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GUIA DIDACTICA CONTROL

% Pre-conocimiento

Hasta ahora ya hemos aprendido el entorno, a utilizar los bloques de movimiento,
apariencia, sonido y lapiz.

En esta unidad vamos a ver los distintos tipos de bloques de control. Con su utilizacion
podremos decidir en qué momento ejecutar un conjunto de bloques. Utilizar eventos
como el clic del ratén o la pulsacion de una determinada tecla. Asi como estructuras
repetivivas y comparaciones condicionales.

Objetivos

« Conocer los mas importantes bloques de cada una de las familias

» Realizar actividades para comprobar su uso

« Conseguir realizar nuestra practica guiada de utilizaciéon de bloques de control
« Conocer las estructuras de control y repeticiéon

« Saber qué es y para qué sirve una estructura condicional

Temporalizacién
¥

La propuesta temporal de esta unidad es estudiarla durante la semana:

‘Contenidos ‘Temporalizacién

‘Familia de bloques de control ‘1 sesion
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1. Introduccion
<&, conTROL

—
Movimiento Control

Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz Varables

En esta seccion encontraremos todos los bloques que permiten un control
sobre la ejecucion de las instrucciones. Asi podremos repetir bloques,
comparar numeros enviar mensajes a los objetos, etc.
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2. Un poco de teoria
@ El primer control

A estas alturas del cuso ya hemos utilizado en anteriores ejemplos y actividades algunas
estructuras de control. Por ejemplo podemos cambiar el inicio de alguno de los
programas que hemos hecho hasta ahora para que en lugar de ejecutarse al presionar la
bandera verde lo hagan al presionar alguna tecla.

Movimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz ¥arables

mover i} pasos

girar G grados

[ al presionar tecla
girar b grados

mover i} pasos

apuntar en direccidn [EERS

apuntar hacia

irax: [ y: @ - Wi
_ Objetol

ira
Escenari...

deslizar en segs ax: @ yv: @

@ Descripcion del funcionamiento de los bloques

Tabla con la descripcién del funcionamiento de cada uno de los bloques:

CONTROL

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en la bandera
verde.

Ejecuta el programa que tiene debajo al presionar una tecla
especifica.

espacio

_ al presionar teetal
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al presionar Objetol

 esperar segundos

poOr siempre
=

repetir

enviar a todos ¥ esperar

-
=

=
esperar hasta que -~

repetir hasta que .-

detener programa

 detener todo
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Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en un Objeto.

Espera un numero determinado de segundos y continua luego
con el bloque siguiente.

Ejecuta continuamente los bloques en su interior.

Ejecuta, un nimero especifico de veces, los blogues en su
interior.

Envia un mensaje a todos los Objetos, activandolos para que
hagan algo y espera a que todos terminen antes de continuar
con el siguiente bloque.

Envia un mensaje a todos los Objetos y luego contintia con el
bloque siguiente sin esperar a que se realicen las acciones de
los Objetos activados.

Ejecuta el programa que tiene debajo cuando recibe un mensaje
especifico “enviar a todos” (Broadcast).

Comprueba continuamente si una condicién es verdadera; cada
que es verdadera, ejecuta los bloques en su interior.

Si la condicién es verdadera, ejecuta los bloques en su interior.

Si la condicién es verdadera, ejecuta los bloques dentro de la
porcién si; si no, ejecuta los bloques que estan dentro de la
porcion si no.

Espera hasta que la condicion sea verdadera, para ejecutar los
bloques siguientes.

Comprueba si la condicion es falsa; si lo es, ejecuta los bloques
en su interior y vuelve a chequear la condicién. Si la condicién es
verdadera, pasa a los bloques siguientes.

Detiene el programa edl Objeto que contiene esta instruccion.

Detiene todos los programas de todos los Objetos.
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<&, LOS BLOQUES UNO A UNO

El bloque al presionar (bandera verde)

Este bloque desencadena automaticamente todas las instrucciones que tiene colgadas.
Es importante saber que un mismo objeto puede tener varios scripts iniciandose con este
bloque. Por lo mismo, varios objetos pueden recibir este bloque. Esto es absolutamente
necesario si se quiere que varios objetos reaccionen al mismo tiempo cuando el
programa se ponga en marcha.

ardar cumu] [i[ﬁumpartir!] I_Deshacer] I * Lenguaje 'l] [-Extras ]: Iényuda? ]

mower gl pasos

apuntar hacia

El bloque al presionar tecla __

al presionar tecla =spacic

Este bloque funciona como el anterior, pero sera una tecla la que desencadene la
instrucciones en lugar de la bandera verde.
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flecha arriba
flecha abajo
flecha derecha
flecha izquierda
espacio

|

El bloque al presionar Objeto_

Las instrucciones se desencadenaran cuando el usuario clique sobre el objeto
determinado.
Por ejemplo:

decir HlEnl

Los bloques repetir por siempre y repetir __(numero de veces)

Estos bloques hacen esencialmente la misma cosa: provocan un bucle infinito o de cierto
numero de veces de las instrucciones incluidas en ellos.

El bloque esperar __ segundos

| esperar ii&gl.l]‘l'dni

Este bloque permite insertar una pausa de x segundos entre las instrucciones. Se puede
asociar un numero decimal como, por ejemplo, 0.003.

También es posible dar una fraccion siempre que se utilice el bloque division de la
categoria NUMEROS.

El bloque enviar a todos y enviar a todos y esperar
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Pty

%\.ﬁ_ T A

':.‘.‘i' - esperar [ i “"r‘}. " oa Y
L e R e % TR T

Este bloque permite la comunicacién entre objetos. Asi, un objeto puede enviar un
mensaje a todos los demas que al recibirlo (ver el bloque al recibir) actuaran en
consecuencia. Primero hay que clicar sobre el triangulo para que aparezca nuevo.

Al clicar sobre nuevo podremos escribir el titulo del mensaje. Aconsejamos escribir una
sola palabra lo mas relacionada posible con el contexto del mensaje.

Mombre del mensaje:

hola

Aceptar Cancelar

El mensaje sera escuchado por todos los objetos, pero no todos reaccionaran a él. Esto
solo se producira con el bloque al recibir__

Este bloque es idéntico al anterior con la diferencia que el objeto que lo envia esperara a
que todos los receptores lo hayan recibido y
hayan ejecutado sus instrucciones.

El bloque al recibir__

Este bloque permite a un objeto que recibe un mensaje ejecutar las instrucciones
correspondientes. El pequefio triangulo permite elegir el mensaje. Podemos crear
también un nuevo titulo. Evidentemente sera preciso, en este caso, utilizar un objeto que
envie un mensaje con ese titulo.

Los bloques condicionales
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Ii por siempre si.__-

l :

Los bloques condicionales combinan con la categoria de los SENSORES vy la de los
NUMEROS, verificando que se produce una condicién para que el script siga adelante.
Un ejemplo de script: [Nétese que el bloque ¢itocando 7 esta en la categoria
SENSORES]

. mover piJ pasos

i itocando borde |20

R Wava golpe ! Tendré que girarfilis ’

rebotar si esta tocando un borde

Los bloques detener

 detener programa | detener todo

El primer detiene un script en concreto. El segundo detiene todo tiene la misma funcion
que el octégono rojo al lado de la bandera verde.

<&, EVENTOS O SUCESOS

Un evento o suceso es algo que "sucede" en un momento determinado. En esta caso
puede ser la pulsacion de una tecla, el pulsar sobre un personaje, etc. Scratch nos da la
posibilidad de realizar acciones cuando se produzca un determinado evento. Gracias a
esto, por ejemplo, podemos realizar cosas diferentes dependiendo de que tecla
pulsemos.

Los bloques de control que se ocupan de esto son:
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<&, REPETICIONES O BUCLES

Los bloques de repeticion o bucle nos permite realizar un conjunto de bloques un numero
finito o infinito de veces. Esto evita que reescribamos una y otra vez lo mismo ahorrando
trabajo y organizando mejor el programa final.

Los bloques encargado de esto son:

por siempre _J por siempre si.__~
= =

El bloque repetir __ le podemos indicar un numero determinado de veces o si nos
fiiamos en la forma de la pieza que podemos introducir, podriamos poner un bloque
redondeado que corresponde como veremos mas adelante a el valor de una variable,
valor de un sensor, etc. en definitiva todo lo que tenga una forma redondeada en los
extremos.

posicion < Jal tamano] x di raton)

El bloque de por siempre si y repetir hasta que realizara la repeticion mientras o hasta
que se cumpla una cierta condicién. El bloque para la condicion tiene la forma de
hexagono y lo denominaremos bloque logico, estos bloques los veremos con mas
detenimiento en el apartado de operadores, pero vamos a ver como se utilizan
brevemente.

repetir repetir hasta que .-

Supongamos que tenemos definida una variable llamada cont .La crearemos de la
siguiente forma:

Movimiento Control -
Objetol
Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Variables

iNombre de variable?

EGDHH-

i@ Para todos los objetos ) Para este objeto

—" ———i
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Y nos aparecera esto:

Nuewa wariable
Borrar una warable

cont

mostrar vardable cont

esconder variable o

Vamos ha mover nuestro personaje y cambiar de apariencia mientras nuestra variable
tenga un valor inferior a 10. Para ello nos falta ver los bloques Iégicos que tienen forma
hexagonal. En concreto los de comparacion son los siguientes:

Nuestro pequeio programa quedaria asi:

mover BRI pasos

siguiente disfraz

<&, COMPARACIONES

Los bloques de comparacion nos permiten cambiar el orden de ejecucion de los bloques
dependiendo de si se cumple 0 no una condicion ( bloque I6gico).

Estos bloques son los siguientes:

La diferencia entre utilizar uno u otro esta en si deseamos hacer una cosa cuando se
cumpla y otra cuando se incumpla. El siguiente ejemplo tendria el mismo resultado
porque dejariamos por rellenar la parte del si no:
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cont < ;

mover i pasos mowver i) pasos

siguiente disfraz siguiente disfraz

En caso de no cumplirse la condicion todo los bloques de cddigo que hallamos
introducido en su interior no se ejecutaran. Puede haber una sola instruccion dentro o

muchas.

I? Un pequeno ejemplo

Pintar un cuadrado utilizando un proceso repetitivo y clonando en cada esquina el objeto.

| al presionar

esconder
irax: @Ky v:
borrar

's':é_p'eiir- o

mostrar

EYET BT Tr

mover I pasos

sellar

girar b ER) grados

esconder

A————, 5o+ vi-183

<&, ENVIO Y RECEPCION DE MENSAJES

El uso de mensajes permite por una parte, la coordinacion entre distintos objetos de
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forma que podemos enviar en un momento dado desde un objeto un mensaje a otro para
que realice alguna accion. Por otra parte también nos ayuda a mantener una
estructuracion en nuestro programa. Cuando nuestro programa crezca el poder separar
conjuntos de bloques nos puede servir de ayuda. Estos mensajes no necesariamente
han de enviarse de un objeto a otro distinto, pueden enviarse dentro del mismo objeto.

También es interesante recalcar que funciona como un evento, es decir que es
independiente de la ejecucion lineal del programa.

Enviar a todos: Al seleccionar la pestafia seleccionamos la variable o mensaje existente
0 generamos uno nuevo. Se nos abre una cajeta y tecleamos el nombre del mensaje a
enviar o variable (argumento) global.

Nombre del mensaje:

mensajel

Aceptar Cancelar

La diferencia entre enviar a todos y enviar a todos y esperar es que, en la primera,
enviamos el mensaje y seguimos ejecutando el bloque de cddigo que sigue; mientras
que, en el segundo, enviamos el mensaje y, mientras no se ejecute en algun objeto que
lo reciba, no se seguira ejecutando el cdédigo desde donde lo enviamos.

Ya solo nos queda escribir los bloques que queremos que se ejecuten cuando se reciba
el mensaje. Para ello cambiaremo por ejemplo el iniciar el programa con la bandarita
verde por iniciar el programa al recibir un mensaje determinado.

‘mensajel
auewa, ..

Ejemplo de uso de este bloque:

Al presionar un objeto2 enviar un mensaje y ejecutar el codigo en el objeto 2.

Objeto1 Objeto2
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'-.- 3 £ f - e . :
| al presionar | alvecibir men

ja'lﬁian-a:.fudqs- rmensajel
girar G ER) grados
decir por sequndos

fijar tamano a O

decir pur ) seqgundos

decir por seqgundos

Al presionar la banderita verde se Cuando se reciba el mensaje
envia el mensaje desde el objeto 1 mensaje1 enviado desde el
y se espera, seis segundos que es objeto1, el objeto2 lo recibira y
lo que tarda en ejecutarse el codigo mostrara en  pantalla  dos
en el objeto2 (derecha) para seguir mensajes de decir.

ejecutando los bloques girar, decir

y fijar tamano.
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- 3. Actividad guiada
Actividad guiada

ContrOI « (Bloque Naranja)

La idea de la presente practica es utilizar las diversas opciones que nos brinda el bloque
control en Scratch.

Para realizacion de esta practica vamos utilizar:

« 1 escenario con 2 fondos
« 3 objetos (uno con un disfraz, el segundo con 2 disfraces y el tercero con 3). Tanto
los objetos como el fondo tienen codigo de programa asociado.

En la actividad guiada vamos a generar una pequefia animacion guiada por paso de
mensajes entre objetos. Este es un pequefio resumen de lo que veras después en tu
programa cuando termines la actividad:
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La sucesion de mensajes que se envian entre objetos para llevar a cabo la animacién
son:
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r=

mostrar3

-t

mostrar2 7

mostrari r)

sol

- ".

=

desierto r.

P

marchar.._/

S

Sigue los siguientes pasos para completar la animacion. Es interesante que compruebes
cdmo se va desarrollando la secuencia del programa mediante la utilizacion del paso de

mensajes.

PASO 1: Objeto escenario. Fondos: woods y desert.

Modifica el escenario para que contenga los siguientes fondos:
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Escenario

Introduce el siguiente cédigo asociado al escenario:

Bloques de cédigo Detalle del cédigo generado

e

|/a| presionar L. i
o Al iniciar el proyecto cambiamos al

fondo "woods" y enviamos el evento
Es_perar a seqgundos "mostrar3".
Flﬁriara todos

cambiar el fondo a wo

e

|/a| recibir

fijar efecto desvanecer |a a

re_petir

cambiar efecto dezvanacer

esperar (@ segundos « Al recibir el evento "desierto"
= cambiamos al fondo "desert" mediante
el efecto de desvanacer.

cambiar el fondo a desert

re_petir

cambiar efecto desvanecer

Fr;:rerar sequndos

- =

Flﬁriar atodos ™ 1ar

PASO 2: Objeto nieve. Disfraces: snowman1 y snowman2

Crea el objeto nieve y afiade los disfraces snowman1 y snowman2 de la siguiente forma:
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Copia el siguiente codigo asociado al objeto nieve:

Bloques de cédigo

e

|/a| presionar

esconder

e

|/a| recibir | nisvel
cambiar el disfraz a snowrmanz

mostrar

irax: ¥: m
re_petir

mowver pasos

Er;:rerar segundos
- =
cambiar el disfraz a snowrnanl

Flﬁriar a todos | =ol

e

|/a| recibir marchar
decir por a segundos

cambiar el disfraz a snowmanz

re_petir

mover ) pasos

Er;:rerar sequndos
o=

ﬁa:ener todo

Detalle del cédigo generado

« Al inicio escondemos el objeto.

e Al recibir el mensaje "nieve1"
desplazamos el objeto a la parte
central del escenario mediante una
instruccion "repetir". Cambiamos el
disfraz y enviamos el mensaje "sol".

e Al recibir el mensaje "marchar"
cambiamos el disfraz del objeto, lo
desplazamos hacia la parte derecha
del escenarios mediante ua instruccion
"repetir". Por ultimo, detenemos la
ejecucion de todo el programa.
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PASO 3: Objeto numero. Disfraces: nimeros 1,2y 3

Crea el objeto numero con los siguientes disfraces:

numeros

No es necesario que sean estas imagenes de numeros, puedes utilizar otras formas que
aparezcan en Scratch o crearlos tu mismo, pero si que debes de respetar el orden y los
nombres.

Ahora copia el siguiente codigo asociado al objeto:

Bloques de cédigo Detalle del cédigo generado

I - . . . 1
g;w\ » Al inicio escondemos el objeto.

esconder

al recibir  rnostr

cambiar el disfraz a 31 o Al recibir el mensaje "mostrar3"
cambiamos al disfraz del numero 3
y enviamos el mensaje "mostrar2".

mostrar

tocar tambor @ durante a pulsos

Flﬁriar a todos
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e

|/a| recibir mos

. o Al recibir el mensaje "mostrar2"
L aatal - cambiamos al disfraz del nimero 2

tocar tambor (filg durante € pulsos y enviamos el mensaje "mostrar1".

aniar atodos mmostrarl

T

|/a| recibir mo
cambiar el disfraz a 11

tocar tambor Iilg durante € pulsos o« Al recibir el mensaje "mostrar1"
fijar instrumento a (ERg cambiamos al disfraz del nimero 1
tocar nota durante a pulsos Yy enviamos el mensaje "nieve1".

esconder

Flﬁriar atodos nisvel

PASO 4: Objeto sol. Disfraz: sun

Por ultimo crea el objeto sun con el siguiente disfraz:

Ahora copia el siguiente codigo:

Bloques de cédigo Detalle del cédigo generado

B

I - . . . H
|/a presionar Al inicio escondemos el objeto.

esconder
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al recibir  =ol

quitar efectos graficos

fijar efecto desvanecer |a

[ ¥:

mostrar

fijar u a

repetirhastaque i =

cambiar efecto dezvanecer pur

5i

deslizar en a seqs a x: ¥: m

5i i:

deslizar en a seqs a x: ¥:

5i i =
deslizar en a seqs a x: ¥:

deslizar en a seqs a x: @ ¥:
cambiar u por a

enviar a todos | d

pl;‘ sieEmpre

Es_perar sequndos
cambiar tamanio por
Es_perar sequndos

cambiar tamanio por
=
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Al recibir el mensaje "sun
hacemos aparecer el objeto por
la parte izquierda del escenario.
Hacemos deslizar y aparecer
poco a poco el sol mediante el
efecto "desvanecer". Se utiliza
para ello la instruccion "repetir
hasta que". Para este bloque de
coédigo hay que crear una
variable i.

Enviamos el mensaje "desierto".
Por ultimo con una instruccion
"por siempre" hacemos que el sol
simule que esta palpitando.

Por ultimo, guarda y envia la actividad guiada con el nombre de ActGuiadaCon.

Comprueba el funcionamiento de la animacién y viendo el cédigo intenta entender
como se ha utilizado la sucesion de mensajes indicados al principio para dirigir toda la
animacion.
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, 4. Fuentes de informacion
é@ Fuentes de informacion

» “Reference Guide — SCRATCH, version 1.3”, elaborado por el grupo de
investigacién del http:// www.media.mit.edu/MIT Media Lab y traducido al espafiol al
espafiol por Eduteka.

» Guia de referencia de CEIP de Cella (Teruel), 2009.

¢ http://aulavirtual2.educa.madrid.org/course/view.php?id=665
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