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En este articulo describimos el entorno de programacion
Scratch y cémo puede ser utilizado en el aula. Entre las
muchas caracteristicas de este software libre, destacamos
su entorno interactivo y visual, que facilita la creacién de
programas a los alumnos. Los programas operan sobre
una serie de imdgenes ubicadas en un entorno. La
creacion de programas se realiza mediante el ensamblaje
de bloques que representan operaciones sencillas, como
mover la imagen, emitir un sonido, etc., de manera que
los alumnos pueden crear sus propias historias.

Palabras clave: Scratch, Programacioén, Algoritmo, Entorno
visual, Lenguaje de programacion.

Introduction to programming with Scratch

In this paper we describe the programming language
Scratch and how it can be used in the classroom. Among its
many characteristics, we highlight its interactive and visual
environment, which makes it easy for the student to write
programmes. Programmes operate on a number of images
within a stage. These programmes are created by
assembling different blocks which represent simple
operations, such as moving the image, making a noise, etc.,
in a way that allows students to develop their own stories.

Keywords: Scratch, Programming, Algorithm, Visual
environment, Programming language.
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Scratch es un lenguaje de programacién visual
que permite a nifios y jévenes adentrarse en el
terreno de la programacion y familiarizarse con
conceptos clave de las ciencias de la computacion
como si de un juego se tratase. Funciona a base
de piezas o bloques que representan distintas
operaciones y que se encajan como en un puzle.
Mediante el desarrollo de pequefios progranmas que
aumentan su complejidad de manera natural se-
gun se avanza, los estudiantes son capaces, no
solo de aprender conceptos y procedimientos
propios del terreno de la computacion, sino que,
ademas, adquiriran habilidades y seran capaces
de desarrollar estrategias que les seran utiles en
cantidad de situaciones cotidianas.

Su interfaz grafica y atractiva permite interac-
tuar desde el principio y obtener resultados lla-
mativos con muy pocos conocimientos de pro-
gramacion. Siguiendo la logica y la intuicion, los
estudiantes podran desarrollar pequefios progra-
mas y aplicaciones, lo que constituird una fuente
de motivacién importante y favorecera la creativi-
dad y el autoaprendizaje. La practica permitira
progresar desarrollando aplicaciones mas depu-
radas desde el punto de vista sintactico y con es-
tructuras mas complejas, en las que aparezcan
conceptos avanzados, como el de recursividad.
Por otro lado, se promueve el aprendizaje colabo-
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rativo, ya que los chicos pueden compartir sus tra-
bajos y programas con sus compafieros de clase.
Alavez, se les prepara para el futuro en un mundo
que demanda, cada vez mas, gente preparada en
el terreno de la programacion y la computacion.

¢Por qué es importante que los ninos
tomen contacto con la programacion
desde muy jovenes?

Los nifios, lo queramos o no, son grandes consu-
midores de tecnologia. Desde muy pequenos ma-
nejan moviles, tablets e incluso ordenadores con
total naturalidad y vale mas que sean productores
activos que consumidores pasivos de tecnologia.
La tecnologfa esta dando forma al mundo actual
y lo hara todavia mas en el futuro resolviendo
gran variedad de problemas en todo tipo de si-
tuaciones y areas. Programando, los nifios desa-
rrollaran habilidades propias del pensamiento
computacional como lo son el pensamiento logico
y la capacidad de abstraccion; aprenderan a llevar
a cabo tareas de diversa indole de una manera
clara y precisa, dividiendo los problemas en partes
que se resuelven de una en una y después se en-
samblan para alcanzar un objetivo; aprenderan a
detectar y corregir errores y a descubrir patrones.
Estas son habilidades transversales necesarias en
cualquier terreno cotidiano en que nos MoOvamos.
El objetivo no es que los nifios aprendan a pro-
gramar, sino que aprendan programando.

Antecedentes

Tomar contacto con la programacion desde edades
muy tempranas no es algo nuevo. Encontramos
antecedentes en el uso de lenguajes de programa-
cién como Logo, que durante los afios 70 y 80
enseNd a nifios, y también a mayores, a dar sus
primeros pasos en el mundo de la informatica y
de la programacion. Las caracteristicas de este len-
guaje lo hacfan particularmente util en el aprendi-
zaje de las matematicas y, mas concretamente, de
la geometria. Se planteaban retos que tenfan que
resolverse mediante el desarrollo de pequefios
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programas. Ia tortuga se convertia en una pode-
rosa aliada que animaba a pensar y a detectar y
depurar errores. La figura 1 muestra un ejemplo
del entorno de programacion proporcionado por
Logo, en el que se puede apreciar la tortuga que
realizara las acciones programadas por el usuario.
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Figura 1. Ejemplo de sesidn
del entorno de programacién Logo

éPor qué Scratch?

Scratch ha sido desarrollado por el grupo Lifelong
Kindergarten del MIT (Instituto Tecnolégico de
Massachusetts, EE.UU.) con el tnico propésito
de ensefar a los nifios a programar. Se puede tra-
bajar con Scratch online, o bien descargandolo
de la direccion <https://scratch.mit.edu>.
Entre las ventajas que ofrece Scratch para tra-
bajar con nifios y adolescentes se encuentran:

— Se descarga con facilidad y se puede traba-
jar con €l en cualquier sistema operativo.

— Es un lenguaje de programacion libre con
el que se pueden crear historias interactivas,
juegos y animaciones.

— Los programas operan sobre objetos lla-
mados personajes (representados por ima-
genes) que interactuan entre ellos en un
entorno llamado escenario. Poder ver actuar
a los personajes en el escenario ayuda a
comprobar en el acto el funcionamiento
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Figura 2. Ejemplo de personaje disponible en Scratch
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Figura 3. Ejemplo del entorno de programacién de Scratch con varios personajes
en el escenario (izquierda) y los bloques del programa desarrollado (derecha)

de las instrucciones y a depurar errores
cuando los resultados no son los espera-
dos. La figura 2 muestra la imagen del per-
sonaje que aparece por defecto en Scratch,
aunque es posible elegir muchos otros.

— Es un lenguaje visual. Los programas se
crean arrastrando y soltando bloques, como
si de un puzle se tratara, en vez de usar co-
mandos. Algunos de los errores se detectan
inmediatamente al intentar encajar bloques
que no deberfan unirse. La imposibilidad
de cometer cierto tipo de errores ayuda a
centrar la atencion en la resolucion del pro-
blema. La figura 3 muestra un ejemplo del
entorno de Scratch en el que se pueden
ver varios personajes en el escenario y un ejem-
plo de programa construido a base de blo-
ques con distintas operaciones.

— El entorno es multimedia, lo que quiere
decir que hay bloques que sirven para pro-
ducit sonidos, usar el teclado o el ratéon o
incluso usar la webcam. De esta manera se
pueden crear historias animadas de forma
facil y rapida.

— Los usuarios pueden compartir sus crea-
ciones con otros miembros de la comuni-
dad Scratch, comentar el trabajo de los
demas y recibir sus comentarios y usar las
ideas y cédigo de otras personas, como
fuente de inspiracion en el desarrollo de
sus propias creaciones.

Dos principios basicos

A la hora de presentar el uso de Scratch a los
alumnos trabajaremos con dos conceptos fun- 19

damentales: f;umié'( :

— Algoritmo: Es la secuencia ordenada de
pasos que necesitamos seguir para resolver
un problema.

— Codificar: Después de desarrollar el algo-
ritmo hay que escribirlo en un lenguaje
que el ordenador entienda. A ello se le
llama codificar.

Ademis, al proceso de crear algoritmos y co-
dificarlos se le llama programar.

Describiendo el entorno

Para trabajar con Scratch tenemos dos opciones:

— Descargar el programa y trabajar sin co-
nexion.

— Ir directamente a la pagina web de Scratch
<https://scratch.mit.edu> y trabajar usando
el editor on-line.

Si optamos por esta segunda modalidad solo ne-
cesitamos hacer clic en Crear para comenzar una
nueva sesion y desarrollar un programa nuevo,
tal y como puede apreciarse en la figura 4, que
muestra la web de inicio de Scratch.
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Figura 4. Editor on-line de Scratch disponible en <https://scratch.mit.edu>

La ventaja de trabajar de esta segunda forma
es que tendremos acceso a NUEStros proyectos
en cualquier lugar en el que dispongamos de co-
o0 nexion a Internet. De todas formas, si preferimos

descargarlo podemos ir a la parte final de la pa-
gina y pinchar en Editor sin conexion, tal y como
se puede ver en la figura 5.
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Figura 5. Pie de la web de Scratch desde la que se puede
descargar el editor de Scratch pinchando en Editor sin Conexion
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Después de pinchar en Crear, nos encontra-
remos un entorno como el que aparece en la fi-
gura 6. El area de la izquierda es el escenario y
ahi es donde podremos observar los efectos del
programa que realicemos. Ademas, aparece un
menu en el que seleccionar el fondo del escenario
y el personaje a utilizar. Durante el desarrollo de
programas es posible utilizar vatios personajes e
incluso cambiar su apariencia.

En la parte de la derecha es donde podemos
encontrar los distintos bloques con los comandos
de programacion, los diferentes personajes y sonidos
disponibles, asi como un area en la que poder
combinar los distintos bloques para elaborar el
programa. Estos bloques estan divididos en grupos

Join Scratch  ings

&
|

Figura 6. Inicio del editor de Scratch
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en un mend, dependiendo de su funcion, y cada
grupo aparece representado por un color distinto
dependiendo de su funcionalidad. Por ejemplo,
los bloques que se refieren a los comandos de
movimiento del personaje aparecen representados
en azul, los que tienen que ver con la apariencia
del personaje en violeta, etc.

Podemos cambiar el escenario blanco por di-
ferentes fondos que podremos obtener de la bi-
blioteca de Scratch o que crearemos nosotros. Va-
mos a pinchar en la Libreria y a seleccionar uno de
ellos, tal y como aparece indicado en la figura 7.

Objetos

)

NP

SE

Escenario Sprite1

1 fondo
\ Fondo nuevo:
a/dn

Figura 7. Pinchando sobre el icono de escenario se puede
acceder a la biblioteca de fondos para el escenario de Scratch
y escoger otro mds apropiado a nuestras necesidades

De los muchos que hay, vamos a escoger, por
ejemplo, «school 1» que se refiere a un fondo
que representa la parte delantera de una escuela.
Podremos observar que la situacion cambia en
la imagen de la figura 8.

El escenario mide 480 unidades de ancho y
360 de alto. Esta dividido en una cuadricula re-
presentada por puntos de coordenadas (x; ). Las
coordenadas del punto central son (0, 0). Para
averiguar la posicion de un punto dentro del es-
cenario basta con pasar el ratén por encima y
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Figura 9. Representacidn de las dimensiones
del escenario de Scratch,
asi como de las coordenadas de sus limites

ver las coordenadas que se muestran en la parte
inferior derecha del escenario. La figura 9 muestra
las dimensiones del rectangulo que define el es-
cenario y de las coordenadas de los cuatro puntos
que marcan sus limites. El uso de estas coorde-
nadas puede ser util, por ejemplo, a la hora de
ubicar o desplazar el personaje durante el desarrollo
de un programa.

Como ya se ha mencionado con anterioridad,
a los objetos que creemos con Scratch se les
llama personajes. Al empezar, nos encontraremos
con la mascota de Scratch (un gato, que aparece
en la fgura 2), pero también podemos crear nues-
tros propios objetos o seleccionarlos de nuevo
de la biblioteca de Scratch pinchando en el sim-
bolo que aparece indicado en la figura 10.

\s 77o¥ 5 4
Nuevo objeto: / H' (o]

Figura 10. Pinchando en el simbolo sefialado podemos
seleccionar el personaje que usaremos en el programa
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Figura 8. Entorno de Scratch al cambiar el fondo del escenario usando el llamado «school 1»
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Vamos a controlar los movimientos, y el com-
portamiento en general, de nuestro objeto arras-
trando y soltando bloques que estan organizados
por categon’as: Movimiento, Apariencia, Sonido, La-
piz, Datos, Eventos (para indicar cuando se deben
e¢jecutar determinados bloques de c6digo), Con-
trol, Sensores, Operadores, Mas bloques (para crear
nuestros propios bloques).

Programas Fondos Sonidos

IApanencwa Control
ISomdo ISensures
ILap\: IOperadores
I Datos I Mas Bloques

Figura 11. Listado de los grupos
de bloques de comandos disponibles en Scratch

Para actuar sobre un objeto, hacemos clic so-
bre él y a continuacién arrastramos bloques al
area de codigo (parte derecha de la figura 6), co-
nectandolos entre si. Generalmente, empezare-
mos con el bloque de inicio de programa, que
aparece en la figura 12. Este bloque hace que se
inicie la ejecucion de un programa al pinchar la
bandera verde que aparece en la parte derecha
del entorno de Scratch.

Figura 12. Bloque que marca el inicio de un programa

Si se comete un error en la creacion del pro-
grama, es posible separar los bloques en el area de
codigo y arrastrarlos al area de bloques (parte cen-
tral en la figura 6) o se hace clic con el boton dere-
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cho sobre el bloque que se quiere borrar, marcando
borrar en el cuadro de didlogo que se despliega.

La figura 13 muestra un ejemplo de programa
en el que se han seleccionado dos bloques de
movimiento. El primero hace girar el personaze 90
grados, mientras que el segundo le hace avanzar
40 pasos. Estos valores se pueden modificar pin-
chando sobre ellos en los bloques que se han
colocado en el programa.

Hay disfraces para los objetos, lo que quiere
decir que podemos cambiar su apariencia cuando
actian sobre el escenario. La figura 14 muestra
un programa mas complejo en el que el personaje
cambia de aspecto y realiza una serie de acciones
mas, como moverse, decir «Buenos diasy, cambiar
de posicién, volver a cambiar de aspecto y emitir
un maullido. Para hacer que el programa se eje-
cute, presionaremos sobre la bandera verde.

siguiente disfraz

iniciar sonido Miau v

Figura 14. Pequefio programa para cambiar la apariencia
de un personaje y que realice varias acciones mas

Si queremos guardar nuestro proyecto, le asig-
naremos un nombre y haremos clic sobre des-
cargar a tu computadora (ver figura 15).

Si estas registrado, en el ment archivo apare-
ceran mas opciones. En este caso, haz clic en
Guardar ahora, tal y como aparece en la figura 16.

Programas | Disfraces | Sonidos

[ Avariencia Control

ISenscres
IU;o'a-jolos
[ 1as Bloques

al presionss
girar ¥) € grades

mover ) pasos

Figura 13. Ejemplo de programa para girar el personaje 90 grados y hacerlo avanzar 40 pasos
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Figura 15. Menu para la descarga del programa realizado
cuando se usa el editor on-line
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Figura 16. Opcion de guardar un trabajo on-line
para usuarios registrados

Al guardar de esta dltima forma, el proyecto
se guarda en Mis cosas. Podemos acceder a ¢l
desde Archivo > Ir a mis cosas (ver figura 17).

ArchivoY Editar¥ Sugerencial
Nuevo
Guardar ahora

Guardar una copia

IraMis Cosas

Subir de tu computadora

Descargar a tu computadora
Record & Export Video

Revertir

Figura 17. Acceso a trabajos guardados
para usuarios registrados

Si se hace de esta forma, podremos compartir
nuestro proyecto y cualquier miembro de la co-
munidad Scratch podra verlo. También podremos
nosotros acceder a otros proyectos e incluso ver
su codigo para ayudarnos en nuestro trabajo.

Mas sobre bloques

Como ya se ha comentado, los bloques estan agru-
pados en 10 grupos distintos que podemos iden-
tificar por el color (ver figura 11). Hablaremos
muy brevemente de cada uno de dichos grupos:

— Grupo de movimiento: Son instrucciones

que nos permitiran mover al objeto, girarlo
en el sentido de las agujas del reloj y en el
contrario, colocarlo en posiciones concre-
tas, determinadas por coordenadas, rebotar
al tocar un borde, etc.

Grupo de apariencia: Estas instrucciones per-
miten cambiar la apariencia escogiendo
nuevos disfraces, aumentando o disminu-
yendo, de una o gradualmente, el tamafio
inicial del objeto, poniendo el objeto en la
capa especificada, estableciendo efectos de
color, escondiendo, enviando al frente, etc.
Grupo de sonido: Permiten tocar sonidos,
establecer el instrumento, cambiar el vo-
lumen, cambiar el tempo, etc.

Grupo de lapiz: Permite bajar y subir lapiz,
borrar, fijar el color del lapiz, cambiar la
intensidad, el grosor del trazo, etc.

Grupo de datos: Nos permite crear y traba-
jar con variables.

Grupo de eventos: Contiene el bloque de
inicio (figura 13) y, en general, bloques que
indican acciones que se desencadenarin
cuando se den determinadas situaciones
como el aumento de un sonido, presionar
el espaciador, recibir o enviar un mensaje,
al hacer clic en un objeto, cuando el fondo
cambie, etc.

Grupo de control: Con estas instrucciones
se detectan acciones realizadas por otros
objetos y se actia ante ellos. También se
¢jecutan determinadas acciones segin se
presione o no una determinada tecla. Pro-
cesos iterativos y recursivos se pueden lle-
var a cabo usando las instrucciones de este
bloque, ya que es posible repetir acciones
o actuar de una manera u otra por medio
de los condicionales.

Grupo de sensores: Estas instrucciones per-
miten detectar si hay teclas presionadas, si
los objetos estan tocando bordes o colores
determinados, se puede leer la posicion
del ratén, medir la distancia al puntero del
raton, preguntar algo y esperar la respuesta,
que se almacenara en una variable, etc.

— Grupo de operadores: Las instrucciones de

este bloque permiten realizar operaciones

Marzo
2019

23

g +
.)JUM,(I{)“

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION CON SCRATCH



Marzo
2019

logicas, operaciones matematicas basicas
como sumat, restar, multiplicar o dividir,
calcular raices cuadradas, y generar nime-
ros al azar entre otras cosas.

— Grupo Méds bloques: Permite crear nuevos
bloques y extensiones que representen co-
mandos de programacién nuevos cons-
truidos a partir de otros mas sencillos.

Algunos ejemplos

Presentdndonos

Imaginemos que dos personas se encuentran so-
bre el escenario y se saludan preguntandose como
se llaman.

Seleccionemos primero un escenario, ha-
ciendo doble clic sobre Escenario nuevo. Se abrira
una pagina como la de la figura 18, y en ella se-
leccionaremos el escenatio que mas se adapte a
lo que queremos.

A continuacion, seleccionamos y afiadimos al
escenario los dos objetos que van a representar
el papel de personas que se encuentran y saludan.
Esto lo haremos haciendo doble clic en Nuevo
objeto (ver figura 10) y seleccionando los que mas
nos gusten. Nosotros hemos seleccionado los de
un chico y una chica. Dentro de la pantalla que
se abre, utilizaremos el codigo de la figura 19
para cada uno de los objetos.

Podemos ver el resultado de la ejecucioén de
este programa en la figura 20. Este programa esta
disponible en <https://scratch.mit.edu/projects/
173539313>.

atom playground baseball-field

bedroom1 bedroom2

basketball-court1-a

o a2 Jeam

decir (RN durante o segundos

Figura 19. Programas para que se saluden los dos sprites.
Un personaje ha de usar el primer programa,
mientras que el otro usara el segundo cédigo

Figura 20. Resultado del programa realizado
en el que dos personajes se saludan mutuamente

basketball-court1-b

bench with view berkeley mural

Figura 18. Ejemplos de fondos para el escenario de Scratch
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Jugando con el lapiz

Vamos a ver ahora otro ejemplo con el que po-
demos practicar con el lapiz para realizar dibujos
sobre el escenario. Primero seleccionaremos un
personaje con forma de lapiz (o como mejor nos
parezca) y después dibujaremos con ¢l un cua-
drado. Vamos a hacerlo de manera que antes de
empezar a dibujar, el lapiz se sitie en el centro
del escenario y que cuando termine de hacer el
cuadrado vuelva a la posicion original y con la
misma orientacion, dispuesto para volver a dibujar
otro cuadrado. Empezara a hacer el dibujo cuando
hagamos clic sobre el objeto. Al terminar su tarea,
y después de esperar breves segundos, el dibujo
desaparecera. Repetiremos el dibujo indefinida-
mente, cambiando cada vez el color del lapiz.

El programa quedaria tal y como aparece en
la figura 21.

Se puede observar lo que ocurre en el enlace
<https://scratch.mit.edu/projects/173595491>
(para que el lapiz inicie su movimiento hay que
pinchar sobre el objeto).

Figura 21. Programa para dibujar un cuadrado

Si nos fijamos un poco en el programa de la
figura 21, hemos repetido lo mismo cuatro veces.
Podemos usar las opciones de repeticién del pro-
grama para evitar usar tantas instrucciones. Pode-
mos ver el programa modificado en la figura 22.

Figura 22. Programa para dibujar un cuadrado con la
opcién de repetir una parte del cédigo cuatro veces

Se puede ver como funciona el coédigo en
<https:/ /scratch.mit.edu/projects /173604146 />.

Por dltimo, el resultado de este programa se
puede ver en la figura 23.

Figura 23. Resultado del programa
que dibuja un cuadrado

¢Coémo se podria hacer un octégono? Un pro-
grama para hacerlo con Scratch esta disponible en

<https://scratch.mit.edu/projects /173624461 />.

Preguntas y respuestas

Vamos a ver a continuacién como hacer pregun-
tas y reaccionar de una forma u otra segun la
respuesta sea correcta o no.

Analicemos el programa de la figura 24. Al
presionar sobre la bandera verde, se nos hace
una pregunta («xEn qué mes es la feria de Alba-
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ceter») y el personaje cambia su postura hasta
que le damos una respuesta. Con los condicio-
nales (comandos si y si no), el objeto actia de
una manera u otra segun le demos una respuesta
correcta o no. Si la respuesta es septiembre ha-
bremos acertado, se oira un aplauso, nuestro pet-
sonaje cambiara de expresion mediante un cam-
bio de disfraz y nos dira «muy bien». Si damos
cualquier respuesta que no sea septiembre, ha-
bremos fallado. El personaje adoptara una ex-
presion diferente y nos dira cual es la respuesta
correcta, a la vez se oird un sonido de fallo. Fi-
nalmente, el personaje-objeto cambiara su ex-
presion y nos invitara a visitar la feria. Al mismo
tiempo se oirda una musica de fiesta.

Si ejecutamos de nuevo las instrucciones el
personaje tendra la expresion con la que haya
quedado en la ejecucion anterior. Para que cambie
y aparezca siempre con el disfraz inicial es nece-
sario colocar al inicio del programa un comando
que cambie el disfraz.

La figura 25 muestra el momento en el que el
personaje del programa realiza la pregunta. El pro-
grama completo puede ejecutarse en la direccion
<https://scratch.mit.edu/projects/173706311/>.

cambiar disfraza devin-a v

LT G En qué mes es la feria de Albacete? SCHECTS

si respuesta = (€L entonces

iniciar sonido  clapping v

cambiar disfraza devin-d v

- (2 )i

sino

cambiar disfraza devin-b v

iniciar sonido  buzz whir v

EEE No, (o siento. Es en septiombro JERIUTE 2 JESHEY

cambiar disfraza devin-c v

LT Si no la has visitado, te recomendamos que lo hagas. Vale la pena]

iniciar sonido dance around v

Figura 24. Comandos del programa
de preguntas y respuestas

Controlando el movimiento

Vamos a dibujar un circuito por el que se ha de
mover un objeto. Si el objeto choca con alguna
de las paredes finaliza el juego. Para que el coche
gire usaremos las teclas de control de nuestro
ordenador.

¢En qué mes es la feria de
Albacete?

Figura 25. Resultado del programa de preguntas y respuestas
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Lo primero que vamos a hacer es dibujar
nuestro propio escenatio yendo a Dibujar fondo
nuevo. Dibujaremos un gran rectangulo de bor-
des negros y dentro de ¢l otro rectaingulo mucho
mas pequeno. Inicialmente colocaremos el ob-
jeto en la esquina superior izquierda y mirando
hacia la derecha. Se detenga el objeto donde se
detenga, haremos que, al presionar sobre la ban-
dera verde, se sitie en la posicion inicial. El ob-
jeto se movera en linea recta mientras no cam-
biemos su direccion.

Podemos dibujar muy diversos circuitos y ha-
cer que el juego se complique a nuestro gusto.
La figura 26 es una captura del escenario de
Scractch para este ejemplo, en el que se puede
ver el personaje seleccionado junto con el rectan-

gulo dibujado.

Figura 26. Escenario para el programa
de control del movimiento

El programa relacionado con este ejemplo se
puede ver en la figura 27.
Se puede ver como evoluciona el objeto en

<https://scratch.mit.edu/projects/173870675/>.

Mas dificil todavia

Para finalizar, haremos algo similar a lo anterior,
pero en este caso podremos aumentar la velocidad
del objeto pulsando una tecla y también introdu-
ciremos un contador que haga que el vehiculo se
detenga al recorrer el circuito completo una sola
vez, de manera que si presionamos la flecha de-

apuntar en direccién @

iracapa delantera v

[Tl Patapiom

(e
‘esperar @ ‘segundos
si dtecla flechaarriba v presionada?  entonces

R )
sino

si dtecla flechaderecha v presionada? _ entonces.

apuntar en direccién @

sino

si tecla flechaabajo v  presionada? - entonces
apuntar en direccién @
sino

si  gecla flechaizquierda v presionada?  entonces

apuntar en direccién @

Figura 27. Programa del ejemplo
de control del movimiento

Variables
Crear una variable

contador

mostrar variable contador v

esconder variable contador v

Figura 28. Creacion de una variable numérica con el
menu de Datos para controlar la velocidad del personaje

recha el objeto entendera que ha recorrido el cir-
cuito completo y parara en el centro de la pista y
nos dird que ya hemos acabado el juego.

En este ejemplo se trabaja con variables que
hemos de crear primero, desde la categorfa Datos
(ver figura 28). En este caso se trabajard con dos
variables contador, destinado a contar las veces que
pulsamos la flecha hacia la derecha y velocidad que
nos permitira aumentar la velocidad del objeto.

Para conseguir nuestro objetivo podriamos
usar un programa como el de la figura 29. Se
pueden ver los resultados de su ejecucion en

<https://scratch.mit.edu/projects/173876915/>.

Marzo
2019

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION CON SCRATCH



Marzo
2019

vor @D @

apuntar ondirscién €)

iracapa delantera v

s stocandoelcolor( )? entonces
decir durante (@) segundos
irax @) v @

apuntar en direccion )

PR Lo siento. Fin de juego

apuntar en direccion o
sino
sl gtecla flechaabajo  presionada? entonces
apuntar en direccion B
sino
si  gtecla flechaderecha v presionada? _ entonces
apuntar en direccion @

sumara contador + ()

+
SWV\Q@ 0 decir

sino

sl gtecla flecha izquierda v presionada? _entonces

apuntar en direccion @)

Figura 29. Programa para
controlar el movimiento usando las flechas

y aumentar la velocidad pulsando la barra espaciadora

Ventajas de usar Scratch

Una vez que hemos visto qué es Scratch y su uso
para el desarrollo de programas, vamos a presentar
las principales ventajas para trabajar con nifios y
adolescentes. Las hemos dividido en dos grupos:
ventajas para el docente (es decir, que facilidades
tiene el utilizar Scratch para ensefar) y ventajas
para el alumno (es decir, qué capacidades adquie-
ren los estudiantes con Scratch).
Ventajas para el docente:

— Es un programa gratuito y software libre,
permitiendo a las instituciones educati-
vas su uso sin limitaciones por el coste
de licencias.

VIRGILIO GOMEZ RuBio, MARIA JOoSE HARO DELICADO Y FRANCISCO PALMI PERALES

— Esta disponible para los principales siste-
mas operativos (Windows, Mac, Linux) y,
por tanto, facilita su implantacién en el
aula ya que el docente no tiene que com-
probar el sistema operativo disponible.

— Se puede trabajar con Scratch on-line o
instalandolo localmente en un ordenador
y trabajar sin red, lo que permite una ma-
yor flexibilidad en el aula.

— Se trata de un lenguaje de programacion
visual y que ademas incorpora elementos
audiovisuales (videos, fotos, grabaciones,
etc.), lo cual lo hace mas atractivo para los
alumnos.

— Los materiales elaborados se pueden in-
sertar en una pagina web, permitiendo una
mayor difusién del trabajo hecho y una
futura reutilizacion de estos materiales.

— Se puede utilizar de forma transversal en
una gran parte de las areas de conoci-
miento.

— Finalmente, también se trata de una plata-
forma multilingtie, lo que permite trabajar
contenidos en otros idiomas.

Ventajas para el alumno:

— Con Scratch se lleva a cabo un inicio en la
programacion de un modo visual y casi
podriamos decir que jugando con piezas
de un puzle.

— Se produce un desarrollo de la capacidad
de resoluciéon de problemas al desarrollar
la capacidad de dividirlo en pequenios sub-
problemas mas sencillos.

— Se produce un acercamiento a la progra-
macioén desde dentro, facilitando la com-
prension de conceptos légicos y algorit-
mos matematicos.

— Con la libre programacion se fomenta la
creatividad del alumno al poder construir
programas sobre todo aquello que se le
pueda ocurrir.

— Se desarrolla el pensamiento sistémico y
de ordenacién teniendo contacto directo
con el modo en que funciona cada ele-
mento, asi como en la forma en que este
se relaciona con otros elementos o pasos
dentro del programa.



— Mejora la habilidad de comprension de los
alumnos mediante la interaccién entre lo
que se programa y los resultados instanta-
neos que se muestran.

— Debido a la interaccion instantanea con la
plataforma también se fomenta la capaci-
dad de autocorreccion, ya que, si no ob-
tienen los resultados esperados, pueden
cambiar facilmente lo programado enca-
jando y desencajando los bloques del pro-
grama con el raton.

— La capacidad reflexiva antes de tomar una
decision también se fomenta con Scratch
por el simple hecho de que se trata de en-
cajar piezas de un puzle y los alumnos de-
ben reflexionar sobre qué bloque tendran
que afladir en cada paso de la programa-
ci6on del algoritmo.

— Finalmente, Scratch puede ayudar a reforzar
o entender conceptos de otras asignaturas
o del propio colegio fomentando la relacion
entre materias y/o areas de conocimiento.

Conclusiones

Scratch es un entorno sencillo para introducir la
programacion a los alumnos de dltimos afios de
primaria, secundaria y bachillerato. L.os progra-
mas operan sobre una serie de imagenes o perso-
najes que actian en un escenario, de manera que
resulta muy visual y atractiva para el alumno.
Dado que los comandos vienen representados
por bloques y que los programas se construyen
combinando unos bloques con otros, la creacion
de los mismos es muy sencilla.

Scratch dispone de una gama bastante amplia
de comandos para manejar los personajes, de ma-
nera que se pueden crear desde programas sen-
cillos que muevan de un lado a otro el personaye,
hasta programas mas complejos que permitan
moverlos con el teclado e incluso interacciones
entre varios personajes. A pesar de la sencillez y
facilidad de uso, Scratch fuerza a los alumnos a
ser cuidadosos y prestar atencion a la hora de
desarrollar el programa de un algoritmo, de ma-
nera que les obliga a trabajar paso a paso y con
rigor en la resolucién de problemas.

Ademas de los ejemplos presentados en este
articulo, en la web de Scratch se pueden encontrar
muchos otros recursos que pueden ser utilizados
en el aula. Este uso podtia ser de dos tipos. Por
un lado, los alumnos podrian acceder a los re-
cursos y examinar los programas creados por
otras personas para aprender la programacion
con Scratch y, por otro lado, se puede pedir a los
alumnos que intenten reproducir desde cero un
programa ya creado y luego comparar su pro-
grama con el original. La primera opcién puede
ser mejor en las etapas iniciales del uso de Scratch
para familiarizarse con él y ver todo su potencial,
mientras que la segunda opcion puede ser tutil a
la hora de proponer actividades a alumnos mas
avanzados en el uso de Scratch. Ademas, en la
web de Scratch hay numerosos tutoriales con
instrucciones para la construccion de programas
paso a paso que se podrian utilizar.

Por ultimo, pensamos que Scratch puede ser
interesante para desarrollar actividades que abar-
quen otras materias. Por ejemplo, desarrollar pro-
gramas para realizar preguntas sobre otras mate-
rias (como, por ejemplo, Lengua) de manera que
se compruebe si la respuesta proporcionada es
correcta o no. Para la asignatura de Biologfa, se
podrian utilizar personajes que representen distintos
tipos de animales dentro de un ecosistema y que
interactien entre ellos.
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