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PROGRAMANDO
| TEATRO i
CON SCRATCH

Iniciacion ao Scratch a través do TEATRO
Secuencia de acompafnamento e aprendizaxe guiada, non dirixida.

Emerxe nun Obradoiro de Biblioteca Creativa no CEIP Figueiroa (A Estrada)
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Empregando

Scratch é un proxecto da Fundacién Scratch, en colaboracién co
Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab.
Esta dispofiible de balde en https://scratch.mit.edu

[©Nolel

Programando Teatro con Scratch — 2025 por CompetenciaDixital

esta licenciada baixo a licenza

Atribucidon-Compartir igual 4.0 Internacional

CONTIDOS
Exploracion libre

CASTING (Figura)
e Blogue inicio (Eventos)
e Bloques quebracabezas (Movemento,
Aparencia, Son)
e Blogue Agardar (Control)

VESTIARIO / MAQUILLAXE (Traxes)
ESCENOGRAFIA (Fondo)
GUION - DIALOGO

ACTUACION / COREOGRAFIA
e Blogues bucle (Control)

SON — AMBIENTACION
INCORPORACION DE NOVAS PERSONAXES
EXTRA: EXTENSIONS


https://scratch.mit.edu/
https://competenciadixital.org/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.gl
./%23Slide%203
./%23Slide%205
./%23Slide%206
./%23Slide%206
https://www.edu.xunta.gal/biblioteca/blog/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.gl
https://scratch.mit.edu/

Varidbeis

Os meus
bloques

= Codigo

o Settings ~ ﬁ Ficheiro

.’ Traxes

o Sons

Exploracion libre

& Editar ¥ ‘@ Titoriais g Debug

Lapelas: Cédigo, Traxes, Sons

xirar C* e graos

irpara posicion aleatoria »

Categorias

ir para X: o ¥ o

esvarar curante () seaa posicion ateatori

esvarar duranie o segaX o 48 o

apuntar na direccién @

apuntar caraa  punteiro do rato

sumar @ ax

asignar a X o valor o

sumar m ay
asignara Y o valor o

se toca un bordo, rebotar

Bloques

Zona de
programacion

~N®

Figura Figural

Amosar | ® &

Figurai

CompetenciaDixital

Dende a Escola, coa Escola.

Unete a Scratch Entrar

18| =
Escenario
Escenario
- X 0 I y 0
Tamario 100 Direccidn 90
Fondos

Figuras

Fondos




ompetenciaDixitaI

’< Dende a Escola, coa Escola.

Exploracion libre

Exploramos Scratch
Exploracion libre pola interface e os bloques.

Posta en comun: = - . -
/\/ Formas, cores, acciéns diferentes... |

Bloques con chepa que son de inicio porque
non poden levar nada encima

* Que imos facer con estes bloques?
. Que é un programa? g Programar, serie de pasos, ordes,
Prog ’ serie de accions... mover pasos

E importante deixar que exploren, descubran, indaguen, non dirixir a
programacion.

A secuencia de iniciacion d programacion realizarémola seguindo a

seguinte loxica:

- Casting de actores/actrices .
- Vestiario / Maquillaxe eéspazo ¥

- Escenografia / Atrezzo — Decorado
- Guidn — Didlogo

- Actuacién / Coreografia

- Son

* Quevemos? Bloques quebracabezas que son encaixables
e Que observastes?

e

Traballamos en parellas ou algun tipo de agrupamento que favoreza
a aprendizaxe colaborativa.

Comenzamos a programar!

(Pofiémonos en contexto)

Somos directoras e directores de Teatro e acaban de chamarnos para
darnos o encargo de crear e dirixir a nosa primeira obra...

Posibles respostas Indicacions que poden ser de
do alumnado utilidade para as mestras @ @ @
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CASTING

Eleximos un/ha actor/actriz de entre as personaxes do Scratch (ou ben de Xa temos & nosa primeira actriz (ou actor):
imaxes previas cargadas no dispositivo).

Figura Figura1 - X 0 I y 0

Amosar | (&) Tamario 100 Direccion 30

Figura1

Figura = Abby - x 75 Y 0

Amosar | (® ) Tamario 100 Direccidén 90

Escoller unha figura
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CASTING

Tras elixir a personaxe imos asegurarnos de que se pode mover polo Bloques de Inicio (con chepa) da categoria Eventos
escenario.

* Que é o primeiro que temos que engadir? Blogue de

« Como facemos para que se mova?

paraq i Co bloque ‘
“" ”

Ter en conta que 10 pasos mover 10 pasos

apenas son visibles no Scratch,
mellor traballar con 100

Bloque quebracabezas da categoria Movemento

mover @ pasos

* Cando comezara a moverse? Cando premamos:
‘ na bandeira verde;

Cando cumpramos a condicion na tecla espazo

do bloque de inicio, neste caso
premer a tecla espazo

e Que pasa cando prememos a tecla espazo?

YMévese a dereita ‘
» Eseavolvemos premer?

Movese a dereita ata que
desaparece da pantalla

mover @ pasos

Para que a nosa personaxe se mova temos que unir un
bloque de inicio cun bloque de movemento

©Nole
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CASTING

« Como facemos que retroceda/que vaia cara atras?
» Cando vamos cara adiante, sumamos pasos.

Restamos
pasos

e Cando vamos para atrds, que facemos?

* Como facemos para que se mova cara atras?

O retroceso coa “resta” de Co bloque ”rr)'over
pasos é comprensible para 10 pasos

alumnado que ainda non Engadimos o signo
traballa nimeros negativos menos (-100)

* Cando incorporamos este comando -retroceder-, que pasa cando
premamos a tecla espazo?

Nada!
‘ Non se move

O movemento realizado NON é
visible para o ollo humano, parece
qgue permanece no sitio. E un bo
momento para introducir o comando
Agardar/Pausa

e Imos ler o noso programa: “premamos espazo para comenzar, Bloque quebracabezas da categoria Control
avanza 100 pasos e retrocede 100 pasos. Fai todo tan tan rapido que
o noso ollo non é capaz de velo.

« Aver que atopades para que se detefia entre movemento e

movemento, para poder apreciar como se move. —
Podemos orientalos @ categoria Bloque Agardar 1
Control. Deixarlles que busquen e segundo
exploren que opcion pode ser.

Medio segundo é mdis que suficiente para apreciar un

movemento. Facerlles pensar que canto mdis tempo ponan @ @
mdis temos que agardar para ver/escoitar a seguinte accion. @
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VESTIARIO/MAQUILLAXE

\
\

Lapela Traxes
Agora que xa sabemos que a nosa actriz(actor) pode moverse pola escena

imos ver como podemos facer cambios de postura/aparencia

&) setings + [ Ficheio v & Editar ¥

e Onde podemos atopar as diferentes traxes da nosa personaxe?

= Codigo | f Traxes | qn Sons

A~

x Traxe  abby-a
A maior parte das Figuras de - Lapela = woes [ o [ :
Scratch inclien algun tipo de Traxe

traxe que vefien coa ‘1

a -
nomenclatura a-b-c ou 1-2-3... = (»
- AR
i
abby-c d T
, - - / 0O
Volvemos 4 lapela Cédigo. i
O

*« Como podemos facer para que a nosa personaxe cambie de postura, =
de traxe?

» En que categoria credes que deberiamos buscar?

.« Que imos mudar? Bloque quebracabezas da categoria Aparencia

Cambiar a aparencia
Cambiar o traxe

Orientdmolos se é necesario cara
a categoria Aparencia.

Cal pode ser o bloque que precisemos para cambiar a aparencia, o
traxe da nosa personaxe?
\

Bloque Mudar
traxe a ...

mudar traxe a abby-d -

Como temos que facer?

©Nole
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VESTIARIO/MAQUILLAXE

e Que pasa cando prememos a condicidn que inicia o programa (tecla
espazo)? o
Muda de posicion/traxe J

e Que pasa cando volvemos a premer para iniciar o programa?

Xa non muda mdis de postura
porque NON temos ningunha
orde que indique que ten que
volver @ postura inicial.

Non pasa nada, so avanza.
Non hai ninglin cambio de
traxe

* Que podemos facer para que comece sempre coa mesma postura,
co mesmo traxe?

Indicarlle ao inicio que
cada vez que comece a Bloque quebracabezas das categorias Aparencia e Control
escena comece co traxe A

e Como o facemos?

Engadimos, arriba de todo, | ]
o bloque Mudar traxe a...

Lembrade incluir a PAUSA/AGARDAR senén o cambio de traxe NON L 1] |

mover@

serd visible ao ollo humano.

mudar raxe a  abby-d

©Nole
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ESCENOGRAFIA

Eliximos un fondo (no espazo de fondos da interface)
Xa temos a nosa actriz(actor) na escena, mais faltanos algo moi relevante

no mundo do teatro:
. Que pode ser?
| x T I y -38 Escenario

» 0O escenario -ou decorado- da escena. 100 Direccion %
e Onde podemos incluir ou mudar un escenario ou fondo para a

escena’
Escoller un fondo

O Fondo selecciénase do mesmo xeito que a figura-
oz p 5_q Escoller un fondo
personaxe. Temos a opcion de escoller algun predefinido, de

debuxalo ou de cargar-subir algunha outra imaxe de fondo.

©Nole



Como podemos facer para que a nosa personaxe diga algo?

En que categoria credes que pode estar o bloque que buscamos?

Imos traballar primeiro co didlogo escrito sobre a interface,
non sonoro. Temos 2 opcions, o alumnado elixird e
poderemos debater as razons entre quen elixiu unha ou
outra opcion.

Coa primeira opcidn, na que se indica o
tempo, o didlogo aparecerd durante ese
tempo na pantalla. Logo, desaparecerd.
Coa segunda opcion, o didlogo permanece
na pantalla de xeito indefinido. NON hai
ningun comando que dea orde de
desaparecer.

NECESIDADE de indicar no
programa cando quero que

Tras esta experimentacion dbrese a
oportunidade de dialogar sobre a

aparezan e desaparezan “cousas”.

©Nole
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Bloques quebracabezas da categoria Aparencia

dicir @ durante o segundos
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ACTUACION/COREOGRAFIA

« A nosa personaxe vai a estar sempre na escena?

« Como podemos facer para que entre e saia do “escenario”?

Amosarse/

Agocharse

* Antes de que comece calquera accién queremos que “Apareza” en
escena. En que lugar colocamos o bloque “Amosarse”?

Non é preciso empregar o bloque Ao inicio

- j Xusto despois do bloque
Pausa' Agardar para apreciar o ) p : q e (T
cambio de traxe, porque xa estd con chepa

incorporado o tempo de “espera” no
comando “Dicir... durante...
segundos”.

Bloques quebracabezas da categoria Aparencia e Control

» Tras rematar a escena queremos que “Desapareza! Do escenario.

En que lugar situamos o bloque “Agocharse”?

Ao final de todo.
No ultimo lugar

Nesta ocasion Sl é preciso
empregar o bloque Pausa-Agardar
antes do bloque “Agochar”, senon
NON serian visibles as accions
posteriores ao didlogo (“mover” e
“mudar de traxe a...”). e e

©Nole
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* Incorporamos agora movemento e outros textos-dialogos.

e Como o facemos? I T |
ncorporando mdis bloques! ‘ o
Amosarse/ =
Lembrar que o noso programa é Agocharse mcwer s

unha secuencia finita ordenada de
pasos; de accions que queremos que

se reproduzan. mover (R pasos
* Que vos parece se incorporamos un pequeno baile? mover (I pases
Un baile ou calquera accion que S
implique repeticion permitiranos incluir mover (&) pasos
bucles o loops ao noso programa. -
* Como podemos facer para que a nosa personaxe baile, adiante- mover (@) pases
atras, adiante-atras? '
r Co bloque MOVER
Non esquecer o bloque Pausa-Agardar,
senon NON veremos o movemento. Bloque en forma de C da categoria Control
* Como podemos facer o mesmo “baile” sen empregar tantos gy
bloques? 5
* Haialgunha forma de facelo? ] — mover () pacos
Repetirl0 veces - i -
| — | .
/”,
Lembrczlde que todos os espazos “en S — mover (@) poscs
branco” dos bloques son editables e -
podemos modificar o valor por defecto.

(ool
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RESUMO

Ata o de agora temos unha personaxe (actriz) que pode moverse polo
escenario e pronunciar o seu guién cando corresponde.

Ao premer natecla espazo w

Amosarse

mudar fraxea abby-a =

daicir (&) aurante @) seguncos
mover @ pas0s
dicir () durante () segundos

mudarfraxea abby-d =

mover @ pasos

agardar @ segundos

mover m pasos

agardar @ segundos

2
aicir ((EYeg) aurante (@) segundos

agardar o segundos

agocharse
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SON-AMBIENTACION

Lapela Son

e Que lle falta 4 nosa escena? Imos argallar agora no Son para ,
i &= Codigo o Traxes ) Sons
ambientar a escena. —0 -

€ son | pop
. Aondetelnosquelr. \Ecat ria’s \E L las =

Recomendamos introducir o Son ambiente
como un “evento” independente. E dicir,
empregando un novo comando de inicio que
empregue unha condicion propia para
accionar dito programa.

Na lapela Son poderemos engadir e escoller novos sons, tanto ofrecidos polo
Scratch como sons incorporados por nds ou gravados no momento. Nun primeiro
momento ao alumnado, xeralmente, gustalle explorar cos sons que trae o
programa. OLLO!! se buscan sons especificos en Scratch tefien que facer a busca
en inglés.

Escoller un son

e Voltamos a Lapela Caodigo. Como podemos activar os sons que ,
P g P g Bloque quebracabezas da categoria Son

engadimos na Lapela Son?
r Co bloque Reproducir @ oo

Exploracion libre dos bloques da o EENETOETE

categoria Son Aparenca e
==
e

Son
» Que descubristes? Que bloques atopastes?

Eventos

Y

L J sumar ao efecio fon » o valor o
Control

. aplicar o efecto fton »  co valor @
Sensores

©Nole
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INCORPORACION DE NOVAS
PERSONAXES

Cando incorporamos novas personaxes temos que fixarnos moi moi ben en que
personaxe temos seleccionada, pois é a que estamos programando. E dicir, hai
que fixarse en que personaxe estd “destacada” en morado ao seu redor, pois serd Figura =~ Bear -
sobre a que esteamos a decidir movemento, didlogo, accio

Amosar | (&) Tamafio 10

Traballamos do mesmo xeito que ata o de agora. Exploracion libre
de forma autonoma: mirando os traxes-posturas das personaxes,
incorporando movemento e didlogo-textos. Temos que ter en conta
que o FONDO, o escenario, ¢ COMPARTIDO, asi como os son
ambiente.

e Posta en comun: Como facemos cos comandos que cofiecemos para
poder intercalar os didlogos de cada personaxe? Que pareza
realmente un didlogo coas suas quendas de palabra.

Xogamos cos “tempos”. Se unha Con Pausa-Agardar e
personaxe estd a falar, a outra agarda —@le (=~ @ oo @
o0 MESMO TEMPO que lle asignamos a 5 Y

Abby [ |

rimeira para falar.
p p f A dicir durante o segundos

mudartraxe a  abby-d =

/ |
[ 2 |

dicir aurante @) segundos
] Figura = Abby
|

®»H© RO
Amosar | @ Tan
\ g
oLy m
Abby

Bear
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FENOMENAL DIRECTORAS
E DIRECTORES...

AS VOSAS OBRAS SERAN |
UN EXITO!




Engadir Extensions.

Scratch inclue extensions que permiten traballar con novos bloques.
Alguns aumentan posibilidades sobre a propia interface de programa,
mentres que outros facilitan a integracion de outros hardware
abertos como a Placa Makey ou a MicroBit.

A extension MUSICA permitenos traballar coa escala musical, asi
como con diferentes reproducions de instrumentos musicais de
corda, vento e percusion.

EXTRAS

CompetenciaDixital
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&
= Codigo < Fon
. Aparencia

Movemento
. mudar fondo a
Aparencia

@
Son
O fondo seguinte

Eventos
. sumar 9 ELY:

Control
. aplicar o efecto

Sensores
. limpar os efectos {
Operadores
Variabeis LD | 10
Osmeus  Son
bloques

Engadir extension

reproducir  pop

iniciar son  pop

& Atras Escoller unha extension

deter todos 03 50

sumar ao efecto

A extension LAPIS permite deixar un rastro no camifio das
personaxes. Permite debuxar na interface de Scratch, “baixando

7

»Mﬂsica Lapis

Toca instrumentos e tambores. Debuxa coas tuas figuras.

Sensor de video
Sente movemento coa camara.

o lapis, para deixar rexistro dos movementos programados. Moi
util para o traballo con xeometria.

l@lll\&;!ll‘lE[IIII&IHIEI

micro:bit
Conecta os teus proxectos co mundo.

Traducir Makey Makey

Traduce texto a moitos idiomas. Fai calquera cousa cunha tecla.
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