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Descripción breve 
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1.- Introducción 
Para conseguir este fantástico programa de programación por bloques llamado Scratch, vamos 

a entrar en nuestro navegador y buscaremos por Scratch. 

 

Vamos a acceder a la siguiente búsqueda: 

 

 

Esta aplicación se puede utilizar de dos formas, desde la página web online o bien descargando 

el programa e instalarlo en nuestro ordenador. 

Si accedemos a la opción únete podremos descargar nuestros proyectos en la nube y poderlos 

compartir. 

Y acceder a nuestros proyectos desde cualquier dispositivo. 
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Para ello tenderemos que tener acceso a internet, en cambio sí lo descargamos e instalamos en 

nuestro ordenador podremos trabajar sin necesidad de estar conectado a internet. 

En la parte inferior de la página web en el apartado soportes podrás descargar el programa. 

 

 

 

Podrás descargar para virios sistemas operativos, yo voy a seleccionar para Windows 10. 
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Detecta que tengo Windows y accedo al enlace de Descarga directa. 

Empieza la descarga. 

 

Este lenguaje se utiliza en más de 140 países y además está creado para más de 40 idiomas. 

 Una vez se ha descargado el programa vamos a realizar la instalación haciendo doble clic sobre 

el archivo que hemos descargado. 
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Puedes elegir si solo lo utilizará mi cuenta o bien todas las cuentas que tenga nuestra ordenador, 

seguido del botón Instalar. 

 

Empieza el proceso de instalación. 

 

A continuación seleccionaremos Terminar. 

La aplicación se ejecutará automáticamente. 
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Tenemos el menú, desde poder cambiar el idioma del programa. 

La opción Archivo:  Guardar, recuperar nuestros proyectos o realizar un nuevo proyecto. 

En Edición: podemos restaurar algún paso que hemos realizado erróneamente o activar el modo 

turbo para poder visualizar el proceso con mayor velocidad. 

En tutoriales:  

 

Tendrás acceso varios tutoriales. 

Menú 
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En proyectos de Scratch para dar nombre a nuestro proyecto. 

 

Los bloques de Scratch está agrupados por secciones, que se identifican por colores,  en la parte 

superior observaremos las pestañas Código, Disfraces y Sonidos. 

 

Muestra los bloques del grupo de colores que tengamos seleccionado. 
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Esta es el área donde programaremos. 

 

Este es el escenario donde podemos ver a todos nuestros personajes. 

 

Es estas pestañas, por defecto esta activa la pestaña código donde podemos ver todos los 

bloques que podemos utilizar en la programación. 
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En Disfraces: 

 

Podemos acceder a los disfraces de nuestro personaje, en este ejemplo nuestro personaje tiene 

dos disfreces que podemos definir como cambios de postura. 

  
 

Jugando con estos disfraces podemos simular el movimiento de este. 

En el apartado Sonidos: 
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Podemos elegir distintos sonidos, y cargar algunos personalizados. 

 

Los bloques están  organizados por Movimiento, Apariencia, Sonido, Eventos, Control, Sensores, 

Operaciones, Variables y por último Mis bloques. 
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Además podemos agregar más extensiones. 

 

Es un lenguaje totalmente potente para desarrollar, no solo presentaciones, además 

animaciones y juegos. 

Vamos a arrastras dos bloques. 
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Si hacemos clic sobre los bloques podrás observar como adelanta 10 pasos y cambia al siguiente 

disfraz. 

Si separamos los bloques estos se ejecutarán por separado, o un bloque o el otro. 

 

En el apartado de escenarios tenemos las siguientes opciones: 
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El nombre del objeto, la coordenada X, coordenada y, la opción de mostrar y ocultar objeto, 

modificar su tamaño, así como su orientación. 

La posición x = 0 e y = 0 es justo en el centro. 

 

Y en positivo (+) 

Y en negativo (-) 

X en positivo (+) X en negativo (-) 

X=0, Y=0 
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Podemos eliminar este personaje, así como agregar otros . 

Vamos a buscar un personaje en la galería. 

 

Estos están agrupados por categorías. 

Si me posiciono en uno y este se mueve es porque tiene distintos disfraces. 

Vamos a seleccionar la bailarina para ver cuántos disfraces tiene. 
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En este caso tiene 4 disfraces. 

 

Cuando arrastramos bloques de programación nos tenemos que fijar que personaje tenemos 

seleccionado. 

Ahora que tenemos seleccionada a la bailarina vamos a agregar el bloque siguiente disfraz. 
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Hacemos clic en el bloque varias veces y observaremos como baila. 

Para eliminar un bloque solo hay que arrastrarlo a la izquierda. 

 

Otra parte a tener en cuenta en el fondo del escenario. 
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Vamos a seleccionar la galería de escenarios. 

 

Estos también se encuentran por categorías. 

Vamos a seleccionar Castle 2. 
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Ya hemos agregado un nuevo fondo a nuestro escenario. 

Si lo seleccionamos tenemos la opción de poder programarlo. 

 

Verás que algunas opciones no están disponibles para los escenarios. 
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Los bloques de movimiento no están disponibles al ser un fondo. 

En la parte superior derecha podemos modificar el tamaño del escenario en tres modalidades. 

 

   

Escenario grande Escenario pequeño Escenario toda la pantalla 
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Para ejecutar el programa y detenerlo. 

 

 

Para que funcione la banderita en un proyecto, le tenemos que agregar el siguiente evento. 
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9ƭ ŜǾŜƴǘƻ άŀƭ ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎ ŜƴέΣ ŀƘƻǊŀ ȅŀ ƭŜ ǇǳŜŘŜǎ ŘŀǊ ŀ ƭŀ ōŀƴŘŜǊƛǘŀΦ 

En la parte de disfraces: 

 

Es muy similar al Paint, podemos cambiar de color. 

 

También podemos crear nuestros propios personajes. 

Vamos a crear un balón. 



 pág. 22 

 

Recuerda que al finalizar el proyecto, antes de salir de la aplicación del menú Archivo deberás 

guardar el proyecto en tu ordenador, para posteriormente poderlo recuperar. 
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2.- Mi primer juego piedra, papel o tijera. 
Lo primero que vamos a realizar será eliminar el personaje que aparece por defecto. 

 
Vamos a crear nuestros tres personajes. 

 
Vamos a dibujar en tres disfraces uno para la piedra otro para el papel y otro para las tijeras. 
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Con el fondo de color negro y la herramienta pincel dibujamos la piedra, recuerda que el 

contorno de la piedra tiene que estar totalmente cerrada. 

 

Cambiamos a un color marrón y con el pote de pintura lo rellenamos. 

Ahora vamos a pintar un nuevo disfraz. 
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Seleccionamos de nuevo el color negro y con sus respectivas herramientas dibujaremos la hoja. 

 

Ahora vamos con el tercer disfraz, las tijeras. 
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Vamos a cambiar el nombre a nuestro objeto, le llamaremos Juego. 
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A continuación  vamos a duplicar el objeto. 

Cambiamos el tamaño de los objetos. 

 

Los dos objetos tienen el mismo código, vamos a ejecutarlo. 
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3.- ¡Cómo animar nuestros personajes con disfraces!  
Crea tus propias animaciones 

Vamos a aprender a utilizar los personajes con sus respectivos disfraces. 

 

En el caso del gatito este tiene dos disfraces. 

Los disfraces aparecen en el apartado de Apariencia en el grupo de bloques de color morado. 
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Este bloque cada vez que se ejecuta muestra el siguiente disfraz. 
Con el bloque repetir podemos realizar que nuestro personaje se 
mueva un número determinado de disfraces. 

 

 

Con el bloque por siempre hacemos que nuestro personaje se mueva 
indefinidamente. 

 

 

{ƛ ŀƎǊŜƎŀƳƻǎ Ŝƭ ŜǾŜƴǘƻ άŀƭ ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎ Ŝƴέ ŎŀŘŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ǇǊŜǎƛƻƴŜƳƻǎ 
la banderita el programa se ejecutará. 
 

 

 

 

Para que la animación sea mas lenta agregaremos un bloque de 
espera de 0.2 segundos. 

 

Puedes realizar un ejercicio dibujando tu propio personaje utilizando 4 o 5 disfraces y a 

continuación le puedes agregar el correspondiente código. 
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Ahora vamos a realizar un cara que nos dirá no dos veces cuando pulsemos la barra espaciadora. 
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4.- Realiza tus propios comics, historietas, cuentos o aventuras 
En este capítulo vamos a trabajar los bloques del grupo Apariencia. 

 

Vamos a realizar que un personaje nos diga algo. 

 

Podemos hacer que diga algo durante un 
determinado tiempo. 

 

 

Este queda fijo, se suele utilizar para finalizar. 

También tenemos el bloque de pensar. 

 

Nuestro personaje piensa algo durante un 
determinado tiempo. 

 

Nuestro personaje está pensando algo sin 
tiempo determinado, se suele utilizar para 
finalizar. 
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En este capitulo vamos a importar una imagen desde nuestro ordenador, la imagen que 

importemos no tiene que tener fondo. 

 

Seleccionaremos subir objeto. 
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Vamos a modificar el tamaño de nuestro Pikachu. 

 

Vamos a buscar un fondo. 

 

Elige el fondo que a ti más te guste. 
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Vamos a seleccionar primero al gato. 

Vamos a agregar el evento para que cuando presionemos la banderita empiece el programa. 
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Resultado final: 
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Ahora queremos al final cambiar de fondo. 

  

 

 

 

Código completo: 

 

 
























































































































































































































