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Lenguaje de programacion visual, disefiado para introducir a los alumnos y alumnos a conceptos fundamentales

de programacion. Les permite, crear sus propias historias interactivas y juegos, uniendo bloques graficos de
programacion.
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( Pantalla inicial

Desde esta pantalla se
puede acceder a
opciones de
configuracion (a), a la
interfaz de
programacion (b) o al
Q\enu de ayuda (c)




( Opciones de configuracion
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( Menu de ayuda

; Ejemplos d t
Acceso a video jemplos de proyectos

tutorial (a) y
proyectos
ejemplos (b)

Bajo el mar

Carrera de animales Los 3 patitos Introduccién rapida



( Acerca de Scracthlr (a) y otras utilidades

Esta pantalla ademas
contempla un acceso
a la guia interactiva
de la interfaz de
programacion (b), del
editor de pinturas (c)
\ Y de bloques (d)

iQué es ScratchJr?

ScratchJr es un lenguaje de programacion de iniciacion que permite a nifios de entre 5y 7 afios crear sus propias historias y juegos interactivos
encajando bloques de programacion grafica con los que haran que sus personajes se muevan, salten, bailen o canten. Pedran modificar los
personajes en el editor de pinturas, afiadir sus propias voces y sonidos e incluso insertar fotos de ellos mismos y, finalmente, con los bloques de
programacion conseguiran que sus personajes cobren vida.

ScratchJr se inspira en el popular lenguaje de programacion Scratch (http://scratch.mit.edu) que utilizan millones de jovenes (a partir de 8 afios) de
todo el mundo. Para crear ScratchJr hemos redisefiado la interfaz y el lenguaje de programacion de modo que resulten adecuados para el desarrollo
de nifios de menor edad, con caracteristicas pensadas especificamente para ajustarse a la evolucién cognitiva, personal, social y emocional de los
mas pequenos.

ScratchJr esté disponible como aplicacién gratuita para iPad y tabletas Android. Para mas informacion acerca de ScratchdJr, visite http://scratchjr.org

iPor qué hemos creado ScratchJr?

La programacién informética es una nueva forma de alfabetizacicn. Del mismo modo que la escritura ayuda a organizar los pensamientos y expresar
las ideas, la programacién también cumple esa funcién. En el pasado, la mayoria de la gente pensaba que la programacion era demasiado
complicada. Mosotros, no obstante, creemos que deberia estar al alcance de todos, como la escritura.

Mientras los nifios programan con ScratchJr, aprenden a crear y expresarse con el ordenador, no solo a interactuar con €l. En ese proceso, aprenden a
resolver problemas y disefiar proyectos y desarrollan habilidades de secuenciacion que resultaran fundamentales para su éxito académico futuro.
También usaran las matematicas y el lenguaje en un contexto motivador y constructivo que servira de ayuda al desarrollo de sus habilidades
numeéricas y linglisticas en edad preescolar. Con ScratchJr, los nifios no solo aprenden a programar, sino que programan para aprender.
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( Guia interactiva de la interfaz de programacion

Presionando los
botones que
contienen los
numeros se accede
a una explicacion
resumida de su
Lfuncionalidad.




( Guia interactiva de la interfaz de programacion. Resumen de funciones

@EILETD craba el proyecto actual y regresa a la pagina de inicio.
@EEELED es el lugar donde tiene lugar la accion en el proyecto.

[\ [eTo [ W R II-NIETA ) amplia el escenario a pantalla completa.

(oI A({TIEM habilita (y deshabilita) la cuadricula de coordenadas x e y. Sirve para orientar la ubicacidon de los objetos en el escenario.
(61 JETR{ (<M permite crear o seleccionar una imagen de fondo.

AGELITRTNGE permite escribir titulos y etiquetas al escenario.

CES EL AL EELLHEIEE  vuelve a situar a todos los personajes en sus posiciones de inicio.

CELGETEREGC M pulsando aqui se inician todas las secuencias de comandos de programacion que empiezan por el bloque “Comenzar al presionar
bandera verde”.
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9 Q@LULEHLER permite seleccionar una de las paginas del proyecto. Para afiadir nuevas paginas presionar el signo mas (+). Cada pagina tiene su propio
conjunto de objetos y un fondo. Para eliminar una pagina, mantenerla pulsada.

10 @UUCIiuEEChHGENIII4a8 opcion para cambiar el nombre al proyecto y ver la fecha de creacion.
11 @ ELEAATELEILI@ deshacer, vuelve atras y anula la ultima accidn. Rehacer revierte el ultimo deshacer.

12 @ELEUEEREXLIGERGII en caja los bloques para formar una secuencia de comandos de programacion que diga al personaje lo que debe hacer.

12 @ALENERIGIHEINEL I en este lugar se conectan los bloques de programacidn para crear secuencias de comandos que digan al personaje lo que
debe hacer.

12 @LIEEELGLIE este es el menu de los bloques de programacion.
12 @ELEGHERC NS diferentes categorias de bloques de programacion: eventos, movimiento, apariencia, sonido, control y finalizacidn.

12 @GEELEI selecciona, afade y edita los personajes.



( Guia del editor de pintura

Guia de bloques




( Guia del editor de pintura. Resumen de funciones

1 @5 EE@ Anula la ulitma modificacion.
ELWEE@® Anula la Ultima accion de deshacer.

m Permitir eligir una forma para dibujar: linea, circulo o elipse, rectangulo o triangulo.

\[oTy | TR CIREIE GBS Permite editar el nombre del personaje.

(o]e 1@ Elimina un personaje del lienzo.

m Hace una copia del personaje o de la forma.
m Gira un personaje o forma alrededor de su centro.

m Mueve un personaje dentro del lienzo.

m Guarda los cambios y sale del editor de pintura. Rellenar: Pinta el personaje o la forma con el color seleccionado.
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10 Q@EILEIER Permite tomar una fotografia y rellena un personaje o una forma con esa imagen.
11 @eClLT® Permite seleccionar el color con el que se dibujara o rellenara un personaje o forma.

12 @I CXERIGEES Permite cambiar el ancho de la linea de la forma que se esta dibujando.



Guia de bloques

Categorizada por bloques de acuerdo a su funcion

Bloques de eventos

Contiene los bloques que indican como comenzaréa a ejecutarse nm’wn R ) o
una secuencia de comandos.

Bloques de movimiento
Contiene los bloques que haran mover a un personaje o forma.

Bloques de sonido
Contiene los bloques para incorporar sonidos o grabarlos.

Bloques de apariencia
Contiene los bloques para cambiar el aspecto de los personajes
o de las formas.

Bloques de control
Contiene los bloques para programar esperas dentro de la
secuencia y estructura de repeticion.

Bloques de finalizacion
Contiene los bloques para finalizar la ejecucion de una secuencia,
repetir por siempre y cambiar la pagina del proyecto.

NN (O

D Y A A U A




( Comenzar a programar

Presionar el icono de la pantalla principal




Presionar ©  para agregar un proyecto nuevo.

' Proyecto 6 Proyecto 4

Desde esta pantalla
también se pueden
retomar proyectos
gue ya han sido
creados. ot

Proyecto 2 Proyecto 1

.




( Programa ejemplo: De paseo con ScratchJr )

Antes de comenzar a programar es recomendable haber recorrido la guia de interfaz de programacion para conocer todas las funcionalidades

de los botones.
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El programa indica
gg} @ @ que las acciones
comenzaran cuando
o se presione la
A bandera verde (a). J
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2 aparece por
1- Seleccionar la defecto es el
categoria de bloque gato.
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( Agregar bloques. El personaje se mueve.

El gato se movera
un paso hacia
adelante cuando
se presione la

bandera verde (a).
J

1- Seleccionar la
categoria de

2- Seleccionar el bloque
de programaciony
arrastrarla a la zona de
programacion




( Agregar un fondo
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1- Presionar el
botdn para
seleccionar el

fondo.
\

2- Presionar
sobre el
fondo para

[ 3- Una vez seleccionado,
podra: editarlo (a),

Seleccionar (b) para

seleccionarlo.

confirmar.

confirmarlo (b) o salir (c).
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( Programa terminado
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El fondo ya esta
cargado en el
rograma.

Agregar mas bloques
de movimiento

Guardar el proyecto
RN . ,
1- Presionar éste
oton

De paseo con ScratchJr
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2- Colocar un
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( Salir del programa

2- Desde la interfaz de proyectos,
presionar el boton EEATED)

1- Desde la interfaz de programacion
presionar el boton {§
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3- Desde aqui, deslizar el dedo
desde el borde superior de la
pantalla hacia abajo hasta que
aparezca el siguiente menu

o o (o)

Presionar el botdn marcado para
volver a la aplicacion Aprender
\Conectados.




Para acceder a mayor informacion sobre el Plan Aprender Conectados:

& Informacion sobre cursos de formacién

https://www.educ.ar/cursos
https://infod.educacion.gob.ar/cursos

@ Mesa de ayuda
0800-444-1115

aprenderconectados@educacion.gob.ar

€ sitio web

https://www.argentina.gob.ar/educacion/aprender-conectados
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APR EN DER “#  Ministerio de Educacién,

Cultura, Ciencia y Tecnologia

CONECTADOS % Presidencia de la Nacién




