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En el proceso de crear con Scratch historias interactivas, juegos y animaciones,
nifios y jovenes tienen una excelente oportunidad para desarrollar importantes
habilidades de pensamiento y aprender conceptos de computacion. Este
documento se centra en la ensefianza de conceptos como secuencia, iteracion,
variables, sentencias condicionales, entradas via teclado, manejo de eventos,

hilos, aleatoriedad y Iogica booleana, mediante explicaciones y ejemplos.
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En el proceso de creacidn de historias interactivas, juegos y animaciones con Scratch,
nifos y jévenes tienen una excelente oportunidad para desarrollar importantes

habilidades de pensamiento y para aprender conceptos de computacion.

HABILIDADES DE SOLUCION DE PROBLEMAS Y DE
DISENO
Razonamiento légico

Resolver problemas de depuracién

Desarrollar ideas a partir de una concepcién inicial de proyecto

-l e

. Mantener la atencién constante y la perseverancia
kK

IDEAS FUNDAMENTALES SOBRE PROGRAMACION Y COMPUTADORES**

Los programas indican al computador lo que debe hacer, de manera precisa y paso a

paso

e Programar computadores no requiere habilidades especiales, mas alld de un

pensamiento claro y metddico

CONCEPTOS ESPECIFICOS DE PROGRAMACION:

CONCEPTO

EXPLICACION

EJEMPLO [1]*¥***



Secuencia

Para crear un programa en Scratch, se requiere pensar sistematicamente sobre el

orden de los pasos.

mover B} pasos
girar i m grados

mover B} pasos

girar i m grados
nmover pasos
girar i m grados

Iteracion (ciclos)

por siempre y repetir se utilizan para crear iteraciones (repeticiéon de una serie de

instrucciones).

mowver g} pasos

girar G [E0) grados
B -

Variables



Las variables sirven para almacenar niumeros o cadenas de caracteres (palabras). Las
instrucciones correspondientes a variables permiten crearlas y usarlas en un
programa. Scratch admite tanto variables globales (para todos los objetos) como

especificas para un solo objeto.

fijar ladas

re_petir lados

mover B} pasos

girar / lados ' grados

Sentencias Condicionales

si y si-no verifican si una proposicién simple o compuesta es verdadera (si se cumple

una condicidn).

“ladas ' =

fiiar -E'irngul-:- a m

Entradas via teclado

preguntar y esperar solicita a los usuarios escribir algo mediante el teclado.

respuesta es una variable que almacena lo Ultimo que se ingresd via teclado.



preguntar ESVETGERRY LR ¥ esperar

respuesta = E

'Fij.ar tarmafio

Manejo de eventos

al presionar tecla y al presionar objeto son ejemplos del manejo de eventos. Estas
instrucciones de control responden a eventos provocados por el usuario o por otra

parte del programa.

subir lapiz

Hilos (paralelismo)

Poner en marcha dos pilas de instrucciones al mismo tiempo hace que se creen dos

hilos independientes que se ejecutan en paralelo.



al presionar

bajar lapiz

fijar color de lapiz a

al presionar

fijar tarmario

preguntar ASIESEREGEER v esperar
re_petir respuesta

mover | tamano pasos

girar G [EE) / respuesta | grados

Numeros al azar

La instruccion numero al azar entre selecciona un nimero entero dentro de un

rango dado.

fijar dngule | a  ndmero al azar entre E ¥ m

Légica booleana

Las proposiciones compuestas se forman con dos o0 mas proposiciones sencillas unidas
por operadores ldgicos (y, 0, no). Por ejemplo: evaluar la condicion “variable lados

tiene almacenado un valor menor o igual a 9”.



lados < E] o “lados = B

'Fij.ar tarmafo

Diseno de interfaz de usuario

Con Scratch se disefan interfaces de usuario interactivas. Por ejemplo, usar objetos
para que funcionen como botones. Por ejemplo, al hacer clic sobre el objeto “Lapiz” se

ejecuta un conjunto de instrucciones.

Coordinacion y sincronizacion

La instruccion enviar a todos manda un mensaje a todos los Objetos y espera a que

se ejecuten las acciones de los Objetos activados.
La instrucciéon al recibir coordina acciones de diferentes objetos.

Este par de instrucciones permiten la sincronizacién.



Por ejemplo, cuando un objeto “envia a todos defineTamario”...

preguntar BSTEGMSERELEER v asparar

enviar a todos defineTarmafio |y esperar
re_petir respuesta

mover | tamano  pasos

girar (¥ respuesta grados

...entonces se ejecutan las instrucciones debajo de la instruccién “al recibir

defineTamarho”

al recibir defineTamafio

respuesta = E

fijar tam afo a m

respuesta >

fijar tam afo a

Listas (arreglos)

Las Listas son un tipo de estructura de datos que puede considerarse un arreglo
bidimensional de “n x 1”. Con varias listas se puede conformar una matriz (arreglo

bidimensional de n x m).

Las instrucciones correspondientes a listas permiten almacenar y acceder arreglos de

numeros o cadenas de caracteres.



anade a Poligonos
aftade CTTITIN =
anade Ty & Poligonos

fijar contsdor |a 0

repetie longitud de Poligonos

decir itemn  contador de Poligonos por ) segundos

cambiar contadar | por n

Interaccion dinamica

Las instrucciones “x del ratén”, “y del ratén” y “volumen del sonido” se pueden
utilizar como entrada dindmica para interactuar en tiempo real con los programas de

Scratch.

por siempre

fijar tamano a | volumen del sonida * 0%

I—es_perar sequndos

NOTAS DEL EDITOR:

[1] Con el fin de darle mayor coherencia a los ejemplos de los diferentes conceptos, se
cambiaron los propuestos en el documento original en inglés por otros que giran en

torno al dibujo de poligonos regulares.
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