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APRENDEMOS A
PROGRAMAR




CONOCIENDO SCRATCH JUNIOR.
GUIA DE LA INTERFAZ

@ La aplicacion Scratch Jres una adaptacion del lenguaje por bloques Scratch, con la
que nifios de dltimo afio de Educacion Infantil y primeros cursos de Educacién Primaria
pueden aprender a programar de forma lddica. Podéis encontrarla para 10S y Android.

El alumnado de 4 afios trabajard, sobre todo, la eleccidn de diferentes personajes, la modificacion de los
mismos mediante colores o afiadidos de accesorios; la creacion, eleccién y modificacidon de escenarios y
la programacion basica de los personajes (bloque de inicio junto con blogues de movimiento)

El alumnado de 5 afios, afiadird al trabajo mencionado anteriormente, comenzara a trabajar una
programacion algo mas complicada; como, por ejemplo, la interactuacién de dos personajes en un mismo
escenario o la persecucion entre dos personajes.

Finalmente, el alumnado de seis afios afiadira el envio de mensajes para poder pasar de un escenario a
otro, hacer que un personaje desaparezca o cambie su apariencia, etc.

Ldgicamente los nifio y nifias irdn recordando conceptos y aprendizajes que ya han sido trabajados y, al
mismo tiempo, irdn descubriendo ciertos aspectos que presenta la aplicacién (como poner una fotografia
suya en un personaje); todo lo que los nifios y nifias descubran y aprendan por si solos, serd igual 0 mas
enriquecedor para sus creaciones y conocimientos que un aprendizaje guiado al 100%.



http://www.scratchjr.org/
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Guia de la interfaz:

Ver a pantalla completa

Expande el escenario y lo muestra a pantalla completa.

Escenario

Es el lugar en el que veremos c6mo nuestros personajes cobran vida.
Para eliminar un objeto presiona sobre él hasta que aparezca una X.

Guardar

Salva el proyecto y regresa a la pagina de inicio. —I
o

Objetos y personajes

Aqui seleccionaremos uno de los objetos de nuestro proyecto. Presionando el signo mas
afadiremos nuevos personajes. Una vez que se selecciona un objeto, podremos editar o
anadirle instrucciones en el area de programacion. Presionando sobre el pincel podremos
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Cuadricula
Muestra una cuadricula de 15x20. Es de gran ayuda para distribuir los objetos por la pantalla.

Cambiar fondo
Permite crear un fondo o seleccionar una imagen para el mismo.
Afadir texto
Para afadir titulos y etiquetas en nuestro escenario.
Restablecer los objetos
Coloca todos los objetos en su posicion inicial.
Arrastra los objetos a otra posicion para establecer nuevas posiciones iniciales.

Bandera verde

| este blogue.

Paginas

Aqui seleccionaremos una de las paginas de nuestro proyecto. Para afiadir nuevas paginas
presionaremos el signo mas. Cada péagina tiene su propio conjunto de objetos y un fondo.
Para eliminar una pagina, mantén el dedo pulsado sobre la misma hasta que aparezca una
X. Para reordenar las paginas, arrastralas arriba o abajo hasta la nueva posicion.

Informacion del proyecto
' Sirve para cambiar el nombre al proyecto y para ver la fecha de creacion.

modificar el objeto y cambiar su nombre. Para eliminar un objeto presiona sobre él hasta que
aparezca una X. Para copiar un personaje a otra pagina, arrastralo a la vista de miniaturas i
de paginas.

Categorias de bloques

Aqui es donde se selecciona una categoria de bloques de programacion:

Blogues de activacion (amarillos). Movimiento (azul). Visualizacion (parpura). Sonidos
(verde). Control (naranja). Bloques de final (rojo).

Paleta de bloques

Aqui estan los bloques de programacion. Arrastra un bloque al area de programacion con
el fin de darle instrucciones a un objeto. Pulsa sobre el bloque para ver latareaque ____ |

realiza.
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[ Si cometes un error puedes pulsar sobre Deshacer para volver atras a la Ultima accion.

L Deshacer y Rehacer
Pulsa Rehacer para revertir el Gltimo Deshacer.
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Area de Programacién

Aqui arrastraremos los blogues que seran las instrucciones que le daremos a cada uno de los
objetos. Presionando sobre un bloque se ejecuta la secuencia de comandos. Para eliminar un

bloque o secuencia de comandos, arrastralo fuera del area de programacion. Para copiar un
bloque o un script de un objeto a otro, arrastralo a la miniatura de ese personaje.

Area de programacion

Aqui arrastraremos los bloques que seran las instrucciones que le daremos a cada uno de los

objetos. Presionando sobre un blogue se ejecuta la secuencia de comandos. Para eliminar un

bloque o secuencia de comandos, arrastralo fuera del area de programacion. Para copiar un
bloque o un script de un objeto a otro, arrastralo a la miniatura de ese personaje. s

Pulsando la bandera verde se inician todos los scripts de programacién que comienzan con
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BLOQUES DE EVENTOS

Inicio con bandera verde

F

Al pulsar sobre la bandera verde se
inicia la secuencia de comandos.

Inicio en choque

k Inicia la secuencia de comandos cuando
el personaje es tocado por otro

personaje.

Enviar mensaje

™
€

Envia un mensaje del color
especificado.

MOTION BLOCKS

Inicio al presionar

Se inicia la secuencia de comandos al
presionar sobre el objeto.

Inicio en mensaje

Inicia la secuencia de comandos cada
vez que se envia un mensaje del
color especificado.
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BLOQUES DE MOVIMIENTO

Mover derecha

Mueve ef objeto a la derecha
segun e numero especificado.

Mover arrnba

Mueve el objeto hacia armnba
segun & numero especificado,

Girar derecha

Gira al objeto 30° hacia la derecha

por cada cantidad especificada
1 Introduce 12 para una rotacion
completa.
Salt
Hace que el objeto salte segin
&l nimero indicado.

Mover lzquierda

Mueve el objeto a ja zquerda segun
el nomero especificado

Mover abajo

Mueve el objeto hacia abajo
segun el numero especficado

Girar izquierda

Gira al objeto 307 hacia la izquwerda
por cada cantidad especificada.

1 Introduce 12 para una rotacion
compieta.

Ir a casa

Restablece la ubicacion del objeto
a su posicion de partida. Para
establecer otra posicion iniclal,
arrastra el obieto a la nueva




BLOQUES DE PRESENTACION

LOOKS BLOCKS
Decir
Muestra el mensaje especificado en
una burbuja sobre el objeto o
| hi personaje.
Encoger
Disminuye el tamario del
objeto.
2
Ocultar

SOUND BLOCKS

Pop

El objeto se desvanece hasta
hacerse invisible.

BLOQUES DE SONIDO

Crecer

Aumenta el tamario del objeto.

Restablecer tamafno

Devuelve el tamafio original al objeto.

Mostrar

Hace visible a un objeto oculto.

CONTROL BLOCKS

Esperar

Reproduce un sonido "pop"

BLOQUES DE CONTROL

Reproducir sonido grabado

Reproduce un sonido grabado por el
usuario.

Velocidad

Hace una pausa en la secuencia de
comandos por el tiempo especificado
en décimas de segundo.

Cambia la velocidad a la que se
ejecutan ciertos blogques.

Stop
——
- Detiene todos los scripts de los
4 objetos.
Repeticion

Ejecuta los bloques el
namero de veces que se
4 especifique.




BLOQUES DE FINALIZACION

Fin Repetir por siempre
Indica el final de la secuencia de Ejecuta indefinidamente la secuencia
comandos (pero no afecta a la de comando, equivale al por siempre.
secuencia de comandos en modo
alguno).

Ir ala pagina

D Va a la pagina que se indique.

Editor de dibujo y escenarios:

Cortar
Formas 3 5 s w
Elige una forma para dibujar: lineas, circulos/elipses, rectdngulos o tridngulos. Selecciona esta herramienta y después toca el objeto que desees eliminar.
del ob Duplicar
Permite asignar o cambiar el ¢ del objeto. Selecciona esta herramienta y después toca el objeto que desees duplicar.
Rehacer ___ Girar
Invierte el Gltimo deshacer. ’ Selecciona esta herramienta, toca el objeto y arrastra para que gire alrededor de su centro.
& 3 Arrastrar
— = g 77N\ b= . - . .
Deshacer (2) \/;? (4) (s5) 6\)(7\)(8\/ (9 Selecciona esta herramienta y arrastra los objetos a olra posicin del ienzo. Si pulsas
Invierte el Giltimo cambio. : N NG\ sobre una forma podras editarla arrastrando los puntos que aparecen.
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Cat j Guardar
Guarda los cambios y sale del editor de dibujo.
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Rellenar
Ancho de linea (12) ,‘J\ (11) (10 Selecciona esta herramienta y presiona sobre un objeto o forma para rellenarlo con el color
iy s (13) (12) 1)(104— :
Aqui indicaremos el grosor de las formas que vamos a dibujar. \_/ SN que esté seleccionado.
Color |
Selecciona un color que podras utilizarlo para dibujar y rellenar formas asi como para Camara
cambiar los colores de los objetos. Selecciona esta herramienta, presiona sobre un objeto o forma y luego toma una foto para

rellenarlo con la foto tomada con la camara.




