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Aprendo a Programar

Parte )

Fundacién Bolivariana de Informética y Telematica (FUNDABIT)
Estado Nueva Esparta



Es un lenguaje de programacion visual creado y orientado a facilitar su
aprendizaje de forma intuitiva mediante el uso de bloques (tipo
rompecabezas) que permite el desarrollo de habilidades mentales
mediante el aprendizaje de la programacion sin tener conocimientos
profundos, lo que significa que en vez de escribir c6digo se tendra
diferentes piezas que se encajaran para desarrollar las diferentes
6rdenes hasta tener nuestro proyecto, que podria ser perfectamente un
videojuego o un robot inteligente.
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), COMO instalar

Se puede descargar e instalar mediante el gestor de paquetes
SYNAPTIC, desde tu portatil canaima.

Descargar la Ultima version desde la pagina oficial de SCRATCH.

hitps:/scratch.mit.edu/download
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Version 14

Escenari.




Es donde se configura el programa que contiene los iconos: Cambia el
lenguaje, Guardar el proyecto, Compartir, Archivo, Editar, Compartir, Ayuda,
Duplicar, Borrar, Agrandar, Reducir, Escenario pequefio, Escenario completo y
Presentacion.

o Bjap) < B ) Archivo Editar Compartir Ayuda

Area de Control de Bloqueos

En este segmento se encuentran todos gfrar:' T
los bloques de cbédigos que se van a :

integrar para ir dandole programacion a M s
todos los objetos que @ estén :
interactuando en el proyecto, estos son: = -
Movimiento, Control, Apariencia, § = T
Sensores, Sonido, Operadores, Lapiz, | urrce
Variables. s oo €D
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Area de Programacion

En el area de programacion se
colocan los bloques de cbdigos que
se van a engranar como un
rompecabezas para ir dandole
programacion a todos los ob jetos
que estén interactuando en el
proyecto.

Area de ob jetos y fondos

En esta area se inserta todos los
objetos o actores que van a
participar en el proyecto, ademas
de cada fondo o escenario en
donde se realizaran las acciones
de cada uno de los personajes.

Ohjetol OhjetoZ

Escenar..




Area de Visualizacion

En esta area se puede visudlizar todas las acciones que e jecutan todos y cada
uno de los persongjes al cual se le estan agregando los bloques de
programacion.
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Iniciamos en la Programacion

Vamos a crear un didlogo entre dos (2) ob jetos.

1) Seleccionar los

“Ob jetos" a
trabajar.

3)

V=ole en
herramientas del
bloque “Apariencia”,

seleccionar fo)
opcion “decir” iHola
Juan! por 2

segundos dando clic
y arrastrandolo al
area de
programacion en el
ob jeto .

A=, .
I 2) En bherramientas del bloque
faly AR “Control” seleccionar “al
— presionar bandera” dando clic y
arrastrandolo al area de
programacion de ambos
) ob jetos.
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Iniciamos en la Programacion

Vamos a crear un diglogo entre dos (2) ob jetos.

Archivo Editar Compartir Ayuda

4) En herramientas del bloque “Control” se ____ _
selecciona “esperar 4 segundos” dando ariencla | sensores
cic y arrmastrandolo al drea de |
programacion del ob jeto uno (1).

=1l jHola Juan! r =

Control [ N
 Movimiento  Control | | objetol |
Sensores | |G

v, -B8 direccign: 90

CSorido Operadores

cambiar el disfraz a disfraz

PR por @) segundos

5) Luego en herramientas del bloque “Apariencia” la
------- opcibn ‘“decir bien gracias por 2 segundos”
dando «clic y arrastrandolo al drea de

programacion del ob jeto uno (1).

_siauiente disfraz

[ # de disfraz

decir por @) segundos
doe

pensar [suM por () sequndo

pensar [Fiim

6) Repetimos los pasos 4) y 5) en ambos ob jetos seleccionados hasta finadlizar el
dialogo planificado.



Iniciamos en la Programacion

Vamos a crear un diglogo entre dos (02) ob jetos.

8) En el area de “Visudlizacion” se
presiona el icono de la bandera,
para observar el didlogo entre los
dos (2) objetos que se han
programado.

1 En la opciébn “Fondos” dar clic
en Importar, ya sea las imagenes
predisefiadas de la aplicacion o
la imagen de preferencia del
usuario.

]II Programas Fondos '-
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