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Scratch Junior és una adaptacié de
Scratch pels més petits (5 a 7 anys).
Permet aprendre a programar jugant i
esta dissenyada per nens lectors o no
lectors.

LU'app és gratuita i funciona per 10S i
per Android.

Funciona programant BLOCS.

https://youtu.be/k36Xpb0fKc8



https://youtu.be/k36Xpb0fKc8
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Comenca en prémer la bandera verda

La seqgiiencia de comandaments

F | s'inicia en prémer la bandera

— verda.

Comenga en tocar-se

La seqiiencia de comandaments

x “x | s'inicia quan un personatge és
tocat per un altre personatge.

Envia un missatge

i Envia un missatge del color

_ ’ \ indicat.
2y

Comenca en prémer

La seqiiéncia de comandaments
[ | s'inicia quan premem sobre el
— personatge

Comenga amb missatge

) La seqiiéncia de comandaments
% | s'inicia quan s'envia un missatge

® del color indicat.

BLOCS DE PROGRAMACIO

BLOCS DE MOVIMENT

Mou-te a la dreta

Mou el personatge el nombre de
quadricules indicat cap a la dreta.

Mou-te a l'esquerra

Mou el personatge el nombre de
quadricules indicat cap a

Mou el personatge el nombre de
quadricules indicat cap a amunt.

Gira el personatge la quantitat
indicada en el sentit de les
agulles del rellotge. Per a fer una
volta completa, cal especificar 12
en la quantitat.

Mou el personatge el nombre de
quadricules indicat cap a amunt i
després cap a avall.

l'esquerra.
=
Mou-te avall
Mou el personatge el nombre de
quadricules indicat cap a avall.
1
| —

Gira a l'esquerra

s

Torna a l'inici

Gira el personatge la quantitat
indicada en el sentit contrari al de
les agulles del rellotge. Per a fer
una volta completa, cal
especificar 12 en la quantitat.

BLOCS D'ASPECTE

Apareix el missatge especificat
en un globus per sobre del
personatge.

Redueix la mida del personatge.

Fa desaparéixer gradualment el
personatge fins que es fa
invisible.

Augmenta la mida del
personatge.

Restableix la mida

Torna a situar el personatge en la
posicid inicial. (Per establir una

nova posici6 inicial, arrossega el
personatge fins al lloc desitjat).

Torna a la mida original al
personatge.

Mostra

El personatge apareix
gradualment fins que és
completament visible.




Pop Espera Finalitza

Reprodueix el so "pop". Pausa la seqliéncia de Indica el final de la seqiiéncia de

comandaments durant el temps comandaments (pero no l'afecta

indicat (en decimes de segon).

de cap manera).

Reprodueix so gravat

, Vés a la pagina
Reprodueix un so gravat per

Atura totes les seqiieéncies de
comandaments del personatge. Canvia a la pagina del projecte

l'usuari. L

—

indicada.

Estableix velocitat

s

Repeteix

Repeteix per sempre

Canvia la velocitat a la que

s'executen determinats blocs. Executa la seqiiéncia de

comandaments una vegada i una

altra.

Executa els blocs un
nombre indicat de
vegades.




—T —— I SITUAALS
PERSONAT (3I:b
A LA POSICIO
ESCENARI QUADRICULA  ESCENARIS INICIAL PAGINES

@@@
I )J

PANTALLA
COMPLETA

Chicken

PERSONATGES

16

R

INFORMACIO DEL
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GUIA DE L'EDITOR DE PINTURA
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ALTRA QUE VULGUEM
{ )
NOU O
PERSONATGE = ) QO CLIQUEM A LA CAMARA | DESPRES A LA CARA
7= ' g &
. & | DEL PERSONATGE.
A A X Y
i i | |

.‘“-'ﬁ‘:
»CINJ)
>

o
&
3
%S"
{
.g\](g

»




EXEMPLE DE PROGRAMACIO

A la primera pagina tenim 2 personatges, “gat” i “infant”. A cadascu li hem programat les accions que faran.
Tot i que el gat finalitza la programacié enllacant a la segona pagina, aixo no es podra fer fins que haguem
creat aquesta segona pagina

PROGRAMACIO DEL PERSONATGE "GAT"

of B OIR ,

Al tocar la bandera, repetira dos cops "saltar 3 vegades" i "avancgar 4 passes".
després emetra un so gravat per nosaltres i sonara el so "pop".
A l'acabar, enllagara a la pagina 2

| el personatge "Infant", al tocar la bandera, s'esperara 20 segons
per despres dir "hola...", camira 1 passa a l'esquerra, dira "Vols..."
i desapareixara i finalitzara
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L'infant avancga 10 passes a la dreat i diu "Oi ..." El "gat", després de 20 segons, avanga 5 passes i diu 'l tant"

PER VEURE TOT EL PROJECTE ACABAT, CLICAREM @ PER TAL QUE TOTS ELS PERSONATGES ESTIGUIN A LA POSICIO INICIAL.

SI VOLEM VEURE-HO EN PANTALLA COMPLETA, CLICAREM | A LA I:j

PER DESAR EL PROJECTE, CLICAREM A C::Q

Prova

= ©
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MAKEY MAKEY

& Scratch 1.4 of 30-Jun-09

O I
= e? Objeto1
o PN
Programas Y Disfraces

MAKEY MAKEY consta d’una placa base ARDUINO, el cables de connexid 4

(cocodrils) i una connexié USB. w1l o
Programem amb el programa SCRATCH. - PN ‘ i s
Fent la connexio de la placa base amb l'ordinador a través de I’'USB, podrem v Q{g B

enviar la programacio feta a SCRATCH i que funcioni.



CONNECTEM ELS COCODRILS

k La pinca ha de tocar els dos forats.
L'altra part de |la pinca ha de tocar 'objecte que hem
creat, amb algun material conductor.

MaKeyMarey com W

PROGRAMEM SCRATCH

Per exemple,:

- Al pressionar la tecla “fletxa amunt”, toca
la nota de piano 60 durant 0,5 pulsacions

R ————— -l aixi successivament amb la resta de

|::-:: d:nt 'pulsacmns tecles que hem connectat, assignant-li un

instrument diferent.

al prémer tecla fletxa avall

e .

I al prémer tecla fletxa esgquerra

toca el tambor durant pulsacions




Un cocodril ha d’estar connectat amb
nosaltres, apretant els dits o connectat a la
polsera del rellotge, per exemple.
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| Untitled-11
por gonk (no compartido)

0 personatge oo ] 5 v o

em Programas Disfraces Sonidos
Lo

Eventos
I Apariencia ' Control

Comengaristop  jo..  jeww  YBLOCS DE PROGRAMACIO :

I Lapiz I Operadores y: 0
I Datos I Mas Bloques

girr @D g

Eixos de coordenades on (12x@r 0]

apun
apun
es situa l'objecte \ - pr———
Gese v s
S cam
cam

OBJECTES
e+ por @)

pasos
rados
rados
tar
tar hacia
Objetos Nuevo objeto: @ / & I
-
L 0
blar y por €D

Escenaric
1 fondo

Fondo nuovo fijar y 2 ©

“/ e

rebotar si toca un borde
- +

o) 0:17/5:21



@ Archivov Editarv Sugerenclas Acerca de MO

_-1 F . Disfraces Sonldos
-

Evenlos

Apariencia § control ‘al
CANVIAR IDIOMA 1. | BLOCSDE

I Datos l Mas Bloques

PROGRAMACIO

mover m pasos
girar (% €D grados
girar ) €D grados

apuntar en direccién

s x @y
90 to puntero del ratén
X: 86 y: 45 deslizar en @) segs a x @D v &

Nuevo objeto: @& / &l 13

camblar x por €D
fijar x 2 ©
Esocenario por €D
1 fando

NGO Nuevo: fijar y a 0

Van

rebotar sl toca un borde

SUINransCalRr

| 0O

P »l o) 036/731
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Moviment Control
Aspecte Sensors
Sons Operadors

Uapis Variables
Nou fons:

toca el so
L fonsl

mactien e -
atura tots els sons = L

toca el tambor EERY durant 0 ‘
espera pulsacions Importa Fons @

tocanota [Tk durant ({8 puls:|

fixa linstrument a

Ordinador

puja G el volum

fixa el volum a

=D Nova animac

Escriptori beach-malibu canyon

flower-bed

Sligmenta el tempo

3

#ca el tempo 2 @D

tempo

flowers forest garden-rock grand-canyon

D*acord Cancella

Escenari




=
Moviment Control
Aspecte Sensors
Sons Operadors
Uapis Variables

toca el so gat
toca el so gat | iespera

atura tots els sons

toca el tambor durant {8

espera m pulsacions

toca nota durant {8 puls:|

fixa l'instrument a

puja el wolum
fixa el volum a

volum

igmenta I el tempo

tempo

r
g & Animacial

Animacidl

[ pragrames ¥ vestts Y sons \

OE &
1%

=]
,

vestitl

=
X eaita Jf copia JI0J

z vestit2

&
3 aita J copia JIOJ

gat

|0 ¢

Nova animacia:

X

v =8 X

== |l

o4

L%

Animaci...

e
R

Escenari
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e [Untitled- mas sfraces idos N
(Ui o @ Froveme | Doces | sonc | - BIIE === Programar per exemple

Lt por gonik (no compartido) .

| Movimiento || Eventos .
[ Aperiencia IS g al comencar, el personatge saluda i

lSonido lSensoms % 0 .
lLap'u ]| Operacores al presionar y:0 dIU ”HOIa”
ID’m‘ lMas Bioques declr [P por @ segundos

d

decir
ecir

pensar

pensar

 Heol
| Hnm_|

cambiar disfraz a costume

X240 y: 85 |4
| ,
Objetos Nuevo objeto: @ / & I
camblar efecto wior  por €D
Escenaric 1
1 fondo
ondo nuevo

quitar efectos grificos

: camblar tamafho por €D
a/d@ [ amblar amatio por €D

fijar tamafio a €& %
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MOVIMENTS BASICS (dreta, esquerra,
amunt i avall)

X: 240 y: -113

Objetos Nuevo objeto: & / &l
Escenaric Sprite1
1 fondo
Fondo nuevo
“/ ae

) 3:42/4:10

>

Guardar ahora 5 gonlk v

Programas Disfraces Sonidos m Q” Ver pégina del proyecto

Eventos (?)
m | ve .
l Apariencia l Control =
] sonido J sensores Li esta dient al personatge que es >
| e J Overadores mogui 10 passos en 'eix X ;
I Datos l Mas Bioques

Li esta dient al personatge que es mogui 10
passos en sentit contrari en I'eix X (-10)

Li esta dient al personatge que es mogui 10
passos amunt en I'eix Y. Per aixo s’utilitza el
moviment “canviar Y per...”

Li esta dient al personatge que es mogui 10
passos avall en I'eix Y (-10)

k

ir 3 puntero del ratbn




PROGRAMAR UN PERSONATGE: Moviments basics
AMUNT-AVALL-DRETA-ESQUERRA

https://www.youtube.com/watch?v=c3g0lU5mn6Y



https://www.youtube.com/watch?v=c3q0IU5mn6Y

Programas Disfraces Sonidos

Movimiento l Eventos
Aparnencia l Control

Sonido
Lapiz Operadores

l Datos l Mas Bloques

‘d Jtecla flecha derecha presionada? sntonces

EL JUGADOR LI DIU AL PROGRAMA QUE FACI ALGUNA COSA SEMPRE
QUE ESTIGUI PRESIONA’DA LA TECLA “FLETXA AMUNT”

tocando el color ?
color  tocando 7

§

bl What's your name? LT
gl respuesta

Jtecla flecha derecha  presionada? entonces

ftecla espacio presionada? apuntar en direccién %
(50) derecha

(-90) lzquierda
ratén

(0) amriba
_— (180) abajo

|~|

raton presionado

posicion x del
posicion y del



Programas Disfraces Sonidos

l Eventos

Apariencia l Contre

Sonido l Senso

Lapiz lr;)pcra ores
I Datos I Mas Bloques

mover €D pasos
girar (% €D) grados
girar ) €D grados

apuntar en direccién

irax @Dy @

90 to puntero del raton

deslizar en @ segs s x @D v €

Jtecla flecha derecha  presionada? entonces

apuntar en direccién

Al presionar "comenga", fara "sempre":

- Si presionem la tecla fletxa dreta" apuntara
en direccio 90 (dreta)

i es moura 10 passos

Programas Disfraces Sonidos
l Evantos
Apanencia I Control
Sonido l Sensores
Lapiz ' Operadores
' Datos l Mas Bloques

girar (% €D grados
girar ) €D grados

apuntar en direccion I8

rax® vy E
go to puntero del ratdén

e bl LA A8 Sj col-loquem aquest moviment,
P situant el personatge al lloc d’inici,
el personatge sempre tornara a
aquesta posicido quan acabem.

Control

Aparnencia

Sonido i

Eventos

Sensores

Operadores

Lapiz

| Datos Mas Bloques

mover ) pasos
pirar (2 €D ¢
girar ¥) €0 grados

I!

puntar en direccién
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@ Archivov Editarv Sugerenclas Acerca de > + X N

H . Programas Disfraces Sonidos

Eventos
Apanencia l Control
Sonido Sensores
Lapa Operadores
Datos Mas Bloques

mover §) pasos
girar (% €D grados
girar ) €0 grados

apuntar en direccién

rax@y

90 o puntero del raton

deslizar en @) segs a x €D v

X 196 ¥y %0 L

Objetos Nuevo objeto: € / &l B

o i
estiio de rotacion O - »
puede ser arrastrado: I
mostrar: B m

Si al moure’s el personatge es gira,
hem de clicar...

por siempre

ftecia Necha derecha  presionada?  sntonces

apuntar en direccion 39

decla Nechs wguerds presionada?

apuntar en direccion @80
»

tecia fMecha abajo presionada? satonces

apuntar en direccion EITED

fecla Necha arvite  presionada?  snlonces

apuntar en direccion
N

Amb aquesta programacio
farem que el personatge es
mogui amunt, avall, dreta,
esquerra i es mogui, cada
vegada que cliquem en el
teclat les fletxes amunt, avall,
dreta, esquerra.

“ A . -
: ‘-




h

//f/ 4

https://youtu.be/isiBROVoZKo



https://youtu.be/isiBROVoZKo

Objetos Nuevo objeto: & / &l £

Escenaric @ - ] tgelén: ) +« o u
2 foncos R

| puede ser arrastrado: B

) 122/1204

Podem canviar el nom de |'objecte

X: 240 Y: 123 (pilota) i I'estil de rotacio (que no
Objetos Nuevo objeto: & / &l 9 | es mogui)
|
Escollim I'escenari /
i 'objecte (pilota)
Escenaric Beachball Podem canviar el tamany de

2 fondos
— )

la pilota (icones de dalt)



PROGRAMAREM LA PILOTA PER TAL QUE ES MOGUI PER L'ESCENARI | REBOTI QUAN XOQUI AMB LES PARETS

Is I se
= j on :
J Datc | BB ’m@puos
. rebotar si toca un borde

esperar € J #)

oets €D
-— Ara la pilota xoca i rebota,

. | pero sempre s'esta movent

+ a dreta i a esquerra
P oamn N

., 3
=5 J

(_-I

]
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X: 240 y: -30

Objetos Nuevo objeto: Q / H’ (0]

Reprodueix (k)

> Pl o) —@ 7:01/12:04

Programas Disfraces

girar (% €D grados

apuntar en direccién

ir a x @D y: €D

ir a puntero del ratén

Al pressionar la bandera, la
paleta es col-locara sempre al
mig i es moura sempre per
I’"horitzontal Y en -154

C‘J

®.

. 1sAra, per tal que la pilota detecti la paleta i reboti:
Per sempre, Sl:

Toca la “paleta” llavors es moura al contrari (-10
passos) i girara 1802

El problema és que sempre rebota igual.

Sien lloc de 1802 li posem un operador

apuntar en direccién 39

. mover €Y pasos
»
rebotar si toca un borde

R
=

o=

€) + nimero al azar entre &) y €)

El que fara ara és que girara 150 i sumara o restara
302. Aixi es moura entre 1202 i 1809.
La programacioé quedaria aixi:

'mweerasos
»
rebotar si toca un borde




Dibuixem ara una barra vermella per programar que si la pilota toca la barra, faci un soroll i el joc acabi.

Cal anar a la pestanya “sonidos” i triar un.

Després programem “Per sempre” que Sl toca la pilota (a la barra vermella, perqué estem programant aquest
objecte), toqui el so triat i saturi tot.

Programas

=
L} ~e

Objetos Nuevo objeto: Q ,/ H’ (0]

- @
Escenario pelota paleta Barra abajo

2 fondos



Fem que al principi del
programa es col-loqui al centre.
Després, que apunti cap a una
altra direccid, que no sigui ni a
dalt ni a baix, per exemple, 452

" rebotar si toca un borde

Objetos Nuevo objeto: & / &l 3

Escenario

| —— X: ~32 y: =104 gireccion

estilo de rotaciéon: ) « e

puede ser arrastrado: B

Li canviem ara el nom
al nostre objecte i també
I'estil de rotacio

Programarem la paleta per tal
gue sempre es mogui en |'eix
horitzontal, sense pujar ni baixar

Ara anirem a objectes i
escollirem una paleta de
paddle o bé la dibuixarem
nosaltres

Primer hem programat

que la paleta sempre

comenci al mig.

Després li hem dit que

“per sempre" vagi per l'eix

X. i escollim un sensor, el de "posicio X
del ratoli". Aixi, la paleta es moura
seguint el nostre moviment del ratoli
(dreta | esquerra només)



PROGRAMAR UN JOC: Joc dels tancs
https://youtu.be/nStuPCEue04



https://youtu.be/nStuPCEue04
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[:] F . Programas Fondos Sonidos
| Movimiento [l ESTES
I Apariencia l Control
I Sonido I Sensores
I Lapz I Cperadores
J Datos Mas Bloques
Escenario seleccionado:

No existen bloques de movimiento

X: -200 Y -180 |4

Nuevo objeto: ¢ / &l

Objetos

Anem a la
carpeta a
buscar I'escenari

> i

) 0:20/10:59

0o | ol

S5E
@oe ©

[ De

il ' |

Favorites
& Al My Files
7] Desktop -
5 Box Sync (backup)
E53 Mi Cajén
g Dropbox
@ Documents
1 Scratch
¢ iCloud Drive
{71 VIDEOS Redes

y&; Applications
ESL Books

| =
)

(=) . & oa me
@ Scratch2 File Edit Window

[ XX
QIDRE G Ao Edtar~ Suporancies Acoca de

- ~e

X: 63 Y5

Nuevo objeto: & / &l

tanki.png

‘

tank2.png

| els dos
tancs

=

Scratch 2 Offline Editor

&+ XK

Programas | Disfraces | Sonidos
I Eventos

i controi

I Sensores

[ operacores

I Mas Bloques

I Apariencia
Sonido
Lapiz

l Datos

mover € pasos
girar (% €D grados
girar ) €D grados

apuntar en direccién (I8

irax @y @

ir @ puntero del ratén

Importem I'escenari i
els dos tancs

deslizar en €) segs 3 x @ y: €

cambiar x por
fijar x 2 ©®
cambiar y por €D

fijar y a ©

rebotar si toca un borde

S

-

100% @4} Sat Jun 11




® e Scratch 2 Offline Editor

GEIE @ Archivov Editarv Sugerenclas Acerca de - pLo-H
el Programas Disfraces Sonidos
- e

wida?

[ Movimionto | [

l Apanencia I Control

I Sonido l Sensores
Chpe iope"a“’es al presionar p inicializacién
Datos Mas Bloques
R o8 ol Podem donar nom
girar (% €D grados al programa

Col'loquem les

coordinades
del tanc 1

rax@Dyv 0O

ir @ puntero del raton

X: 193 y: -9 Pl deslizar en @) segs a x @D v O

Objetos Nuevo objeto: ¢ / &l I

per iniciar

cambiar x por €D

fijar x a )

tank2 cambiar y por €

fijar y a ®

rebotar si toca un borde



& Archivov Editarv Sugerenclas Acerca deo & = 3 2K

r'.“l - . Programas Disfraces Sonidos

VARG T

I Apariencia I Caonirol

I Sonido l Sensores
f Leo: Operadores al presionar b inicializacién
Jl Datos Mas Bloques

EExEnb v

girar (% €5 grados
girar ) €8 grados

apuntar en direccion €59

rax@Dyv 0O

ir @ puntero del ratén

deslizar en @ segs a x ED v O

apuntar en direcciéon @

El tanc 1
comenga i
apuntara en
direccio 90
(a la dreta)

X:-18 Yy: 57 |4

Objetos Nuevo objeto: ¢ / &l 3
:
g B (v ++0)
’ |
e ) n
2 fondos
Fondo nuevo
/-



@FPRE8 © Archivov Editarv Sugerenclas Acerca de &+ XX

e Programas Disfraces Sonidos
Cor ~e

b
Wovimiento [ [

I Apariencia I Control

I Sonido l Sensores
J ooz e al presionar b inicializacién
J Dates

Mas Bloques LA v O

apuntar en direccién @

(90) derecha
(90) quior
(0) amrba
(120000
spuntar bacia | El tanc 2
comenga i
apuntara en

ir a puntero del ratén

deslizar en € segs a x (@) v- €0

direccio -90
(a I'esquerra)

X:240 YI 11 4

rebotar si toca un borde

Objetos Nuevo objeto: € / &l I
:
i
| -
2 fondos
Fondo nueva: m
“/ e

fijar estilo de rotacién lzquierds-de
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W Gl & Ve avven

[,] F . Programas Disfraces Sanidos
I Apariancia l Control ‘-
l Sonido l Sensores % e
a0 sl al presionar p inicializacién v 0
| patos Mas Bloques
apuntar en direccién m
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