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Aprendamos
SCRATCH en casa.
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INTRODUCCION

Techlab Kids pone a la disposicion de todos sus alumnos actividades STEAM con el
proposito de realizar en casa durante este tiempo de confinamiento. Este material esta
dirigido a todos nuestros alumnos que cursan los niveles de Bases | y Il. Son actividades
que requieren el uso de un ordenador y de internet para poder realizarlas.

Para ello utilizaremos la plataforma de Scratch, la cual es una herramienta gratuita de
programacién por bloques que nos permite hacer diversas actividades de programaciony a
su vez compartir nuestros proyectos con otros usuarios dentro de la comunidad Scratch.

Imagina, aprende y crea tus propios proyectos, por ello Techlab Kids se compromete con
todos sus alumnos en desarrollar nuevas tareas para fomentar el trabajo en casa. Con la
ayuda de este material los alumnos podran por si solos aprender a usar la herramienta de
Scratch, hacer sencillas actividades de programacion, desarrollar nuevas habilidades y
fortalecer sus conocimientos en todo lo referente a las actividades STEAM.

Este material esta dividido en varias actividades/clases que iremos enviando cada algunos
dias. Estructuradas bajo un paso a paso para que sea mas sencilla su comprensién y a
modo de que todos los alumnos sin necesidad de un tutor las puedan realizar. Sin
embargo, abriremos un canal de comunicacién para que nuestros alumnos puedan hacer
sus preguntas a nuestros profesores.
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Sesion Nro. 1

Objetivos

¢ Qué es Scratch?

Primero pasos en Scratch

Programacién por bloques

Crea una historia con tus escenarios, personajes y dale un toque de animacion.

Material necesario

e Ordenador
e Internet

Temas a desarrollar

Aprende a usar Scratch, desarrolla nuevas habilidades, fortalece tus conocimientos en
programacién entendiendo el lenguaje por bloques y a su vez imagina y diviértete creando
escenarios y animando a tus personajes.

ACTIVIDAD

DESARROLLO DE LA SESION

e /Qué es Scratch?

Antes de comenzar la actividad debemos aprender que Scratch es un lenguaje de
programacién visual que nos ayuda a desarrollar habilidades de programacion, por medio
de esta herramienta podemos realizar diversas actividades el cual nos permite aprender y
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a su vez divertirnos con nuestros propios proyectos. Esta difundido en la educacion de
nifios y adolescente por sus caracteristicas ligadas al facil entendimiento del pensamiento
computacional.

BCRATCH

e Primeros pasos en Scratch

Una vez que ya tenemos un poco de idea sobre lo que es Scratch podemos comenzar,
para ello debemos ingresar en la siguiente direccion: https://scratch.mit.edu/ o simplemente
buscar en www.google.es la palabra "Scratch™ asi como se indica a continuacion:

Google

0 scratch

Q. scratch

Una vez hecho este paso procedemos a ingresar a su plataforma, haciendo clic en el
primer enlace que nos aparece al buscar la palabra Scratch que hicimos en el apartado
anterior.
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Googie scratch Q

Q Todo [ Imagenes [¥] Videos  (J Shopping [ Noticias { Mas  Configuracién  Herramientas

Aproximadamente 464.000.000 resultados (0,39 segundos)

scratch mit edu « Traducir esta pagina

—
Scratch - Imagine, Program, Share ) [
: M
Scratch is a free programming language and online community where you can create your own x '::_n
interactive stories, games, and animations. = = © alsnm
Scratch Login Programacién con Scratch — ;:; E _
Usemame: Password: Login Programacion con Scratch 2015- s % e SGBA'TGH
B (22
Forgot usemame ... 16, a Studio on Scratch. = -
Games About Scratch
. A _ Scratch
canuon [scrolling platfarmer] [beta] Scratch is a project of the Lifelong
[#games] - TimMcCool .. Kindergarten Group at the MIT .. Lenguaje de programacion

Estando dentro de la plataforma, Scratch nos da la bienvenida y nos pone a disposicion un
video para que podamos tener una idea de lo que podemos llegar hacer a través del uso
de esta herramienta, para ello te invitamos a ver el video haciendo clic sobre el como se
muestra a continuacion:

BGRATGHS cCrear  Explorar  Ideas Acerca de @ Buscar Unete a Scratch Iniciar sesion

Crea historias, juegos y animaciones

Comparte con gente de todo el mundo .

Ere I ® Wi

Ver video

Visto el video podemos comenzar a crear nuestras propias historias, juegos y animaciones
para ello debemos hacer clic en Empezar a crear como se detalla a continuacion:
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SCRATCH Crear Explorar Ideas Acerca de @, Buscar

Crea historias, juegos y animaciones

Comparte con gente de todo el mundo

= I

Como Scratch esta dirigido para el uso de cualquier usuario a nivel mundial podemos
encontrar todos los idiomas. Para cambiar y seleccionar el de nuestra preferencia debemos
hacer clic en la esfera situada en la parte superior izquierda al lado del logo de Scratch y
se nos va a desplegar un menu donde podemos encontrar todos los idiomas, Nota:
nuestras actividades estan explicadas en espafiol pero podéis seleccionar el idioma que
mas te convenga.
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Apariencia

Sonido

Espafiol Latinoamericano
Ml Euskara

B

Frangais

Gaidhlig

P Hrvatski

“arizsbles

e Programacion por bloques

Teniendo en cuenta que Scratch es una herramienta de programacion visual debemos
saber que para poder programar vamos hacer uso de bloques de programacioén los cuales
vamos a encontrar en el panel izquierdo identificados con circulos de colores que al hacer
clic sobre cualquiera de ellos se nos despliega un submenu con todos los bloques
correspondientes a cada accion, que debemos seleccionar y arrastrar hacia nuestra hoja
de programacioén en la parte derecha de color blanco, para eliminar algun bloque debemos
seleccionarlo y arrastrarlo a su punto de origen (el submenu), Nota: lo que debemos tener
en consideracion es que el uso de estos bloque deben tener un sentido Iégico para que
pueda funcionar nuestro programa.
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@~ Achivo Editar @ Tu

| o Sonidos -. |

girar C* @' grados

girar ') @' grados

= e 7
ax @ v @

deslizar en o SE0s @ posicion aleatoria *

£ a X ¥.
apuntar en direccion @

Para iniciar y detener nuestro programa una vez que hemos colocado los bloques
podemos hacer clic en la bandera de color verde o el aviso de color rojo para las acciones
correspondientes. Como se detalla a continuacién:
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e Crea una historia con tus escenarios, personajes y dale un toque de animacion.

Ahora vamos a crear nuestra propia historia para ello debemos imaginar en qué escenario
se va a desarrollar nuestra historia y que personajes vamos a utilizar. Podéis seguir
nuestro ejemplo y una vez terminado podéis inventarte el tuyo.

Para entenderlo mejor a continuacion vamos a ir explicando el paso a paso de nuestra
programacion por lo que los vamos ir enumerando para hacer mas facil su comprension:

PASO NUMERO 1:

Eliminar el personaje principal que aparece por defecto (el gato) ya que no lo vamos a
utilizar en nuestra historia, para ello debemos colocar el puntero del raton sobre el gato que
esta en la parte inferior derecha y hacer clic en el boton derecho del raton el cual se nos va
a desplegar un submenu que dice (duplicar, exportar y borrar) como lo queremos eliminar
vamos a seleccidén la opcion borrar, como se muestra a continuacion:
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Unete a Scratch

@~ Achivo Editar @ Tutoriales

&= Codigo of Disfraces | o Sonidos | ~ . c

_. Movimiento

. mover o pasos
girar O* o grados
girar ) e grados

Qg
Control ira posicion aleatoria v

Sensores rax °y°

:1®
@
o

PASO NUMERO 2:

Una vez eliminado el personaje por defecto vamos a pensar un titulo para nuestra historia,
la nuestra se llama "LOS CHISTES DE DINOTECHLAB Y SUS AMIGOS". Ahora
comencemos, para ello lo primero que debemos hacer es seleccionar un escenario acorde
a la historia que vamos a realizar por lo que tenemos que ir a la parte inferior derecha

donde dice Escenario y seleccionar la opcion Elige un fondo como se detalla en el
siguiente cuadro:

Apariencia

w

10010 ;

cambiar fondo a fondo1 =

cambiarfondoa fondol vy esperar

.%.ﬁ

siguiente fondo

sumar al sfecto  color =
daral efecto. color v el valor ()

quitar efeclos grificos

4
2
€
7

Objeto | Nombre - x

nimero » de fondo Mostar | @ | @ | Tamai

o)L

Sonido

focar sonide pop hasta que termine ==

A
a
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PASO NUMERO 3:

Seleccionar el fondo, al hacer clic en la opcion Elige un fondo como lo hicimos en el
apartado anterior se nos abre una lista con muchos fondos que podemos usar para
nuestras historias, como la que nosotros vamos hacer es referente a los dinosaurios vamos
a seleccionar la que se llama Jurassic como lo veran a continuacion:

& Afras Elige un fondo

= il

Forest Galaxy Garden-rock Greek The... Hall

"

Hill Jungle Jurassic Ligh Metro

PASO NUMERO 4:

Teniendo ya seleccionado nuestro fondo no nos queda mas que seleccionar los personajes
que van a estar en nuestra historia, para nuestro ejemplo utilizaremos tres personajes (tres
dinosaurios) que vamos a llamar DinoTechlab, Cuello largo y Patas cortas, estos son tres
dinosaurios amigos que van por la vida contando chistes, es una historia graciosa que nos
hara reir sin parar.

\ - w O
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Pero antes de darle vida a estos dinosaurios debemos seleccionar nuestros personajes
para ello tenemos que ir donde dice Elige un objeto en la parte inferior derecha.

fondo1 = y esperar
- :
~ 4

olor = eiv.\\oro - i

|

Objeto | MNombre
xTD ) | = (o]o] =
Q Elige un objeto

op » hasta que termine =

Al hacer clic sobre la opcion Elige un objeto se nos abre una nueva ventana con todos los
objetos que el programa nos da para crear nuestras propias historias por lo que
seguidamente vamos a seleccionar la opcién ANIMALES y buscamos el dinosaurio de
color verde ubicado en la parte izquierda al que llamaremos DinoTechlab a partir de ahora.
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4 Afras Elige un objeto

] ,
- I ODODC
|

.

Cat Flying Chick Crab Dinosal

b JE

Dinosaurs Dog1 Dog?2

=+ % efloe @

Seleccionado nuestro personaje podemos situarlo en cualquier parte de nuestro escenario,
para hacerlo hacemos clic sobre el personaje y lo arrastramos al punto que consideremos.
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0 ] =

+ Escenario

PASO NUMERO 5:

Una vez colocado nuestro personaje en el punto que queremos vamos a darle un toque de
animacion y para ello vamos hacer una programacion sencilla pero muy importante para
que nuestro personaje pueda hablar y contarnos un chiste. Por lo que debemos ir a la
paleta de bloques del panel izquierdo y debemos seleccionar EVENTOS luego
seleccionamos el bloque que dice: AL HACER CLIC EN BANDERA VERDE vy lo llevamos a
nuestra hoja de programacion, como lo mostramos a continuacion:

, — v O
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@~ Awchivo Editar @ Tutoriales

= Codigo &F Disiraces | o Sonidos | '

al presionar tecka  espacio *

al hacer clic en este objeto

cuande el fondo cambie a  fondo1 ~

Sensores

[« cuando | volumen del sonido = =

varizbies L
[ QR i recivic | mensaet +
Mis blogues Objeto  Dinosaurs 4 — x40
mensajel » @
Mostrar | @ | &) Tamafio 100

=)

emiar mensajel v v esperar Q I 'e

Ya tenemos nuestro primer bloque del programa a este bloque le vamos a llamar bloque de
inicio o start porque va hacer el bloque que va a permitir comenzar nuestro programa,
seguidamente vamos a ir al los bloques de APARIENCIA y vamos a selecionar el bloque
que dice DECIR jHOLA! DURANTE 2 SEGUNDOS y lo vamos a colocar debajo de nuestro
bloque de inicio como se muestra a continuacion:

@~ Archivo Editar @ Tutoriales

¥ Citige | ¢ Disfraces | @) Sonidos |

. Apariencia
Moyigiento

pummm—— =
<=

= decir @ durante o segundos
] - €D
d

‘Sonido

@ pensar @ durante o Segundos
Eventos

o EX
Cantrol

. cambiar disfraz 2 dinosaurd-d

. iguiente disfraz
Operadores i
_. cambiar fondo a  Jurassic f N
Variables . P N
Mis blogues. S e Objeto | Dinosaurd - ox -0

@ Mostrar | ) | (B Tamafio 100 |
cambiar tamafio por o

O] | ——,

e v O

/ I Ill
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Muy bien! Ya tenemos dos bloques en nuestra programacion ahora vamos a ver qué
sucede si le doy clic en la bandera de color verde que esta en la parte superior izquierda
de mi escenario justo donde esta el DinoTechlab.

Unete a Scratch Iniciar sesion

dacir. @ durante o segundos

Dinosaurd

Al hacer clic sobre la bandera verde hemos dado inicio a nuestro programa y podemos
observar como nuestro dinosaurio nos dice jHola!, esto sucede porque hemos puesto un
bloque de dialogo, quiere decir que todo lo que escribais dentro del bloque de dialogo el
dinosaurio lo va a decir durante dos segundos, podemos cambiar nuestro saludo y los
segundos que tarda el cuadro de dialogo en ejecutarse. Podéis probar.

A continuacion vamos agregar otro boque de dialogo como lo hicimos en el PASO
NUMERO 5 pero una vez agregado ese bloque vamos a borrar la palabra jHOLA! y vamos
a escribir AMIGOS SOY DINOTECHLAB, Nota: recuerda que para dar inicio al programa
debemos hacer clic sobre la bandera verde, como se muestra a continuacion:

~\C:\_ N vlo
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Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesiol

| LA o m|

decir m durante o segundos
RS Amigos soy DinoTechiab Rl ° segundos

Amigos soy DinoTechlab
g

-—ger

Escenario
Objeto  Dinosaurd — x40 1

Mostrar | ® | & Tamafic 100 Direccidn 90 F

==

Fondos

3
i | Dinosaurs o e

o) (@

aﬁb

PASO NUMERO 6:

Ahora vamos agregar otro personaje a nuestra historia para ello debemos ir a la opcion
ELIGE UN OBJETO como lo hicimos con el DinoTechlab y seleccionar el dinosaurio de
color azul y cuello largo. Nota: ir al paso numero 4 para repasar como seleccionar objetos
en caso de no recordarte. A continuacion te mostramos como debe quedar nuestro
proyecto al haber seleccionado el otro dinosaurio que a partir de ahora le vamos a llamar
Cuello largo. Nota: recuerda colocarlo en la posicién que querais.
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@ ~ Archive Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

= Codigo V!Disfraces ‘ o Sonidos ‘ . . o m|a

Rl cuando o fondo cambie a fondod ¥ IE'R
m

o
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io |
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PASO NUMERO 7:

Muy bien ya tenemos dos personajes en nuestra historia, lo estamos haciendo jGENIAL!
© Pero ahora es muy importante darle animaciéon a Cuello largo, si observas en la parte
inferior derecha tenemos nuestros dos dinosaurios pero cada uno debe programarse por
separado para ello vamos hacer clic sobre nuestro primer dinosaurio y le vamos afadir un
bloque de ENVIAR MENAJE 1 que lo vamos a encontrar dentro de los codigos EVENTOS,
como se muestra a continuacion:
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@ « Archivo  Editar -9 Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

&= Codigo &f Disiraces | o Sonidos | ' - . o mjx

bl cuano e fondo cambie 3. fondat =

Apariencia

o
doce (R curante @) seouncos

P Amigos soy DinoTechian JCTEUTR 2 RIS

ues i jin ur =
repefir o @ ® & Tamafio 100 Direccién 90 P

PASO NUMERO 8:

Lo que hemos hecho en el paso anterior es agregar al final del programa un bloque de
enviar mensaje para que una vez que termine de hablar el primer dinosaurio le envia un
mensaje al otro dinosaurio, al Cuello lago para que este también pueda hablar. Para ello
debemos hacer clic sobre el segundo dinosaurio Cuello largo y luego vamos agregar un
bloque de AL RECIBIR MENSAJE1 dentro de los codigos de EVENTOS, Nota: para que el
enviar y recibir mensaje pueda funcionar siempre debemos tener el mismo coédigo entre los
dos en este caso el cédigo es la palabra mensaje1, si lo cambiais a uno también debéis
hacerlo con el otro porque sino el mensaje no se va a poder transmitir. Te muestro como
debe ir quedando nuestra programacion:
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@~ Achvo Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

N~ O om =%

= Codigo o Disfraces | o) Sonidos ‘

cuando e fondo cambie @ fondal h‘.@lj\%
o

w
g
g

i
g

PASO NUMERO 9:

A continuacion le vamos agregar dos bloques de dialogo a cuello largo como lo hicimos
con nuestro DinoTechlab, el primero que diga jHOLA! y el segundo que diga SOY CUELLO
LARGO Y LES VAMOS A CONTAR UN CHISTE. Nota: revisar el paso numero 5 por si no
recordais como agregar los bloque de dialogo, terminado podéis darle clic a la bandera
verde para ejecutar el programa y ver como va la animacion, te muestro a continuacion
como debe ir quedando nuestro programa:
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Unete a Scratch Iniciar sesion

G N o m|

oriales

decir m durante o segundos

L8 Soy Cuello largo y les vamos a contar un chiste BlTERTE o sequndos

I ¥ Escenario

‘Objeto Dinosaur! — x T4

b

Fondaos

06

PASO NUMERO 10:

iGenial! lo estais haciendo fenomenal ©, ahora lo vamos a complicar un poquito mas pero
no te preocupes porque te lo vamos a explicar y sera muy facil.

A continuacion vamos agregar al final de nuestro programa de Cuello largo otro bloque de
ENVIAR MENSAJE1 pero debemos hacer clic sobre él para cambiar el cédigo para ello
hacemos clic sobre el bloque de enviar mensaje1 y seleccionamos la opcidon nuevo
mensaje como lo mostramos a continuacion:
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@~ Achivo Editar @ Tutoriales

= Codigo o Disfraces | o) Sonidos |

. Eventos
Movimiento
. al hacer clic en

Apariencis

Sonido al presionar tecla  espacio *

al hacer chic en este objeto

Control
. cuando el fondo cambie a  fondot ~

decir m durante o segundos
LTl Soy Cuello largo y les vamos a contar un chiste BlVeRTE o segundos

enviaf mensajel

Sensores.

[« LI cuando  volumen del sonido v >o

Variables

Nuevo mensaje

~ mensajel

Mis blogues Objete  Dinosaurt

enviar  mensajel v
Mostrar | (D | & Tamaric

D)@

enviar mensajel +  yesperar

Se nos abrira una ventana de color azul donde debemos escribir el cédigo del nuevo
mensaje a este le vamos llamar (mensaje2) y hacemos clic en aceptar.

Muevo Mensaje

Nombre del mensaje:

mensaje?|
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A continuacion te mostramos como debe ir quedando nuestro programa:

U A
L

dlecir @ duranie a segundos

Llvil Soy Cuello largo y les vamos a conlar un chiste BiTELE o segundos

Objeto Dinosauri - x T4
@ Mostrar | (& | & Tamario 100 r

tirarm

PASO NUMERO 11:

iPerfecto! Lo estais haciendo muy bien ya falta poco para terminar nuestra historia pero
antes debemos contar el chiste, para esto debemos hacer clic en el DinoTechlab nuestro
primer dinosaurio el de color verde y agregarle un bloque de AL RECIBIR MENSAJE2
importante recuerda colocar mensaje2 haciendo clic sobre el bloque y seleccionando la
opcion mensaje2 para que pueda transmitirse el mensaje y pueda funcionar. Te mostramos
como debe ir quedando nuestro programa:

~\CA_ N vlo
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@jv Archivo  Editar ! Tutoriales

= Codigo o Disfraces I ) Sonidos |

.E\rentns .

Wovimienio

. al hacer cfic en

Apariencia

Sonid al presionar tecla  espacio -
Se decir durante o segundos
Ewventos L5l Amigos soy DinoTechlab BGITELTE e segundos
al hacer chic en este obieto
Control
. cuando e fondo cambie a  fondod »
Sensores
pSEL L cuando  volumen del sonido v =

Wariables

. alrecibir mensajet =

7is blogues Objeto | Dinosaurd -

enviar  mensajel =
Mostrar @ | & Tamafio 1

enviar mensajel » |y esperar

PASO NUMERO 12:

§ Dinosauwrd |

[g— ~

: -3

)

Ahora viene lo mas emocionante, contar el chiste. Podéis escribir el tuyo o el que nosotros
te vamos a contar pero recuerda que para hacerlo primero debéis colocar el bloque de
dialogo debajo de AL RECIBIR MENSAJEZ2 y borrar la palabra jHOLA! como nuestro chiste
es una pregunta y respuesta voy agregar dos bloques de dialogo y escribir el chiste, en
este caso mi chiste es: ; COmo pasa Superman entre la gente? R: Con supermiso, como se
muestra a continuacion:
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= Cadigo & Disiraces | o Sonidos | A

Apariencia

Movimiento

. decir @ durante o segundos

Apariencia

Sonido

decir @ durante o sequndos
LEvll Amigos soy DinoTechlab JGITEES e segundos

18l ; Como pasa Superman entre la gente? JBGITEGES o segundu. _
decir durante a sequndos
Objeto Dinosaurd
@ Mostrar | (® | & Ta
Q) |~
- —— B —
i oo € % | B &

PASO NUMERO 13:

Ahora vamos agregar un bloque de ESPERAR 1 SEGUNDO entre los dos bloques de
dialogo donde hemos escrito nuestro chiste para darle un poco mas de pausa entre
mensaje y mensaje. Para esto debemos ir al panel izquierdo y seleccionar el codigo
CONTROL, luego seleccionar el blogue ESPERAR 1 SEGUNDO y lo vamos a poner entre
los dos bloques de dialogo, como se muestra a continuacion:
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@~ Archivo Editar - Tutoriales

= Codigo ¥ Disfraces | o Sonidos

decir durante o sequndos
=0l Amigos soy DinoTechlab JGITENE o segundos

(-1l ; Como pasa Superman entre Ia gente? &Y o segundos

| .

decir durante o sequndos

Objeto Dinosaurd

Mostrar | (® | & Tan

=

: Dinosaurt |

repefir hasta gue

-t
e

PASO NUMERO 14:

Vamos agregar un bloque de dialogo como Io hemos venido haciendo hasta ahora, donde
vamos a escribir JAJAJAJA y luego un bloque de ENVIAR MENSAJE3 recuerda colocarle
el codigo que diga mensaje3 como lo hicimos en el paso numero 10, te muestro como va
quedando nuestro programa:
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@~ Amchivo Editar  -@° Tutoriales

= Cédigo [ o Disiraces | o) Sonidos : |

. Eventos

Movimiento

. al hacer clic en

Apariencia

Sonido alpresionartecia  espatio = decir durante o segundos
@ vl Amigos soy DinoTechlab JGITEGIES o segundos
Lol i hacer ciic en este objsio
Control
. cuando el fondo cambie . fondo1 «
Sensores
O . .
Operadores %0 vt Siisoiko > = LT ; Como pasa Superman entre 12 gente? JGITEYE o segundos
Variables |
deai urante (@) sepundcs
. alrecibir  mensajel
Mis blogues LT JAJAJAJA BOIVENTE o sequndos Ohjeto Dinosaurd

enviar mensajel «

emviar mensajel *  yesperar

D)@

|5.
2

PASO NUMERO 15:

Como el chiste es muy gracioso tenemos que hacer que Cuello largo también se ria por
esto debemos hacer clic sobre Cuello largo y una vez que se nos abre su programa
colocarle 2 bloques el primero de AL RECIBIR MENSAJE 3 Nota: recuerda seleccionar el
cddigo mensaje3 para que se pueda transmitir el mensaje y debajo de este agregamos el
segundo bloque de dialogo donde vamos a borrar la palabra jHOLA! como lo hemos
venido haciendo hasta ahora y vamos a escribir JAJAJAJA. Te muestro a continuacion
como debe quedar nuestro programa:
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@ » Archivo Editar ' Tutoriales Onete a Scratch Ini

= Codigo o Disfraces ‘ o Sonidos |
. Apariencia a

Mavimiento o |
decir @ durante o segundos b‘. /| =

. decir
o EX- TN T '
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.= Soy Cuello largo y les vamos a contar un chiste JITELICY o segundos
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siguiente disfraz

decir (QEENLNENEY durante o segundos
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PASO NUMERO 16:

Ya con esto hemos terminado de programar nuestra historia y para ver como quedo
recuerda hacer clic sobre la bandera de color verde en la parte superior y se va a ejecutar
todo nuestro programa.
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i Techlab”

Actividad extra:

Desde Techlab Kids esperamos que hayas aprendido ahora te proponemos un reto,
agregar otro dinosaurio a tu historia, ¢jrecuerdas el nombre de patas cortas? que
comentabamos al comienzo de la sesién (es un dinosaurio de color rosa) intenta agregarlo
a tu historia, abajo te dejamos una foto de él para que lo puedas reconocer. Una vez
agregado este nuevo personaje intenta que cada uno de ellos cuente un chiste utilizando
los bloques de dialogos y de enviar y recibir mensajes como lo hemos hecho
anteriormente.

Dinosaur?2

Terminado el reto diviértete y disfruta creando sorprendentes historias y hecha a volar tu
imaginacion. Con estas sencillas herramientas podéis hacer muchisimas cosas divertidas,
descubre todos los escenarios y personajes que Scratch pone a tu disposicion para que
puedas hacer tus propios proyectos.

A pasarla bien y recuerda quédate en casa.



