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SCRATCH JR

Codificacion para niios pequenos

Descripcion breve
iLa codificacion els nueva alfabetizacion j Con ScratchJr, los nifios pequerfios (de 5 a 7 afios)
pueden programar sus propias historias y juegos interactivos. En el proceso, aprenden a
resolver problemas, disefiar proyectogxpresarse creativamente en la computadora.
Este tuorial esta realizado con los tutoriales publicados en YouTube de RobotsPeques.
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Pere Manel Verdugo Zamora
pereverdugo@gmail.com



Para padres que tienen hijos entre 5y 7 afios y quieran iniciarles en la codificacion a la vez que
estan jugando os aconsejo que los inicies $oratch Jr.

Se puede descargar para moviles y tables tanto de Android como en iOS.

LA Download on the GET IT OM

App Store » Google play

Introduccion
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En la partesuperior derecha podemos configurar el idioma.
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Seleccione el idioma

EAAnvikal@ English
O
Espanol @ Francais @ Italiano

En la parte inferior derecha encontramos un botén con un interrogante.
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Nos muestra un video con una pequefa presentacion.
Para empezar vamos a seleccionar el botén que tiene dibujada uma. casi
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Proyecto 1

Tendremos acceso a todos los proyectos que hemos realizado y con el botdn con un signo de +
podremos crear nuevos proyectos.
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1.- En la parte izquierda podremos agregar nuesfreisonajes.
2.- En el centro tenemos el escenario dondeereos el resultado de nuestro proyecto.

3.-En la parte derecha encontramos las paginas, por defecto aparece una pero podemos agregar

mas.

4.- En la parte inferior se encuentra los bloguesplegramacién agrupados en varios grupos
gue se identifican por dores.

5.- Es donde situaremos los bloques de los objetos que queremos programatr.

En la parte superior del escenario encontramos los siguientes botones:
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1.- Cambiar el tamafo del escenario.
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Con el botén de la izquierda volvemos al tamafio inicial.

2.- Mostrar cuadricula.



Nos ayudard para saber los pasos que tiene gealizar nuestro personaje en cualquier
direccion.

3.- Agregarfondos.
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Ademaés permite realizar nuestros propios fondos.

4 .- Agregar textos.

Pudiendo modificar su tamario.

Y su color.
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5.- Nos retorna a nuestro personaje a la casillasdiéda, es decir al inicio antes de ejecutar
nuestro proyecto.

6.- La bandeita nos permitird ejecutar nuestro proyecto.



1.- Primeros pasos Scratch Jr. Movimiento.

Por defecto al iniciar un nuevo proyecto aparece por defecto un gatito, si lo queremasaelimi
lo podemos realizar de dos formas:
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Seleccionar el gato con el ratéadta que aparezca la x de eliminarlo.
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También lo puedes seleccionar en el apartado pgesonajesseleccionandolo hasta que
aparezca la x y ya lo podras eliminar.

Para empezar umuevo proyecto le tenemos que decir como vamos a ejecutarlo, si
seleccionaros el bloque amarillo observaremos una banderita que arrastraremos a la zona de
programacion.

El dibujo que observamos en la parte izquierda nos indica que personaje estamosnaiogoa



Ahora vamos a seleccionar los bloques del grupo azul.
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Desplazeos a nuestro personaje hacia la derecha el numero de
cuadraditos que vimos cuando activamos mostrar cuadricula.

Desplazamos a nuestro personaje hacia la izquierdarakro de
cuadraditos que vimos cuando activamos mostrar cuadricula.

Desplazamos auestro personaje hacia arriba el namero de cuadraditos
gue vimos cuando activamos mostrar cuadricula.

Desplazamos a nuestro personaje hacia la abajo el nimero deaclitad
que vimos cuando activamos mostrar cuadricula.

Hacemos que nuestro persoeajote en direccion de las ajugas del reloj,
para hacer una rotacion completa el nimero tiene que ser el 12 que so
horas del reloj.

Hacemos que nuestro personajge en direcciéon contrario de las ajugas
del reloj, para hacer una rotacion completenimero tiene que ser el 12
gue son las horas del reloj.

Nuestro personaje realiza un salto, segun el numero que introduzcamo
este serd el nUmero deuadraditos que saltara.

Hacemos que nuestro personaje retorne al punto de salida.
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Si seledonamos el numero de pasos nos muestra un teclado numérico para cambiarlo en
nuestro caso vamos a poner 4.

Esto seria igual que
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Pero es menoseecomendable.
Los bloques que gueremos eliminar los seleccionamos y los arrastramos hacia arriba.

Vamos a ejecur la banderita, esta puede ser la que se encuentra al principio de los bloques o
bien la banderita que tenemos en la parte superior donde stientra el escenario.

La diferencia en que la bandera que se encentra en el escenario cada ver que la ejecutamos
nuestro personaje retorna al punto de partida, en cambio la banderita que se encuentra con los
blogues continda.

Realizaeste ejemplo:

)3

T

\
A
.

F l[]u\;l |

QAJ |
Ry e
N

.

Vamos a ejecutar seleccionando la banderita.

Ahora queremos que realice ademas una vuelta completa hacia la deredba yueltas
completas hacia la izquierda.
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Puedes seledanar la banderita para ver el resultado.
Si ademas queremos gue nuestro personaje al finalizar vuelva al puntddie sal
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Recuerda que para que funcione correctamente los blogues tienen que estar bien encajados
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Vamos a ejecutar para observar el resdtidinal.
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Mientas lo estamos ejecutando la banderita cambiar por una figura de color rojo, esto nos

permitira parael programa antes de que este finalice
Ahora es tu momento, cambia los numeros de cada bloque para que vayas observando los

resultados.



2 .- Primeros pasos Scratch Jr. Apariencia
Vamos a crear un nuevo proyecto.
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Vamos a trabajar con los bloques de color morados.

Hacemos que nuestro personaje nos diga algo.

hola

Aumentamos el tamafio de nuestro personaje por el nimero de
cuadraditos.

Disminuimos el tamafio de nuestro personaje por el nuntere@uadraditos.

Restablecemos el tamafio.

Ocultamos a nuestro personaje.
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Mostramos a nuestro personaje.
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Soy el

Soy el gato

Vamos a hacer que nuestro personaje crezca 5 cuadraditos.
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Soy el 5

Ahora queremos que a continuaciénestro personaje disminuya 5 cuadraditos.
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Tu puedes jugar con otros valores.

Ahora queremos que al final sestablezca su tamafio.
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Ahora queremos que nuestro personaje desaparezca.

10

JFG2¢ P



Ahora te toda a ti haz que nuestro personaje aparezgasaparezca varias veces, tendras que
agregar varios bloques.

Ademas podras combinar estos bloques con los bloques de movimiento que son los de color
azu.

Intenta hacer un proyecto que combine a los dos bloques.
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3.- Primeros pasos ScratchGontrol
Vamos a iniciar un nuevo proyecto.
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Vamos a poner la banderita verde.

@ Con este bloque realizamos un tiempo de espera.
10

Paramos a nuestro personaje.

Fijamos la velocidad de nuestro personaje.
@

Esta velocidad puede ser lenta, medialt.

Con este blogue podemos repetir una secuencia de bloc
I : A I

un determinado nimero de veces.
Ejemplo con el blogue esperar.
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Al ejecutar hay un periodo de espegae podemos agrandar o disminuir segin el nUmero que
le asignemos.

Cada valor lelenominaremos ciclo.
El bloque parar lo veremos con ejercicios un poco mas complejos.

Si podemos fijar la velocidad con que se mueven nuestros personajes.
| :I
Observaras un trizgulito para seleccionar el tipo de velocidad.
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1 2 3
1 Velocidad lenta, 2 velocidad media y 3 velocidad alta.
El bloque de programacion repetir repite un niumero deteradia de veces los bloques que
tienen dentro de este.

Hay un ciclo que sepite 4 veces donde nuestro personaje aumenta de tamafio 3 y espera 20
ciclos, en definitiva a aumentado de tamafio 8.
Vamos a realizar un ejemplo donde nuestro personaje apareceapdeece varias veces.

Ponemos un ciclo de espera para que el desaparngeparecer sea mas lento.
Ahora te toca a ti, realiza un recorrido de nuestro personaje por todo el escenario con saltos y
giros y este se repita un determinado nimero de veces.

Ahora vamos a ver los bloques de color rojo.

pouco

Tenemos dos bloques qweremos que en algunos ejemplos tendremos mas.
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Finaliza el programa.

Este bucle se repite indefinidamente.

SRS,

En este ejemplo una ver nuestro personage realizado un giro completen sentido de las
agujas de reloj, el programa finaliza.

e 2

Realiza un recorrido que se repite indefinidamente.
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Para detener este bucle tenemos que seleccionar el bb&x@gono de color rojparadetener
el programa.
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4 .- Primeros paso Scratch Personajes y escenarios
Vamos a empezar un nuevo proyecto.

Eneste nuevo proyecto vamos a ver como agregar mas personajes y trabajaremos con el
fondo.

Lo primero sera modificar a nuestro gato.
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En el personaje del gato encontramos un pincel, esto nodaagia editar el personaje.
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En la parte izquierdpodemos dibujar lineas, circulos, cuadrados, triangulos y modificar el
grosor de los trazos.

En la parte inferior seleccionamos el color.
En la parte derechpodemos mover, rotargopiar, cortarguitar color y rellenar con pintura.

Vamos a pintar nuestrgato de color azul y amarillo.
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Para confirmar le damoswalidar Ahora vamos a agregar otro personaje.

Seleccionamos el mas.
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Vamos a seleccionar el murciélago.
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Ahora vamos a agregar una cab
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Vamos a eliminar el gato, recuerdentenerlo seleccionado hasta que aparezca la x.
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Hemos de tener en cuenta que cada personaje tendré sus bloques de programacion.
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El dibujo de laizquierda nos indica a que personaje estamos programando.
Vamos a pgramar el murciélaggara que selesplace 10 cuadraditos a la derecha.

Vamos a programa la celnaara que se haga mas grande 2 cuadrados.

.l

Le damos a la banderita verde y vemos que mientras el murciélago se desplaza de izquierda a
derecha la cebrawamenta su tamaiio.
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Ahoravamos a agregar un fondo.
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Sabana

Ahora vamos a personalizar el fondo de Sabana, seleccionamos fondo.
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Seleccionamos el pincel.
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En lgparte superior podemos seleccionar el primer botén para poder ver el resultado en grande.

€ Galaxy Note9 de Pere Manel ozt o X

En la parte izquierda un cuadrado no permite volver al estado anterior es decir la ventana del
escenario en pequefio y en la derecha landerita podremos ver el reftado de la
programacion.
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5.- Primeros pasos Scratch Jr. Paso de mensajes
Vamos a empezar un nuevo proyecto para aprender el funcionamiento del paso de mensajes.
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Eliminamos al gato.
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Vamos a agregar al nifio y la nifia.
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Agegamos como fondo g@arque.

Estos personajes van a tener una conversacion y para dar el paso al otro se van a enviar
mensajes.

Empieza la nifia.

n Fies

La nifia dice hola y envia un mensaje de color rojo.

Ahora vamos al cddigo del nifio.
= (w ) hola,” ( w )
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Ahora vamos al codigie la nifia, que I@reguntard si ¢ Quieres jugar?.
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Ahora vamos al codigo del nifigue le va a contestar Si, vamos.

Sii~te Ji~te L

L™ | hola, [ Lwy)
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Vamos a ejecutar la presentacion con la banderita verde en la parte superior del escenario.
Ahora nifio envia un mensaje que lo recihitas dos nifios.

Sk i
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La nifia al recibir el mensaje:

Ya puedes ejecutar para ver el resultado.
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6.- Primeros pasos Scratch Jr. Comenzar a ejecutar nuestro

programa
Vamos a partir de un nuevo proyecto.
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Agregamos un fondde invierno.
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Ahora vamos a programar el gato.

( 12

No hace falta hacer clic en la banderita verde solo tenemos que hacer clic sobre el gato.
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Ahora vamos a programar el murciélagmando el gato lo toque pegara un salto y dird que
susta
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7.- Hacer el Ha pilla
Vamos a empezar un nuevo producto.

Agregamos un péjaro y como fondo Verano.
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Que vaya hacia la derecha 20 cuadraditos de modo indefiniddemas le decimos que sea
super rapido.

Vamos a programar al pajaro.

Cuana el gato toca al pajareste se tiene que parague le diga qué $e gato es muy rapido
y este qualesaparezca
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Agregamos el siguiente codigo al gato, cuando el gat abpajaro este se tiene que detener y
que realice 5 saltos por la alegriahber capturado al pajaro.

Como el gato es mas rapido que el pdjaro este tiene que salir un poco mas tarde, vamos a
modificar el codige@on 10 ciclos de espera.
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8.- Futbol

Vamos con un proyecto nuevo.
Eliminamos el gato, como personaje agregamosraqre y como fondo el Gimnasio.

Y por ultimo una pelota de futbol.
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Vamos a empezar por la programacion de la persona.

A
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Vamos a programar la pelota de futbo

Agegamos un bloque a la pelota enviando un mensaje de color azul.
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y un salto.
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9.- Cambia de escenario
Partiendo de un nuevo proyecto.

Para estgroyecto vamos a utilizar el gato y la lagartija.
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Para poder cambiar la orientacion de la lagartija tan sencillo como arrastrar direccion izquierda
y hacer un clic.
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Ahora ya puedes eliminar eldgjue.
Vamos a utilizar cuatro escenarios, verapiofio, invierno y primavera.

Con ayuda de la rejilla para ubicar a los personajes en las mismas coordeeaxasscreado 4
escenarios y repitiendo los mismos personajes.

Al final desactivaremos las rejillas
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Teniendo seleccionado el escenario 1y a troggato.
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Desde el grupo de bloques rojos aparecen 3 bloques mas que son los escenarios a que podemos
ir a las paginag, 3,y 4.

Lal no porque estamos eglla

Ahora vamos a seleccionar la pagina 2.
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pagina 3.

Seleccionamos la pagina 3 y a nuestro gato.
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Seleccionamos a la lagarBja LJ- NI 1jdzS RA3IlI a&a.dzSy2> (S ftS@2
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Ahora seleccionamos la pagina 4 y selewnioos al gato.
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Ahora tenemos dos soluciones para finalizar, la primera que le enviemos a la pagina 1, de este
modo se ira repitiendo hasta que nosotros lo paremos.

a
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O bien decir que aqui se termina el promia

Ahora comprueba si nuestra presentacion funciona coameinte selecciona la pagina 1y
presiona la banderita.
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10- Despegue nave espacial
Vamos a empezar con un nuevo proyecto.

Eliminamos al gatito.
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Agregamos como personajes un astronauta y nage espacial y como escenario un paisaje
lunar.

Empezamos con la programacion del astronauta.
Trabajaremos con la rejilla para controlar la posicion de ambos objetos.
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Ahora vamos a programar el cohete.

Cuando el astronauta toca al cohete, realice un ciclo de espera de 40, haga la cuenta atrds y en
un bucle de 8 veces suba un cuadrado y se reduzca un cuadrado, saliendo ldedjuric
desaparezca.
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11- Girar por el esnario
Partiendo de un nuevo proyecto.
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Como escenario hemos seleccionado el parque.
Para ayudarte con el desplazamiento puedes ayudarte de la rejilla.

Ahora solo queda tocar el gato.
Si queremos que se repit@rias vecesen nuestro caso se va a rejpel veces.
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12 - Pastel explosivo
Vamos a empezar con un nuevo proyecto.
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Agregamos una Torta, un nifio y una nifia.

Cuando se toque la torta esta se va a hacer 12 cuadrados méas grande.
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direccion arriba 5 cuadrados y finalmente dea@aca.

Cuando la torta toque al nificyandola torta toca al nifio hay un ciclo de espera de 40 nos dice
G¢2R2 St LI &GSt S& LINFX YNéX NBFETATIF n alfaza
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13- Feliz cumpleafios (Animacion)
Partiendo de un nuevo proyecto.

Vamos a realizar una animacion ddidiégacion para un hermano o amigo que lo queremos
felicitar.

Eliminamos el gato y afiadimos la torta.

& Galaxy Note9 de Pere Manel

Vamos a crear la siguiente animacion.
Al ejecutar nuestra torta se oculta, espera un tiempo de 6 ciclos y aparece.

En un bucle que se repitevéces hacemos que la torta aumente y disminuya su tamafio, con un
ciclo de espera de 2 entre agrandar y disminuir.

Vamos a afadir una estrella.
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Vamos a afiadir cédigo a la estrella.

Espero un tiempo de 5 ciclos y en un lkude 13 veces la estrella menta su tamafio y
disminuye y en medio una pausa de un ciclo de espera de 2.

Afadimos 2 estrellas mas.
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El codigo que contiene la estrel@mpodemos arrastrar posicionandonos encima de las nuevas
estrellas y asi nos eéamos de tenerlo queepetir a cada una de las estrellas nuevas.

Ahora modificamos los tamafios de cada estrella.
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Estrella 2:

Estrella 3:

Ahora vamos a agregar un texto:
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Ahora las ponemos de color rojo y modificamos el tamafio.
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Ahora te propongaue lasestrellas ademas de ir modificando su tamafio, estas tienen que girar

simultdneamente.
i 1 a 36 i

Te doy algo de ayuda.
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14 - Crear menu en Scratdhn

En este capitulo vamos a ver como creamos un menda.
Vamos a crear 2 escenarios mas.

& Galaxy Note9 de Pere Manel

E-

T =-® Om —e 9
L
=0
& :
g

Ahora vamos al escenario nimero 1.

& Galaxy Note9 de Pere Manel
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Creamos dos nuevos objetos que utilizaremos como botones.

< Galaxy Note9 de Pere Manel = m] X

Personaje @ 0 Q

|
3

N e D
== S o Y 1A

Seleccionamos el que esta eaifto para dibujar el botdn.

A continuacion el pincel para editarlo.

Dibujamos un botén al que también renombraremos Bo#sta relleno del color blanco.

€ Galaxy Note9 de Pere Manel 5 = a X
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Seguido de validar.
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Ahora insertaremos un segundo botén, ya quéeel® podemos utilizar las veseque sea

necesario.

< Galaxy Note9 de Pere Manel

Boton 0,) Q)

x

=

Y volvemos a validar.

oy

.

& Galaxy Note9 de Pere Manel

CTED B 70 = eom ——

g Gato
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Vamos a agregar el texto a los botones.

& Galaxy Note9 de Pere Manel
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Vamos a programar el primer botén.
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Lo mismo con el segundo botén pero ira a la segunda pagina.

En la pagina 2 vamosagregar otro botdn con el texto Volver.

< Galaxy Note9 de Pere Manel —

C2TD B -0 @m S
=

©

Volver

Este seré el cadigo:

Le decimos que al presionar este boton vaya a la pagina 1.
Esto lo tenemos que repetir en la pagina 3.

€ Galaxy Note9 de Pere Manel —
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© —
Volver JI:I,I
©
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Ahora podras ir por las distintagginascon solo tocafos botones.
Nota:
Siejecutamos el proyecto con el escenario en pequsfiseleccionamos el texto del botén nos

permitira editar el texto, pero la funcion que tiene el botdn no se realizara, para evitar este

problema ejecuta este proyecto con el escenario en grande y de asde B texto no sera un
problema.
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