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Introduccion

El Plan Aprender Conectados es la primera iniciativa en la historia de la
politica educativa nacional que se propone implementar un programa
integral de alfabetizacidon digital, con una clara definicién sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacién
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacién Digital, Programacién y Robética (EDPR) para toda la educacién
obligatoria, es decir, desde la sala de 4 afios hasta el fin de |la secundaria.
Abarcan un campo de saberes interconectados y articulados, orientados a
promover el desarrollo de competencias y capacidades necesarias para
que los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura digital,
tanto en la socializacidn, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de
la ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacién de Aprender Conectados al Nivel Primario permite poner
a disposicion de los estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos
digitales que generen nuevas oportunidades para reconocer y construir la
realidad: abre una ventana al mundo, facilita la comunicaciéon y la
iniciacion a la produccidn digital.

La alfabetizacion digital integra nociones sobre los lenguajes de las
computadoras, sobre cuya base estan construidos los contenidos
fundamentales de nuestra sociedad, particularmente aquellos ligados a
los consumos culturales de nifios y jovenes. La programacion y la robdtica
como el pensamiento computacional resultan relevantes para el
aprendizaje: al comprender sus lenguajes y su logica en la resolucidon de
problemas, los alumnos se preparan para entender y cambiar el mundo.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y
una amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizacién
digital del Nivel Primario en todo el pais. La actividad que se presenta a
continuacion y el resto de los recursos del Plan son un punto de partida
sobre el cual cada docente podra construir propuestas y desafios que
inviten a los nifios y nifias a disfrutar la aventura del aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacién Educativa




Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacién Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan en los

Digital, estudiantes:

Programacion y

Robdtica — Nivel

Primario La formulacion de problemas simples y la
construcciéon de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequenas partes,
utilizando secuencias ordenadas de instrucciones,
valiéndose de la creatividad y experimentando con el
error como parte del proceso.

La integracion de recursos digitales variados en el
desarrollo de actividades creativas, interactivas y
multimedia, incluyendo el disefio de interfaces
simples e incorporando conceptos basicos de
programacion.

El disefio de narrativas que combinen diversos
lenguajes y medios digitales y permitan construir
conocimiento en un marco ludico y creativo.

El trabajo colaborativo y solidario mediado por TIC
para la resolucién de problemas, favoreciendo el
intercambio de ideas, y la comunicaciéon de forma
clara y secuenciada de las estrategias de solucion.




Objetivos especificos

Esta actividad permitira introducir el entorno de programacion visual Scratch y
estd orientada a desarrollar conocimientos iniciales vinculados con los
siguientes objetivos de aprendizaje:

Introducir el concepto de algoritmo.
Reconocer el entorno grafico de Scratch.
Reconocer los objetos, sus caracteristicas, disfraces y escenario.

Incorporar la intervencion grafica de los objetos.

Materiales y recursos

E Computadoras

E Scratch 2.0

Desafio

e un grupo de personajes “Ciberamigos” que viven en un

digital. Estos personajes no tienen vida propia pero si suefios y

os. Necesitan del grupo de “Los programadores” para que les

sefien mundos fantasticos, los hagan hablar, bailar, y vivir aventuras
apasionantes.

Pero, équiénes son los programadores? jUstedes! Si, ustedes seran los
encargados de experimentar “la magia de programar” para ayudar a los
Ciberamigos.

iSumate al equipo de “Los programadores” para ayudar a estos
personajes!

jugar con sus amigos y disfrazarse. Quiere presentarse utilizando un avatar y necesita que
le busquen un lugar para realizar su presentacion.

Mision de Los programadores: Crear una escena animada donde Max se presente
mostrando el avatar y diga alguna frase.




Acerca de Scratch
Se utilizara el recurso de Scratch 2.0 para la recreacion de escena animada.

Scratch es un lenguaje de programacion grafico, desarrollado por el MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts), que permite la creacion de
animaciones, juegos e historias interactivas, sin tener conocimientos profundos
sobre el cédigo. Dispone de bibliotecas de fondos, objetos y sonidos, ademds de
la funcionalidad para producir o importar archivos, y bloques de instrucciones,
que se arrastran para organizarlas de modo secuenciado.

Instalacidn y ejecucion:
Scratch 2.0 es un recurso completamente gratuito que se puede utilizar de las
siguientes maneras:

Fuera de linea, descargandolo desde http://scratch.mit.edu/download e
instalandolo en la computadora para usarlo en cualquier momento, sin
necesidad de contar con conexion a internet (ver Anexo, para conocer
mas detalles sobre la descarga le instalacion de Scratch 2.0).

En linea, desde su sitio oficial http://scratch.mit.edu/. Ademas de
programar en linea, en este sitio se puede publicar y acceder a proyectos
aportados por la comunidad para que puedan ser utilizados y
reinventados.

Se recomienda trabajar fuera de linea, para garantizar una
buena experiencia durante toda la actividad y evitar posibles
interferencias por problemas de conectividad. Scratch es un

SUGERENCIAS lenguaje de programacion visualideal para el Nivel Primario.



http://scratch.mit.edu/download
http://scratch.mit.edu/

Reconocimiento de la interfaz de Scratch
A continuacidén se presentan las principales areas de la interfaz de usuarios de Scratch 2.0:

a=q

2. Panel de administracion de fondos y objetos:

3.1 Programas:

3.2. Fondos/Disfraces:

3.3 Sonidos:

4. Area de programacion:




Momentos de la actividad

< Inicio >

Disparador

El docente presenta a Max, un personaje de nuestra historia, e invita a las
alumnas y alumnos a crear un avatar para él, utilizando el programa Scratch.

¢Como puede disfrazarse Max?
¢En qué lugar se puede presentar?
Elijamos un lugar, pongdmoslo alli y que se cambie el disfraz.

Como primer paso, se les puede proponer a los alumnos y alumnas pensar cémo
les gustaria disfrazar y crear un avatar para Max. Podria explicarse la diferencia
entre una foto vy un avatar. Podrian disfrazarse y sacarse fotos con las
computadoras.

Se sugiere que, luego, el docente los guie para identificar cdmo acceder a Scratch
en sus computadoras y como abrirlo. Es recomendable realizar un recorrido
general, para reconocer las principales areas de la interfaz de la aplicacién. No es
necesario que sea exhaustivo, ya que las alumnas y alumnos aprenderan haciendo,
es decir, lo conoceran en detalle a medida que vayan construyendo sus proyectos.




<Desarrollo >

El docente invita a los alumnos y alumnas a pensar cémo realizar el proyecto para

resolver el desafio propuesto. Max, el personaje, necesita un disfraz o avatar y un lugar
agradable para presentarse. Se les propone a los alumnos y alumnas que realicen una
animacién donde Max se presente y diga lo que siente por estar en ese lugar y qué piensa al
respecto de su nuevo avatar.

La primera tarea es hacer una lista de las instrucciones o pasos que se necesitan

para cumplir con el desafio. En toda la actividad se intenta que, ademas de los

objetivos especificos, se ponga en juego la creatividad, la cooperacién entre pares y

el aprendizaje a partir de la exploracién y el error.

e Los alumnos y alumnas pueden trabajar en grupos de a dos
para ayudarse mutuamente en los primeros pasos de la
programacion.

e Se les puede proponer realizar una ficha con una lista de

LA g e B los pasos a seguir, asignandoles un orden.

Lista de instrucciones o pasos
El docente hace una puesta en comun de lo que cada grupo sugiere. Se deberia
concluir que se necesitan los siguientes pasos:

Presentar un lugar para el Max (puede ser un lugar al aire libre de la
biblioteca de Scratch que escojan).

Ubicarlo a Max en ese espacio.

Hacer que Max salude, se presente y exprese un sentimiento por estar en
ese lugar.

Max anuncia que va a mostrar su avatar.

Max se muestra disfrazado.

Max agradece a los programadores.

Manos a la obra
El trabajo en la aplicacidn se puede hacer en parejas y cuando los estudiantes estén
mds familiarizados con el recurso, podran hacerlo de modo individual.

. Presentar un lugar para el gato Max.

-“Estamos ayudando a este nuevo amigo: ¢A qué sitio le gustaria ir a pasear ? Veamos
las opciones y pensemos qué lugar podria gustarle”.




Vamos al panel de administracion de fondos (2.1), para elegir cual sera el hogar del
gato. Se debe elegir la opcidn que se muestra abajo, para traer los fondos de la
biblioteca de Scratch.

Nuevo objeto: & / i D

Los alumnos y alumnas eligen cudl es el fondo que les parece mds adecuado para
que sea el lugar donde se presentara el gato Max. Presionan con el cursor sobre
el fondo elegido y confirman su seleccién con el botdn que dice “OK” (abajo a la
derecha).

Biblioteca de Fondos

Categoria
Todos
Interiores.
Exteriores
Otros.

Tema
Castillo
Ciudad
Volando
Celebracion
Msica y baile
Naturaleza
Espacio
Deportes
Bajo el mar

beach malibu

bench with view

brick wall and stairs

o I




El fondo serd cargado y se mostrara de la siguiente manera:

& Scratch 2 Offfine Editor - s = v e T
m @7 Archivov Editarv Sugerencias Acercade & ot X

! F . Programas Fondos Sonidos

a/aa

[atnmp!aygmund Limpiar | Afiadir ' Importar

X147y 32 4

Nuevo objeto: & / &l €3

Q=Q

100%

Modo mapa de bits
Convertir a vector

Ahora, damos el primer paso para construir nuestro algoritmo. En la pestafia “Programas”,

seleccionamos la categoria “Eventos”. Alli arrastramos la primera instruccion al panel de
programacion:

m & Archivov Editarv Sugerencias Acerca de I o

:~ . Programas | Disfraces | Sonidos

I Movimiento m
i [ control
I Sensores
I Operadores.
I Mas Bloques

_—

al presionar

al presionar teda espacio
al hacer dic en este objeto

cuando el fondo cambie 2 atom p

cuando volumen del sonido  sea >}

Objetos Nuevo objeto: @ / & €

enviar menssjel y esperar




Esto quiere decir que cuando presionemos la bandera verde 1‘- , ubicada arriba
a la derecha, comenzara en el escenario la ejecucion de nuestro proyecto.

M & Archivov Editarv Sugerencias Acercade

Pero, por ahora, no ocurrird nada porque no hemos puesto mas instrucciones.
Vamos a avanzar.




‘ Ubicarlo a Max en ese espacio.

Al colocar un objeto (en este caso,Max), este se ubica en algun lugar
del escenario.

Sera necesario indicar al programa en qué posicion debera estar Max.
Para ello, es necesario ubicar a Max, arrastrandolo con el mouse al lugar
deseado.




Desde la pestaia “Programas”, en la categoria “Movimiento”, tomar la ins-

o, n

truccion que ya tendra los valores de los ejes “x” e “y” , que corresponden a
la posicion donde acabamos de ubicar al gato:

£ F XX
1~ . Programas | Disfraces | Sonidos

I Apariencia I Control
I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores al presionar

I Datos IMés Blogues ir a x: &1 v: GO

mover €I pasos

apuntar en direccion CIR9

apuntar hada puntero del ratén

7
7

ir a puntero del ratén

LUCR SRLCIN dcsiczar en @) seqs 2 x: @Dy |

Nuevo objeto: -1 7 o]

rebotar si toca un borde

fijar estilo de rotacién izquierdastl

De esta forma, al presionar l- en el escenario, Max aparecerd siempre
en la misma ubicacion.

A medida que avanzamos,
tenemos que guardar el programa

RECORDAR




Para guardar un programa tenemos que acceder al menu “Archivo” y elegir la
opcién “Guardar”.

Solo la primera vez nos pedird nombre y ubicacion del archivo (ver el anexo

para mayores instrucciones sobre como guardar y nombrar los archivos).

m @4 Archivoy Editar v Sugerencias Acercade ‘ + :: }: Archivo¥ Editarv Sugerenc]
Nuevo F . Programas Disfraces Sonidos

Guardar g ¢ I Apariencia I Control

I Sonido I Sensores
- I Lapiz I Operadores

Grabar Video del Proyecto , I Datos I Ms Blogues

Grabar Video del Proyecto

i
Compartir al sitio web - )
- Compartir al sitio web

Buscar actualizaciones

: v > girar (% grados
Salir - . 3

apuntar en direccion 19

apuntar hacia puntero del ratén

Guardar como
Guardar como

Buscar actualizaciones

Salir

[ g
ir a puntero del ratén

LI BN oo cn €D scos 2 x: @)y |

Nuevo objeto: ‘@ / &l

rebotar si toca un borde
fijar estilo de rotacién izquierdat
]

Lo podemos llamar, por ejemplo, “Presentamos a Max”. Una vez grabado el
archivo, el nombre aparecera en el escenario.

&% Scratch 2 Offline Editor

m & Archivoy Editary Sugerencias Acercade & %t 22X K

Tl = i i
|_-.1 La presentacion de Max F . Programas Disfraces Sonidos

JAvariencia [ contro

| sonido [l sensores

I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques

apuntar en direccion CI89

apuntar haca puntero del ratén

ir a x: &1 v: EFO

el R dcciizar en €D segs 2 x: @My

Nuevo objeto: '@ / &




‘ Hacer que Max salude, se presente y exprese un sentimiento por estar en ese lugar.
Antes de que hable Max, vamos a hacer primero que elija ser gato . Para eso, vamos a ir al
menu de instrucciones “Programas” , a la categoria “Apariencia” y elegir la séptima

instruccion  @EwEINTPININENNMEINN. . Arrastraria hasta el area de programacion.

ditor

GEIRE & achvov Ediarv Sugerencias Acercade i

[ - i i
L._l La presentac'on de Max F . Programas Disfraces Sonidos
461

I Movimiento I Eventos

I Control

l Sonido I Sensores

l Lépiz l Operadores
I Més Bloques

siguiente disfraz cambiar disfraz a disfrazi

cambiar fondo a atom playgrounc

cambiar efecto color

establecer efecto color a @)

quitar efectos graficos

Ahora hay que incorporar la presentacién de Max y su sentimiento por estar en este
lugar. Para ello tenemos que agregarle mas instrucciones.

Ir al menu de instrucciones “Programas”, a la categoria “Apariencia”, elegir la primera

instruccion i " YP  \ arrastrarla hasta el drea de programacion:

BFEESIR © Archivov Editary Sugerencias Acercade plofip

[P ] sco i i
I...l La presentacx 6n de Max Programas Disfraces Sonidos
&1

l Movimiento l Eventos

I Control
lSonido I Sensores

I Lapiz lOperadores
I Datos l Mas Bloques

cambiar disfraz a disfrazl

PO Hello! © segundos

esconder

cambiar disfraz a disfrazi




Hacer doble clic sobre el cuadro de texto, donde dice “Hello!” y escribir cémo
se presenta el gato y expresa un sentimiento por estar alli. En este ejemplo,

e

sugerimos “jHola! Soy Max y me encanta el lugar al que me trajeron.”

También se deben modificar los segundos durante los cuales se mostrar3,
para dar tiempo a leer el texto. Sugerimos 3 segundos.

La instruccidn quedara del siguiente modo:

al presionar

cambiar disfraz a disfrazl

el iHola! Soy Max y me encanta el lugar al que me trajeron {0 B segundos

Max anuncia que va a mostrar su avatar.

Para ello, haremos lo mismo que en el paso 3 pero modificaremos
lo que dice. Sugerimos “Les voy a mostrar el avatar que crearon
especialmente para mi” . También se deben modificar los segundos

durante los cuales se mostrara, se sugiere 4 segundos.

La instruccién quedara del siguiente modo:

al presionar

cambiar disfraz a disfrazl

LYl iHola! Soy Max y me encanta el lugar al que me trajeron {00 E} sequndos

Les woy a mostrar el avatar que crearan especialments para mi

Si los estudiantes no saben escribir o tienen
limitaciones para hacerlo, pueden grabar el

SUGERENCIAS mensaje de Max. En el Anexo se detallan los
pasos para hacerlo.




‘ Max se muestra disfrazado.

Habiendo seleccionado el objeto Max, ir a la pestafia de “Disfraces” vy alli
seleccionar el pincel /. para dibujar un nuevo disfraz para Max.

[-; La presentacién de Max pu @ Frosemas | Distiaces | fsonigos
S
: ' r | VO [Gisfraz @ | Lmpiar || 4570 =
“FTE 4 (o]
A

o =00/~ ME+

X: 240 y: 180 4

Nuevo objeto: @& / &

. HEEET /'@ = Q
| HED
- ([ 1]
g EE : _
o) — E W W _Convertir a mapa de bits

Elegir un color de la paleta de colores, por ejemplo verde vy el balde . que esta
de costado a la derecha. Colocar el mouse sobre las partes que deseamos colorear.
Quedara de la siguiente manera:

Tl = i i
I.-.‘I La presentacnon de Max F . Programas Disfraces Sonidos
y40 -

Distraz ndevo: disfraz1 ® & | Limpiar | #Hiap =

I el PP EAE

X:-73 ¥y 180 4

Nuevo objeto: @ / &




Podemos agregar dibujos o formas. Por ejemplo un mofio, anteojos, antenas, etc.

También podemos insertarle objetos. Para ello seleccionamos “Afadir” y hacemos
clic.

! - i | Soni
L._‘l Lapresen’tacmndeMax F . Programas | Disfraces 3 Sonidos

Limpiar Importar |

Alli se abre una biblioteca de disfraces. Y en la categoria “Cosas”, bajando con la
barra de la derecha, elegir los anteojos y hacemos clic en OK.

Biblioteca de disfraces o .

Categoria tabla-a tabla-b drumi-a
Todos
Animales

Fantasia ‘
Letras
Gente i
Cosas

Transportes earth fire hydrant flower shape fortunecookie fruit_platter fruitsalad
Tema

Caslillo

Ciudad

Bailar m
Vestirse

Volando

Gelebracion qgift-a gift-b glass water-a glass water-b glasses green flag
Misica

Espacio
Deportes
Bajo ¢l mar
Caminando
Hat

Tipo guitar electric hat beanie partyhat1
Todos

Mapa de bits

4 A 97 6@ OO

oK Cancelar




Una vez terminado el dibujo, escribimos “disfraz 2” en el cuadro donde dice “disfraz
1”.

ol S i i
L_‘l La presentacton de Max F . Programas Disfraces Sonidos

Disfraz nuevo: P —
disfraz2 | B & Limpiar
dv/ad

Ir al menu de instrucciones “Programas”, a la categoria “Apariencias” y seleccionar

la séptima instrucciéon — - y arrastrarla hasta el area de
L, cambiar disfraz a disfraz2
programacion.

) s i i
l...l La pl‘esen'(aCIon de Max F . Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

I Control

I Sonido I Sensores
I Operadores
I Mas Blogues

cambiar disfraz a disfrazi

L=< 18 iHola! Soy Max y me encanta el |

L8 Les voy a mostrar el avatar que ©

cambiar disfraz a disfraz2

cambiar fondo a atom playgrounc

cambiar efecto color por €5

establecer efecto color a @)




Max agradece a los programadores.

Ir al menu de instrucciones “Programas”, a la categoria “Apariencia”, y
elegir la primera instruccion . Deben arrastrala
hasta el area de programacion:

[-] La presentacion de Max F . Programas | Disfraces | Sonidos

I Movimiento I Eventos

f coriro

lSonido I Sensores al! presionar %
ILépiz IOperadores cambiar disfraz a disfrazi

I Datos I Mas Bioques P28 iHola! Soy Max y me encar

L8 Les voy a mostrar el avatar

decir [} por € segundos
decir PRI

pensar por € segundos
pensar

cambiar disfraz a disfraz2

cambiar disfraz a disfraz2

Se debe hacer doble clic sobre el cuadro de texto, donde dice “Hello” y
poner el mensaje que se elija para el gato. En este ejemplo, sugerimos
“iGracias amigos programadores!” También se pueden modificar los

segundos durante los cuales se mostrard el mensaje, para dar tiempo a
leer el texto.

La instruccion quedara del siguiente modo:

al presionar

cambiar disfraz a disfrazl

(a1l iHola! Soy Max y me encanta el lugar al que me trajeron [0 B sequndos

SVl L es voy a mostrar el avatar que crearon especialmente para mi

cambiar disfraz a disfra=2

el iGracias amigos programadores!

Y llegamos al final.

Al hacer clic en la bandera verde F , Se ejecutara el programa
realizado.

jFelicitaciones!




<Cierre >

Hemos construido nuestro primer algoritmo en Scratch. Ahora llegé el momento
de ejecutar nuestro proyecto, presionando la bandera verde del escenario.

& Scratch 2 Offline Editor
m @ Archivov Editarv Sugerencias Acercade

ogramas | Disfraces | Sonidos

[ Noimiento | IS
IApanencia lCamroI

I Sonido I Sensores al presoni

ILépiz IOpevadnres cambiar disfraz a disfrazi

J oates [ as Blogues R Hols | Soy Max y me encants el lugar al que me trajeron P R ]

[I; La presentacion de Max

P2 Les voy a mostrar el avatar que crearon especialmente para mi Bl 4 ]

girar (4 € grados PPN Gracias amigos programadores ! |k 3 Rt

girar ¥) €8 grados
apuntar en direccion C39

apuntar hacia puntero del ratén

Si lo queremos ver en pantalla completa, podemos presionar el icono cuadrado, ubicado

antes del nombre del proyecto.
Y luego, la bandera verde F

4% Scratch 2 Offline Editor

jGracias amigos
programadores!




Para cerrar la actividad, los estudiantes compartiran con sus compafieros sus

animaciones, para ver si todos llegaron al mismo resultado. Si alguien no lo logré, se
pedird a algln voluntario, ayudarlo.

Luego, se realizara un intercambio y puesta en comun sobre lo aprendido, que servira
para la evaluacién.

enriquecer el desarrollo de esta animacion, colocando mds mensajes y sonido al
personaje y, para pasar luego a actividades de mayor nivel de complejidad.

Para ello, los alumnos utilizardn lo aprendido y se les presentardn situaciones nuevas
gue tendrdn que resolver.




<Anexo >

Descargar e instalar Scratch 2.0 en espanol

A. Acceder al sitio de descarga https://scratch.mit.edu/download y hacer clic
sobre la opcidn “Instalacion”.

&« 9 C @& htpsy//scratchmitedu/download

Crear  Explorar  Sugerenclas  Acerca de usca Unete a Scratch  Iniclar sesion

Editor sin conexion de Scratch 2.0

Puedes instalar el editor de Scratch 2.0 para trabajar sin
conexion a Internet. Esta version funciona en Windows y
MacOS.

Instalacion tualizaciones Otras Versiones de Scratch Problemas conocidos

B. Se muestran tres elementos para descargar:

€ 9 C @ hitps//scratchmitedu/downloadinstall

Nota para usuarios de Mac: la Ultima version del Editor sin Conexion de Scratch 2.0 requiere el uso de Adobe AIR 20. Para
actualizar a Adobe AIR 20 de forma manual, vaya aqui.

Adobe AIR Editor Offline de Scratch Materiales de apoyo

Si aun no lo tiene instalado, descargue Luego descargue e instale el Editor sin Necesitas ayuda para empezar? Aqul
@ instale la Ultima version de Conexién de Scratch 2.0 tienes algunos recursos Utiles.

Adobe AIR
Mac OS X - Descargar Proyectos para iniciarse - Descargar

Mac OS X - Descargar Mac OS 10.5 0 posterior - Descargar Gula de Inicio - Descargar
Mac OS 10.5 0 posterior - Descargar Windows - Descargar Tarjetas de Scratch - Descargar
Windows - Descargar

1. Adobe Air (instalacién obligatoria): seleccionar el sistema operativo,
automdticamente serd direccionado a otro sitio para descargar la
utilidad. Hacer clic en descargar para iniciar la descarga, continuar con los
tres pasos para la instalacion:

Paso: 1de 3

Version 31.0

‘Windows, Espafiol, Chrome.
Necesita Adobe AIR para un ordenador diferente?

i&s administrador de T u OEM?
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Editor Offline de Scratch (instalacion obligatoria): seleccionar el sistema

operativo, automaticamente se inicia la descarga.

Materiales de apoyo (opcional): compilado de materiales libres para su
descarga.

C. Unavezque los archivos sean descargados en la computadora, ejecutarlos
desde la ubicacidon donde se encuentran.

Es recomendable crear un acceso directo en el escritorio para facilitar
la ubicacion del recurso al momento de utilizarlo. Durante la
descarga, se ofrecera esta opcion.

Scratch2

Luego de la descarga e instalacién, Scratch 2.0 se abrird automaticamente. El
programa ya se encontrard instalado.

Para utilizarlo en espafiol, se debe presionar el icono del mundo, ubicado en el
menu principal, a la izquierda.

| Programas | Disfraces | Sonidos
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Para salir, se puede presionar la X marcada en la imagen (en el angulo derecho,
superior) o desde el menu “Archivo”, seleccionando la opcién “Salir”.

& Scratch 2 Offline Editor
[ I R ——

Nuevo

Guardar proyectos Scratch
e Se recomienda orientar a los estudiantes para crear una carpeta llamada
“Proyectos_Scratch”, ubicandola en un lugar apropiado segun la configuracion
de los discos de sus computadoras.

Los nombres de los proyectos tienen que ser cortos y descriptivos, y sin
espacios entre palabras.




<Anexo >

Grabar sonidos en Scratch

Ira la pestafia “Sonidos”, del “Menu de instrucciones” y hacer clic sobre el icono del
micréfono * .Este icono permite grabar un nuevo sonido.

F . Programas Disfraces

Soni

<

Grabar nuevo
sonido

Para grabar, hay que presionar el botdn con el circulo negro: p IR

Tl oD i i
I.-..l La presentacmn de Max F . Programas Disfraces Sonidos

Sovido srove: grabacién1 .) (‘

¢ ¢ Q

’ [} itar v Efectos ¥

Volumen del microfono; s Je—"

Programas Disfraces Sonidos

Sonido nuevo: =
G grabacién1
i ¢

Recording...

’ ] . Editarv  Efectos ¥

Volumen del microfono: s o




El sonido quedara grabado y habra que cambiarle el nombre. En este ejemplo, lo
llamaremos “Mivoz”:

Sonido nuevo:
. Mi voz
e a

-
’ . . Editarvy Efectos v

Volumen del microfono: — ssssssss{ o

Lo incorporan al cddigo utilizando la instruccidon tocar sonido desde la pestafia
“Programas” en la categoria “Sonido”:

F . Programas Disfraces Sonidos

L Se
._-] La presentacion de Max
481

I Movimiento I Eventos

I Apariencia I Control

I Sensores al presionar

[ Lipiz [ operadores tocar sonido mivoz ||
I Datos I Mas Blogues

tocar sonido mivoz
tocar sonido mivoz y esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor €89 durante (ED) §

silencio por pulsos

tocar nota (G durante ¥ pu

fijar instrumento a €89

tocar sonide mivoz




