0 marcamos, ese valor
aparecera na pantalla.

@ramon_formoso
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ASPECTO Facer

falar ou pensar un obxecto, cambiar o seu traxe, postura, tamaro,

engadir efectos, facelo desaparecer...

Engade efectos ao escenario ou cambia de cor.

decir @ durante o segundos

Aparece unha burbulla de discurso
estilo cémic facendo que o
obxecto fale

pensar m durante e segundos Aparece unha burbulla de discurso

estilo comic facendo pensar

0 obxecto
pensar

cambiar disfraz a disfraz2 «
Cambia o traxe do
personaxe.
siguiente disfraz

cambiar fondoa fondol =

Cambia o fondo do

paisaxes
siguiente fondo

cambiar tamario por o

Cambia o tamafio do obxecto

@ramon_formoso
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Engadir ou eliminar efectos:

» Cor: o obxecto cambia de cor

e Esvaecemento —

transparente o obxecto

sumar al efecto  color v @ * Ollo de peixe — deforma o

obxecto
» Remuifio — efecto

dar al efecto color + el valor o

remolino no obxecto
* Pixelar: pixela o obxecto
quitar efectos graficos » Mosaico: multiplica o obxecto

* Brillo: aumenta o brillo

O numero da dereita fai que o

efecto sexa mais ou menos
menos suave.

Mostra un obxecto
oculto.

esconder
O obxecto desaparece.

iracapa delantera v Cando temos varios obxectos

un encima do outro podemos

. _ organizalos por
ir o capas hacia delante =
capas.

Informa o nimero ou 0 nome
nimero * de disfraz .

dun traxe, fondo ou tamanfo.
nimero *+ de fondo

. Se o comprobamos, esta informacion
tamano
aparece na pantalla do proxecto.

@ramon_formoso
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SON.

Reproducir sons, engadir efectos, aumentar ou diminuir o volume

Escolla os sons na pestana "SONS".

tocar sonido Miau * hasta que termine

iniciar sonido Miau *

Reproducir un son

detener todos los sonidos

Deixa de reproducir un son

sumar al efecto altura = m
dar al efecto altura + el valor @

quitar efectos de sonido

Engade ou elimina efectos
aos sons

cambiar volumen por m

Cambia o volume de

0S sons

©80

@ramon_formoso
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Informa o volume de
un son.

R volumen

Se marca esta caixa esta
informacion

aparecera na pantalla.

EVENTOS

Escolla o comando para executar un programa,
engadir algoritmos, bucles, condicions...

O programa executase cando se fai clic

al hacer clic en .
na bandeira verde.

O programa executase cando se preme a

al presionar tecla espacio v .
tecla seleccionada.

O programa executase cando se fai clic

al hacer clic en este objeto sobre el co rato.
obxecto.

O programa executase cando aparece

cuando el fondo cambiea fondol . »
un escenario especifico.

O programa executase cando se recibe unha

al recibir mensajel =
mensaxe.

@ramon_formoso
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enviar mensajel »

Enviar unha mensaxe ao obxecto

enviar mensajel v  yesperar

esperar o segundos Agarde un tempo antes de executar
0 seguinte bloque

ALGORITMO

Repetir todo o que pofiamos dentro del

tantas veces como se especifique.

LOOP

por siempre Repite todo o que pofiemos dentro del

2 *** Non podes pofier outro bloque detras
deste bloque, se miras con atencion
non ten a mueca de abaixo.

Executar o que pofiamos dentro do bloque,
sempre que se cumpra o que pofiamos ao
lado de si.

A carén do si s6 podemos pofier un bloque con

vértices nos seus extremos.

Por exemplo, un blogue sensor.

itecla espacio + presionada?

@ramon_formoso
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entonces Executar o que pofiamos dentro do bloque,
sempre gque se cumpra o que pofiamos

ao lado de si.

De non cumprirse, executara o que

puxemos dentro do nam.

esperar hasta que Non executes o seguinte bloque ata
que...

repetir hasta que

Repita os bloques introducidos nun
bucle ata que...

Deter un programa

detener todos v *** Non podes pofier outro bloque detras

deste bloque, se miras con atencion
non ten a mueca de abaixo.

al comenzar como clon Crear un clon dun obxecto,

Executar un programa cando se crea o
crearclonde mimismo « clon

Eliminar un clon
eliminar este clon

@ramon_formoso
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SENSORES

Os que tefien vértices nos lados utilizanse para condicionar
as instrucions nalguns bloques de EVENTO.

si Jtocando puntero delratén « ? entonces

Outros ofrecen alguns datos para configurar un cronémetro
ou facer arrastrable un obxecto. Colécanse nos buratos
redondeados doutros bloques.

decir ano v actual durante o segundos

itocando puntero del ratén + ?

Condicién cando o obxecto
tocar

- Punteiro do rato
- Borde do escenario

AT
itocando el color |

i

Condicién cando o obxecto toca a
cor seleccionada

color K ) tocando C} ?

v

Condicion cando un obxecto dunha
cor toca outra cor

distanciaa puntero del ratén

Informa da distancia dun obxecto ao

punteiro do rato

ERTLIETE  Como te llamas? BACE Gl

Fai que o obxecto faga unha

pregunta e agarde a que se escriba
a pregunta no teclado.

resposta.

@ramon_formoso
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itecla espacio + presionada?

Condicién cando

prema calquera tecla

Jratén presionado?

Condicion cando se faga
prema co rato

posicién x del ratén
posicion y del raton

Informa da posicion do rato no
eixe XouY

fijlar modo de arrastre a  arrastrable ~

Fai que un obxecto sexa
arrastrable ou non

volumen del sonido

Se marcamos estas opcions,

aparecera na pantalla o volume do
son ou un volume.

cronémetro

reiniciar cronémetro

Restablece o cronémetro

#defondo *+ de Escenario v

Indique o nimero do fondo, o

nome do fondo, o volume ou a

variable

Memoria do ano.

Se 0 marcamos, aparecera na
pantalla

dias desde el 2000

Indica o niimero de dias

transcorridos desde o ano 2000

Informa o nome de

usuario.

Se 0 marcamos, aparecera na
pantalla.

@ramon_formoso
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OPERADORES

Os que tefien vértices nos lados utilizanse para condicionar
as instrucions nalguns bloques de EVENTO.

O resto realiza operacions, informa as letras dunha
palabra, a lonxitude dun obxecto, niumeros redondos...

Realizan operaciéns (suma, resta,

multiplicacién, division)

ole

. : Aparece un nimero aleatorio entre o
nlimero aleatorio entre y _ _
intervalo seleccionado

v|

Introduza unha condicién se un

A

namero é maior, menor ou igual a outro.

@ramon_formoso
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Utilizanse para introducir didas
condicions e garantir que se cumpran
ambas ou unha das duas.

Fai o contrario da condicién que entramos

i platano seleccionadas

de Informa a letra dunha palabra

: Indica o nimero de letras
longitud de
dunha palabra

Condicion se unha letra aparece nunha

palabra

Calcula o resto que se produce ao dividir
os dous numeros que

pofiamos

redondear Redondea un nimero

Calcula operaciéns complexas dun niimero
valor absoluto + de P P

o z
@ :
g &
-+

» : g g
=)
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VARIABLES

Son blogues que podes editar, dandolle un nome e un

valor a dito bloque.

Crear una variable

Aqui podes crear as tuas variables e
gardaranse.

dara mivariable + el valor o

Podes darlle a variable un valor inicial

sumara mivariable = o

Engadindo este bloque engadiras un
valor a tda variable

mostrar variable mi variable =

esconder variable mi variable =

Podes mostrar ou ocultar

variable creada no escenario

@ramon_formoso
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EXTENSIONS

Podes engadir outro tipo de bloques que ten Scratch. Desde un bloque para pintar, tocar notas
musicais, ata bloques para programar robots LEGO, placas Microbit ou Makey Makey.

ANADE EXTENSIONES DE
BLOQUES

& Atras

Lol s /
A7

Musi

Lapiz

Toca instrumentos y percusién. Dibuja con tus objetos.

Makey Makey

micro:bit
Convierte cualquier cosa en una Conecta tus proyectos con el mundo.
e Rscuie €n cotaboracitn con
En colaboracidn con 5 microrbit
Joylabz

Elige una extensién

Sensor de video

Texto a voz Traducir
Detecta movimientos con la cdmara, Haz que tus proyectos hablen, Traduce texto a muchos idiomas.
Roquisrs En colaboracidn con Rogquies En colaboracién con
] Amazon Web Services =

= Gaogle

LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0
Construye robots interactivos y Dale vida a tus creaciones robdticas. Construye con motores y sensores.
mucho més. Reguies En Colabomcidn con Floaules En colabaracién con
Requisre En colaboracidn con = LEGO = LEco

- LEGO
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