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e Contacto con un primer lenguaje de programacion de un modo
intuitivo y ludico.

* Aprendizaje de las principales estructuras de programacion a través
del disefio y creacion de pequenos videojuegos.

 Un ordenador por alumno.
e Cuenta de correo o memoria USB.
 Moodle / YouTube.




¢ Por qué usamos Scratch? @

LLITYY

e |[ntuitivo.

@ Seratch - Imagine, Program, Sh- X |+ v - & %

€« c @ O B nhttps/rscratchmitedu/projects/editorMutorial=getStarted @ Q Buscar L oIn D W fH =

e Facil manejo:
e funciona como un puzle;
e comandos por bloques
identificables por colores.

e Accesible y gratuito:
e versiones online y descargable.
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e Posiciones en el plano cartesiano.
Angulos.

e Variables.

e Operadores logicos.
e Sensores.

e Bucles.

e Sentencias condicionales.

o Algebra magica.
e Caza al raton.

e Partida de billar.

e E| juego del Pong.

alicia




 Guia de la actividad:

e Descripcion de los juegos

(cédigo de colores).

e Desarrollo constructivo.

e Complejidad gradual.

e Video tutoriales.

e Version demo de los juegos.
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Aprendendo a programar con Scratch

1. Alxebra maxica

Supdn que lle pedimos a un amige que pense nun numero, que o multiplique por dous, ac
resultado lle sume dez, que o multiplique por seis e que lle reste vinte. Se nos di o ndmero que
obtén ao final, como calcularias o ndmero no que pensou?

Agora crea un programa en Scratch que faga o mesmo que fixeches ti para adivifiar o nidmero.

Empeza sempre intentando escribir un pequenc guidn do gue ten gue facer o programa,
por exemplo:

1. Focer aparecer un personaxe que digo que quere ensinarile un truco ao xogodor e que e
mande pensar nun ndmero.

2. Indicar de xeito ordenado s operacidns que ten que facer o xogodor.
P cal é o nimero que obtivo o xogador despois de focer todas as contas.

4. Utilizar o doto proporcionado parg o nimero arixinal.

5. Escribir o nimero gue o xogodor pensara inicialmente.

6. Terminar.

2. Gato en movemento

Proba a facer un programa que che permita mover un perscnaxe (por exemplo un gato) pola
pantalla empregando as frechas do teclado. Modifica o cédigo para que despois de 60 segundos
0 programa remate.

Temos catro direccidns polo que o programa terd que detectar <= estamos premendo
- unha ou outro teda e, dependendo de cal sexa, trocor @ posicion do personoxe
movéndoo pola pantalla na direccidn correcta.

Como gueremos poder mover o rato tantas veces como queiramos teremos gue diciriie
o programa que o anterior

Para poder levar o conta do tempo podes empregar unha varioble.

3. Atrapando ao rato

Imos facer madis divertido o xogo anterior. Crea un novo personaxe (por exemplo (, 1,
un rato} ao que o noso gato lle de caza e leva a conta do nimero de ratos que | &(_.:}'
atrapas en sesenta segundos. ‘

aliciq
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Primera parte de la sesion
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1. Algebra mégica (@@

€STAimgy

Supon que le pedimos a un amigo que piense un numero, que lo
multiplique por dos, al resultado le sume diez, que lo multiplique por
seis y que le reste veinte. Si nos dice el nimero que obtiene al final,
écomo calcularias el numero en el que pensé?

Empeza sempre intentando escribir un pequeno guién do que ten que facer o programa,
por exemplo:

Facer aparecer un personaxe que diga que quere ensinarlle un truco ao xogador e que lle
mande pensar nun numero.

e Empezar y terminar un programa.

Indicar de xeito ordenado as operacions que ten que facer o xogador. . , .

cal é o numero que obtivo o xogador despois de facer todas as contas. ¢ O pe raciones a Ige b ricas.
Utilizar o dato proporcionado para 0 numero orixinal.
Escribir o numero que o xogador pensara inicialmente. 'Y | ntera CCié n con e | usua ri o.
Terminar.

[betN




. Apariencia

04/03/2023

{i=will Ahora muitiplica por 6. JeilEl o segundos
ol Resta 20. faliehid o sequndos
e ietll Qué nimero has obtenido? B earid

= T Tl Has pensado en el ndmero respuesta +® .fe —@ re .

Piensa en un ndmero
entero...jpero no me lo

wor T e @ wres
s QT s @) sounss
e TR s @ oo
B e 3 o e TR - Y

O ®
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2. Caza al raton I: A mis ordenes gatito! @

E’Tnlm‘..r
Crea un programa que permita, durante 30 segundos, mover un
personaje por la pantalla empleando las flechas del teclado.
Posicidn y movimiento. ; Temos catro direccions polo que o programa terd que detectar = estamos premendo

unha ou outra tecla e, dependendo de cal sexa, trocar a posicion do personaxe
Definicidn y ma nejo de variables. movéndoo pola pantalla na direccion correcta.

Sentencias condicionales Como queremos poder mover o rato tantas veces como queiramos teremos que dicirlle

ao programa que o anterior

Bucles.

Para poder levar a conta do tempo podes empregar unha variable.

Uso de disfraces.




B scratch 3270

" . = r LY
= Codigo < Disfraces ) Sonidos p '-'D om X
Movimiento
Movimiento
. mover @ pasos
Apariencia
o =
Sonido
© EZEX kS
Eventos
® ,
Control ira  posicion aleatoria »

posicidn aleatona v

)

&
2
5
@
o

£
®.0
1!
8
&
:
:

. 2 ‘ Escenario
Mis blogues Objeto | Figural - x 155 I v
mnarmciemén@
Mostrar | & | &b Tamafio 50 Direccion 90 -
Fondos
9

10 k
Ol :
g

g
;
5]

daray el valor

0)(®

:

sitoca un borde,

= far estilo de olackn a _ izquierda-derecha - 0 e

j
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3. Caza al raton Il: iIMIAAAU! Ay qué te pillo! @

€STAimpgy

Completa el juego anterior introduciendo un raton que se desplace por

la pantalla y al que nuestro gato deba atrapar. ¢ Cuantos ratones puedes
atrapar en 60 segundos?

Aproveita o programa anterior para definir o movemento do gato.

* Interaccidn entre personajes:

oS Cada vez que o rato sexa atrapado polo gato (é dicir, cando o gato toque ao rato) debera
- .
®* sensores; eyt - ir a unha nova posicion ao na pantalla de xogo (lembra que o cadro de xogo é a
.~ ( ( caixa [-230,230]x[-175,175]).
. ¢ \
° .
mensajes. \\ \ . a lé:.. Crea unha que leve conta do numero de ratos que atrapas.
e Contadores. ! \Cx & Ao rematarse o tempo podes agochar o rato e facer que o gato diga o nimero de ratos
R iy iE que capturados

e El plano Cartesiano.

e Numeros aleatorios.




Bl scratch 3.27.0

@~ Achivo Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

g ] LYo
= Caodigo <F Disfiaces | ) Sonidos | . . o m
iy Movimiento Tempo EETED
ovimiento
Puntos [0
. mover o pasas £
Apariencia

Olal Axudasme a cazar
tédolos ratos? Utiliza as
frechas para moverme.

w
=)
=,
o
&

k=l
‘e
2 B
w e J 5]
& 4H CE
-] -]
@ il

by
©
B
=1
@

ira posicion aleatoria =

[
o

S
2

o
o
=
']
8
B
-

L8 Acabouse o fempo! JUIERIES o segundos

[l Atrapamos unir  Punios ratos. Moi ben! durmleesequndos

ren o segsa  posicion aleatoria v

Variables deslizar en ° segsax o ¥ °

. Escenario
| Mis blog Objeto | Gato — X o Ty 0
apuntar en direccion @
Mostrar & | & Tamafio 45 Direccion 90
apuntar hacia puntero del ratén +
B . Fondos
|

£l ilecla  flecha abajo »  presionada?  enfonces.

sumar 2y @)

:

el valor

g
£
5]

s etla fecha derecha v  presionada? | enfonces

SUmar ax 0

dar ay el valor

= itecla  fiecha izquierda »  presionada?  emloness

sumar ax m

0)®

sitoca un borde,

%

OO
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B scratch 3270

! Tutoriales

@~ Archivo  Editar

= Codigo ¥ Disfraces o Sonidos
Movimiento
Movimiento
. mover m pasos

Apariencia

@
@

Sensores Irax o ¥

w
o
&

J RN
(] =)
S WS
(3] il

ra posicion aleatoria «

(]
o

=2
=

posicién aleatoria »

Variables deslizar en ° segsax o y- o

o]
=1
®
W
=%
=]
g
E
g
g
/

apuntar en direccion @

apuntar hacia puntero del ratén

sumar ax

ehrdlure
surmrayo

dar ay el valor

g
x
=)

si toca un borde, rebotar

fijar estilo de rotacion a  izquierda-derecha »

04/03/2023

N e o m =
Tempo (EID

@ Puntos [0

(4
?,
al recibir empezar « -
Irax: nuamero aleatono entre @ y @ y. numero aleatorio entre y @
mostrar
repetir hasta que Tempo = o
iocando Gato + 7 _ enfonces
iniciar sonido pop *
Escenario
Objeto |~ Rato — x 8 T v a7

sumara Puntos » °
. . - > . . Mostrar | & | & Tamafio 35 Direccién a0
irax numero aleatorio entre y @ y. numero aleatorio entre @ y @

Fondos

esconder

detener este programa «

[OJRSC)

OO0
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e Tiempo para la creatividad.
e Depuracion de cadigos.

e Comparacion de ideas.



4, Partida de billar I: lanzamiento de pelota @

Crea un programa que permita lanzar una pelota en una determinada direccion
proporcionada en grados. Define un movimiento visible de la pelota y hazla
regresar a la posicion inicial al tocar el borde de la pantalla.

o Angulos en Scratch Fai que o programa lle pregunte ao xogador en que dangulo ?
' (direccion) desexa mover a pelota. 270 — — 90
L4 I
* Interaccion con los bordes. Ten en conta o xeito que ten Scratch de definir os angulos. 180

* Movimiento deslizante.




5. Partida de billar |l: tiro de billar @

€STAimgy

Completa el programa incluyendo una nueva bola que aparezca en una posicion
aleatoria de la mesa de juego y a la que haya que golpear al lanzar |la primera bola.
¢ Cuantos puntos consigues en un minuto?

Para este xogo teras que utilizar ferramentas que xa empregaches nos exercicios
anteriores:

* Condicionales, bucles. : facer que se repita un conxunto de accions.

. e : detectar se se produce unha determinada
e Rebote \ éngu los. situacion e facer que se executen unha serie de comandos.
Sensores: detectar cando un personaxe ou o xogador realizan unha certa accion.

e Sonidos Y diseno. . : levar a conta do tempo que transcorre e dos puntos obtidos.




B Scratch 3.27.0

@~ Archivoe Editar

= Cadigo o7 Disfraces | o) Sonidos | ~ .
it Movimiento — [ 0 ]
ovimiento
al hacer clic en rames
. mover @ pasos
Apariencia dara Puntos v el valor o

dara Tiempo = elvalor @ 0

irax y: I
o B o 270 — — 90
LETelll jHolal Lanzame contra |a pelota verde para conseguir puntos. BIENE] o segundos
180

LM Para hacerlo tendras que indicar el angulo al que quieres que oriente mi movimiento. BeTE G o segundos

decir durante o segundos

enviar comienzo v

Variables deslizar en o segsax o y- o repeiir hasta que Tiempo = o

2
g
-
&
']
3

. Escenario
Mis blogues » eaied | Hacia donde quieres orientarme? JRRCS o= 18 - : Objeto | pelota = 0 | 0
apuntar en direccion @ al recibir comienzo +
apuntar en direccion = respuesta Mostrar | @ | @ Tamafio 45 Direccién 0 ~i-
apuntar hacia puntero del raton «
- . 2 > 2 ) Fondos
repefir hasta que ¢locando borde » 7 0 ¢locando pelota2 » 72 ‘[ o
L !
mover @ pasos sumara Tiempo » o pelota pelota2

dar a x el valor

o @ @

detener esle programa

2
g
&

2]

decir durante o segundos
decir  unir unir  Puntos durante o segundos

detener este programa -
fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha » o e
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dar ay el valor

0)®

si toca un borde, rebotar



@ Scratch 2.27.0

B+ waw

&= Codigo o7 Disfraces o» Sonidos ~ . (p
Tiempo (PN
Maovimient
ovimiento Pums
Apariencia

girar C* @ grados

w
&
2
=4
5

0 ¢ Hacia donde quieres
orientarme?

I
270 — 90
i

180

girar *) @ grados

ra posicion aleatoria «

2]
&
2
=

m
=
‘@

3
&
w

: 5

: @

g 2

@

3

:

o

irax numero aleatorio entre @ y @ y. nimero aleatorio entre y @

2]
@
5
@
: @
@
t
-
w
»
b

=]
=
i
o
g
g
g
&
']

icion aleatoria v i =
pos repetir hasta que Tiempo o (2 o Q)

i jtocando pelota + 2  entonces
Variables | [REErERE o segsax y: 9 ¢ I

iniciar sonido  pop «

.SLITHIa Puntos « o

irax: ndmero aleatorio entre @ ¥ @ y- numero aleatorio entre Yy @ Mostrar | @ | &) Tamafio 45 Direccién -90 nie

-E Fondos
¢ | @5 ‘
pelota pelota2

Escenario

Mis Objeto | pelota? - x 153 Iy =

=

loques

apuniar en direccion @

apuntar hacia puntero del raton v

sumar a x

ervaor @)
surr‘aray@
dar ay el valor e

8
x

JOJRSC)

si toca un borde, rebotar

fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha » o e
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Segunda parte de la sesion
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6 0 EU j U @@ d @H P@ N (segunda parte de la sesion) @mm

SAALILYY

Crea tu propio juego del Pong.

- ~e
Vermello [ 7

Vermello (7

Un jugador Dos jugadores
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Normas un jugador:

. . - €ESTR llt;li;i?r

e (Cada vez que el jugador intercepte la pelota Vermto M

sumara un punto.
* La pelota no puede entrar en la porteria, si lo

hiciese 3 veces terminaria el juego.
e Al interceptar a pelota su velocidad aumenta.
 Sila pelota toca un borde rebota.
e Sila palaintercepta la pelota, esta rebota en

una direccion aleatoria hacia el interior del

campo.
* La pala solo se puede mover sobre el eje

vertical.

' e Temos tres personaxes: a pelota, a pala e a porteria.
e Necesitamos duas unha que rexistre os puntos que levamos e outra para a

velocidade.
e Pararematar: ponlle efectos especiais e sons ao teu xogo!

04/03/2023 XV Seminario ESTALMAT 22




Normas dos jugadores:

c ; i alicia
e (Cadavez que un jugador margue en la porteria = a %

contraria suma un punto.

 Eljuego acaba cuando uno de los jugadores
suma 10 puntos.

e Sise mete gol la pelota se pone en juego desde
el centro de la porteria donde se metio6 el gol
saliendo en direccidn al campo opuesto.

e Cuando la pelota toca un borde rebota.

e Siun jugador le da a la pelota esta rebota en una
direccion aleatoria hacia el interior del campo.

e Las palas solo se pueden mover sobre el eje
vertical.

e Temos cinco personaxes: a pelota, duas palas e duas porterias.

e Necesitamos duas cada unha delas para rexistrar os puntos de un xogador.

e Podemos utilizar as frechas do teclado para controlar o movemento da pala dereita e
as letras a e z para o da pala esquerda.

e Pararematar: ponlle efectos especiais e sons ao teu xogo!

04/03/2023 XV Seminario ESTALMAT 23




@ scratch 3.27.0

~ @~ Archivo Editar @ Tutoriales Proyecto de Scratch

&= Caodigo &7 Disfraces ¢ Sonidos

. Movimiento

Movimiento

o
:
=
i

>
E=1
&
=
@
=
Q.
w

JNEN
-] [)
g W3
A &

segsa posicién aleatoria »

sesax @D v €D

Mis blogues

apuniar en direccion @

apuntar hacia puntero del ratén »

sumar a x

i{:

ol

o
)

daray el valor (§f)

:

sitoca un borde,

H fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha »

04/03/2023

mostrar

itecla flecha abajo v presionada?

itecla flecha arriba v  presionada?

sumaray @

I

XV Seminario ESTALMAT
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Vermello [0

. Escenario
Objeto pala_der — x 217 I y 70
Mostrar | (® | &) Tamafio 100 Direccién 90 -
Fondos
pala_esq pelota porteria_der porteria_esq

O 0O
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@ scratch 3.27.0

~ @~ Archivo Editar @ Tutoriales Proyecto de Scratch

&= Caodigo &7 Disfraces ¢ Sonidos

. Movimiento

Movimiento

o
:
=
i

Apariencia
girar (4 e grados
Sonido
‘.:. girar ©) e grados
Eventos

segsa posicién aleatoria »

segsax @D v @D

Mis blogues

apuniar en direccion @

apuntar hacia puntero del ratén »

sumar a x

i{:

ol

o
)

daray el valor ()

:

sitoca un borde,

H fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha »

04/03/2023

mostrar

itecla flecha abajo v presionada?

itecla flecha arriba v  presionada?

sumaray @

I

XV Seminario ESTALMAT
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Vermello [0

. Escenario
Objeto pala_der — x 217 I y 100
Mostrar | (® | &) Tamafio 100 Direccién 90 -
Fondos
pala_esq pelota porteria_der porteria_esq

O 0O
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@ scratch 3.27.0

“ @~ Archivo Editar @ Tutoriales Proyecto de Scratch

&= Caodigo &7 Disfraces ¢ Sonidos
. o Vermello [0
Movimiento
Movimiento
. mover o pasos

Apariencia

girar C* @ grados

Soni

girar *) @ grados

o

Cantos xogadores sodes?

o
-
: @
[=}
3

@
@
@

deslizar en o segsa posicién aleatoria »

Variables €n o segsax @ LA o

mostrar

o

=]

@

2

=

5

@

]
=
)
»
=

Escenario

Objeto porteria_der — x 237 I y 0

Mostrar | ® | & Tamafio 100 Direccién 90 -
I I Fondos

‘ 7
pala_esq pala_der pelota

Mis blogues

apuniar en direccion @

apuntar hacia puntero del ratén »

g

5

=
=)

porteria_esq

i{:

ol

o
0

daray el valor ()

]
[OJRSC)

sitoca un borde,

fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha » 0 e
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@ scratch 3.27.0

~ @~ Archivo Editar @ Tutoriales Proyecto de Scratch

&= Caodigo &7 Disfraces ¢ Sonidos

. Movimiento

Movimiento

Apariencia

i
)
I

girar C* @ grados

Soni

—

girar *) @ grados

p

o

m
=
&
=
o
@

@

esconder

Variables €n o segsax @ Y- o

1%
g
-
5
3
g
%

Mis blogues

apuniar en direccion @

apuntar hacia puntero del ratén »

g

5

=
=)

g
)
»
]
S

-

2
;
:
<)

daray el valor ()

:

sitoca un borde,

H fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha »

04/03/2023

Vermello [0

o @D @

mostrar

Escenario

Objeto porteria_esq — x -232 I y 0

Mostrar | (® | &) Tamafio 100 Direccién 90

pala_esq pala_der pelota porteria_der

[OJRSC)

O 0O
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o @D @
fi el Cantos xogadores sodes? Biesize'y

esconder variable velocidade » i apuntar en direccién  nimero aleatorio entre @ ¥ @

pov siempre
\ = v = mover velocidade pasos
=i iiocando porleria_der + 7 _ enlonces
dgara Azul > elvaor (@)

dara Vemmelo v eivaior ()
dar al efecio ghosi = elvaioro

] y 5 e
flocando.  porieria der » 27 eplonces i~ W

sumara Azul - o a;;untar en direccion  nimero aleatorio entre @ ¥ @
dgaraletecto ghost v el vaior ()

Hliﬂi vermeliononpara « ?m.

meﬂ direccion  niimero aleatorio entre @ ¥ @

- - dar al efecio ghosi = el valor ‘:’
apuntar en direccion  nimero aleatorio entre @ y @ R ¥ o
enviar goivermelio * ¥ esperar
apuntar en direccibn  nimero aleatorio enire @ ¥ @
apuntar en direccion  nimero aleatorio entre @ y @

jlocando porteria der v 7 enlonces
ilocando pala der » 7  enlonces

sumara Azulw
° apuniar en direccion  nimero aleaiorio entre @ ¥ @
daralefecio ghost » el vaior ()

ilocando pala esq » 7  enlonces
apuntar en direccion  nitmero ajeatorio enlre @ y @
apuntar en direccién  niimero aleatorio entre @ y @

rax Y o sifoca un borde, rebotar

enviar vermeliononpara ~ Y esperar si toca un borde, rebotar

ilocando pala der » 7 _ enlonces
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Torres de Hanoi.

Cuadrado.

Billar completo.

04/03/2023
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Valoraciones

”
aCEﬁ
mais x099° paref
o ! n Con
uoutra s€5'°

o
- de rogramac'o
e de P nder Excely

“Gustanme as sesions na aula de
informadtica.”

04/03/2023

VALORACION DA ACTIVIDADE POLO ALUMNADO

alicia

ESTALMAT NonmEe pa ACTIvIDADE:  Aprendo a programar en Scratch,
PROFESORADQ; Saray Busto Ulloa e Rafael Fernandez Casado,
CURSO: 12 ALUMNADO: 26 CoDIGo: 2122159 MEDIO: AULA
Valoraciéns
L1 [ 2] 3] 4 ] 5 [Media|
| Organizacion da actividade |
Media da actividade (19-20): 4,71
Media en 12 {19-20): 4,39 ‘ o | 0 | 1 ‘ 4 ‘ 21 | 4,77 |
| Nivel de dificultade |
Medla da actividade (19-20): 3,21 | | ‘ ‘ | |
Media en 12 {19-20}: 3,11 o 2 10 14 ¢ 3,46
| Novidade dos contidos |
Media da actividade (19-20}: 3,38
Media en 12 (19-20): 4,07 ‘ 0 | 5 | 8 ‘ 5 ‘ 8 | 3,62 |
| Interese dos contidos |
Media da actividade (19-20): 4,42
Media en 12 {19-20}: 4,19 ‘ 0 | 0 | 0 ‘ 8 ‘ 18 | 4,69 |
| Exposicidn do profesorado |
Media da actividade [19-20): 4,79
Media en 12 {19-20}: 4,30 ‘ o | 0 | 1 ‘ 8 ‘ 17 | 4,62 |

Exposicién do profesorado _ 4,62
Interese dos contidos _ 4,69
Novidade dos contidos _ 3,62
Nivel de dificultade [ -6
Organizacion da actividade _ 4,77

1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Observacions:

* No xogo do hillar poderiamos facer mais parecido ag real.

Wy sy ot Wty g M e U] o

+ Glstanme as sesions na aula de informatica. (2)

g
.
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a S a a e a S e S I O n ® @ I Scratch - Imagine, Pragram, Sh: X 2 Scratch - Imagine, Program, Sh. X + b o= ]
e ot C @ Q8 https://scratch.mit.edu 0% 17 Q, Buscar foc]

Crear Explorar ideas Acerca de Buscal Unete a Scratch Iniciar sesion

la comunidad online. .

Comparte con gente de todo el mundo ’

Empezar a crear Unete

Ver video

Potter ! ;
e o o, [
. 7 Suouglokes o

Surfing ¥—7 4 2» Pottery Simulator... A Bowl of Pen Fire Snowflakes # The Evil Lymon
yuseid10s Wolkenkratzer Starflower343 frappx Hoofedcheetah10

e Tutoriales.

Proyectos Destacados

e Proyectos y estudios.

Estudios Destacados

=TT P BLACK

glipithenel HISTORY
MONTH
2023

e~ k.'m'- g

J L] LI 4 L] L] + the twilight studio + Hang in There! - The ... Black History Month ... #Rain
uegos, animacion, historias...
Proyectos seleccionados por RoseWildT Aprende mas
rplﬁ i
" |
———— I = L
Avatar nlatformer So_I'm frvinn Ra Imnrovemeant 207 Fecane fram Nran ~Rain Vi
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E) Deputacion  iiiiiiiii DEPUTACION ] (UNTA W/g Xacobeo 21-22 17 o
% BINGORUV-R ¢ie% 8t FONTEVEDRA ¢ DE GALICIA Galicia R

i Mucehas graclas ¢

Saray Busto Ulloa

saray.busto@uvigo.es

alicia

ESTaimay|
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