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¿Qué haremos en esta sesión? 
● ¿Qué es programar? 

● ¿Cómo empezar? Recursos webs y apps para aprender jugando.

● Scratch y su comunidad: Qué es Scratch y su comunidad. ¿Para qué 
utilizar Scratch en el aula?

● Reto1: Crea tu usuario Scratch. Busca un proyecto que consideres 
interesante.

● Explicamos los primeros pasos con Scratch.

● Reto2: Creación de un proyecto de presentación. Eventos, apariencia y 
movimiento

● Reto 3: Creamos un proyecto de forma interactiva: El Laberinto

● Compartimos impresiones
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Introducción: Videojuegos en las aulas

● Aprender diseñando y creando juegos resulta muy motivador. Con 
Scratch los estudiantes tienen la oportunidad de crear sus propios 
juegos de forma sencilla y con un resultado de lo más vistoso. 

● Se pueden crear juegos de todo tipo: Estrategia, habilidad, 
aventuras, plataformas, lógica, etc.

● Tutoriales para crear videojuegos: Blog de Programamos

● Ejemplos:

https://twitter.com/programamos
https://twitter.com/programamos
http://programamos.es/temas/tutoriales-y-recursos/
https://scratch.mit.edu/projects/31337322/
https://scratch.mit.edu/projects/31337322/
https://scratch.mit.edu/projects/16099065/
https://scratch.mit.edu/projects/21204835/
https://scratch.mit.edu/projects/81644548/
https://scratch.mit.edu/projects/97870639/
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Introducción: Videojuegos como instrumento de aprendizaje

● Aumenta la motivación.

● Cambio de roles: el alumnado demanda aprender.

● Trabaja el razonamiento lógico, matemático, la capacidad 
de abstracción, el pensamiento crítico, etc.

● Fomenta el trabajo colaborativo, el aprendizaje en 
comunidad, la autonomía, etc.

● A través de los videojuegos se pueden trabajar conceptos y 
procedimientos de todas las áreas: matemáticas, lenguas, 
ciencias, arte, música, tecnología, geografía, etc.
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¿Cómo empezar? 

https://code.org/learn 
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¿Cómo empezar? Apps para programar

http://programamos.es/7-apps  
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Scratch y su comunidad
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Scratch y su comunidad

● Scratch es un lenguaje de programación visual fácil e 
intuitivo y adaptado para ser usado desde edades 
tempranas.

● Permite crear historias, animaciones, videojuegos, etc. 

● “Suelo bajo, paredes anchas, techo alto”

● Vídeo: https://vimeo.com/scratchedteam/scratch20

https://twitter.com/programamos
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https://scratch.mit.edu/
https://vimeo.com/scratchedteam/scratch20
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Introducción: Scratch y su comunidad

● Algunos datos de su comunidad (20/06/17):
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Introducción: ¿Para qué utilizar Scratch?

● Lenguas: Historias interactivas, vocabulario, 
pronunciación, fábulas… 

● Matemáticas: Geometría, números primos, cálculo, las 
horas, …  

https://twitter.com/programamos
https://twitter.com/programamos
https://scratch.mit.edu/projects/34246360/
https://scratch.mit.edu/projects/10954683/
https://scratch.mit.edu/projects/58064564/
https://scratch.mit.edu/projects/12749610/
https://scratch.mit.edu/projects/97384898/
https://scratch.mit.edu/projects/103991996/
https://scratch.mit.edu/projects/107700848/
https://scratch.mit.edu/projects/109558405
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Introducción: ¿Para qué utilizar Scratch?

● Ciencias: Simulaciones, leyes, naturaleza… 

● Música: Notas, composiciones...

https://twitter.com/programamos
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https://scratch.mit.edu/projects/25978607/
https://scratch.mit.edu/projects/26826057/
https://scratch.mit.edu/projects/26826057/
https://scratch.mit.edu/projects/106992245/
https://scratch.mit.edu/projects/108535433/
https://scratch.mit.edu/projects/110847950/
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Introducción: ¿Para qué utilizar Scratch?

● Juegos: Todo lo que imagines
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Introducción: ¿Para qué utilizar Scratch?

● Réplicas de videojuegos míticos: Pong, Super Mario 
Bros, Angry Birds, Flappy Bird, ...

https://twitter.com/programamos
https://twitter.com/programamos
https://scratch.mit.edu/projects/158640242/
https://scratch.mit.edu/projects/115077506/
https://scratch.mit.edu/projects/49905542/


programamos

Explora en Scratch 

Reto 1
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Reto 1: ¡Comenzamos a trabajar!

● Practicamos: 
● Si aún no lo has hecho, date de alta en la comunidad 

Scratch: http://scratch.mit.edu
● Busca en la comunidad Scratch un proyecto que 

consideres interesante y compártelo. Puedes marcarlo 
como favorito, decir que te encanta o dejar un 
comentario.

https://twitter.com/programamos
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Reto 1: Unirse a Scratch 

● 4 pasos para pertenecer a la comunidad Scratch
● Para poder compartir proyectos es necesario confirmar la cuenta a través del 

correo electrónico personal.
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Reto 1: Compartir en la comunidad Scratch

Marcar como favorito

Me gusta

Escribir un comentario 
para el autor
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Scratch: Introducción a la 
herramienta

http://scratch.mit.edu
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Scratch: Introducción a la herramienta

● Para empezar a utilizarlo tan solo hace falta Internet,  un navegador y 
que tu SO no se lleve muy mal con Flash ;-)

● Si no tenemos Internet, podemos instalarlo. Útil en centros educativos.
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Barra de menú

mi_usuario

Crear un proyecto

Buscar 
proyectos de 
otros usuarios

Foros
Notificaciones: 
mensajes/comentar
ios que nos envían

Explorar proyectos y 
estudios categorizados

Mis cosas: mis 
proyectos y 
estudios
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Escenario

Fondos

Juego de 
instrucciones

Objetos

Comportamiento del 
objeto seleccionado. 
Programas para ese 

objeto
Objeto 

seleccionado

Nombre 
del 

proyecto
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Propiedades de los objetos

Formas de 
añadir nuevos 

objetos

Configuración de la 
rotación:

- Libre
- Horizontal
- Sin rotación

Cambiar la dirección 
de un objeto: arrastrar 
la línea azul

Ocultar 
propiedades 

del objeto

https://twitter.com/programamos
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Un objeto puede tener PROGRAMAS

Tipos de 
bloques

Juego de instrucciones 
del tipo de bloque 

seleccionado

Programación 
del objeto

Instrucciones 
asociadas a un 

objeto que definen 
su comportamiento
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Un objeto puede tener DISFRACES

Disfraces 
asociados 

a un 
objeto

Herramienta  de 
edición de disfraces

Control de la 
apariencia
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Un objeto puede tener SONIDOS

Sonidos del 
objeto

Herramienta de edición 
de sonidos

Sonidos 
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Programación de objetos

● El funcionamiento es muy sencillo:

Seleccionamos el objeto 
que queramos programar

Vamos arrastrando y 
encajando las instrucciones 

como si fuera un puzzleSeleccionamos en la pestaña 
Programas el tipo de bloques que 

deseamos usar

1 2

3
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Proyecto de Presentación 

Reto 2
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Scratch: ¡manos a la obra!

Practicamos: Presentación

● Crea un nuevo proyecto en el que te presentes. Puedes 
hacer uso de cualquier tipo de bloque, aunque te 
recomendamos que trabajes con los de “Eventos” y 
“Apariencia”.

● Investiga las instrucciones de la categoría movimiento. 
¿Podrías incluir alguna mejora a tu proyecto?

https://twitter.com/programamos
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Scratch: ¡manos a la obra!

Practicamos: Comparte tu proyecto de presentación

● Comparte el proyecto que has creado para presentarte 
en el siguiente estudio:

● Usa el botón                     en la página de creación del 
proyecto

● Una vez compartido observarás la página de tu 
proyecto con el siguiente mensaje:

https://twitter.com/programamos
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Scratch: ¡manos a la obra!

● Puedes completar la 
página de tu proyecto con:

● una sección de instrucciones 
para que otras personas puedan 
saber cómo utilizar nuestro 
proyecto

● una sección con notas y créditos 
indicando cómo hiciste el 
proyecto y si tomaste ideas de 
otras personas

● una sección con etiquetas para 
dicho proyecto

Practicamos: Comparte tu proyecto de presentación

https://twitter.com/programamos
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Scratch: ¡manos a la obra!

● Una vez compartido, se puede volver a editar el proyecto 
pulsando en el botón.

● Al compartir un proyecto permites que otros usuarios 
puedan verlo, marcarlo como favorito, indicar que les 
gusta o escribirte un comentario.

Practicamos: Comparte tu proyecto de presentación
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Scratch: ¡manos a la obra!

Practicamos: Sube tu proyecto a un estudio

● En Scratch podemos organizar los proyectos nuestros y de 
otros usuarios en un Estudio, similar a una carpeta.

● Vamos a añadir el proyecto de presentación al siguiente 
estudio:

https://scratch.mit.edu/studios/4136418/ 

● Abre una pestaña con el enlace anterior. Para añadir 
proyecto, pulsa sobre el botón Añadir proyectos.

● Selecciona de la parte inferior de la pantalla el proyecto que 
has realizado.

● Ahora podrás observar como se ha añadido a la página del 
estudio Presentaciones y podrás explorar los proyectos de 
tus compañeros.
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Proyecto interactivo

Reto 3
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Creamos un proyecto de forma interactiva

● Practicamos: Vamos a programar entre todos un 
laberinto. Consistirá en un juego en el que un personaje 
debe moverse a través de un laberinto para llegar a un sitio 
determinado.

● Puedes introducir efectos cada vez que el personaje choca o 
cuando alcanza el objetivo, objetos que se mueven, etc.

https://scratch.mit.edu/projects/60972240/ 
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Creamos un proyecto de forma interactiva

● Comparte tu proyecto y súbelo al estudio: 

       https://scratch.mit.edu/studios/4136418/ 

● Puedes mejorar tu laberinto añadiendo dificultades como: 
evitar obstáculos, recoger objetos, evitar que otros 
personajes te cojan, etc. Ejemplos de laberintos:

● https://scratch.mit.edu/projects/123259467/

● https://scratch.mit.edu/projects/14081666/
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