Formacio en Scratch

Departament de noves tecnologies.
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Introduccio

Aquesta formacio preten donar a coneixer una eina oberta i lliure, opensource, al
professional per tal de que pugui realitzar de forma autonoma algunes activitats
relacionades amb les noves tecnologies i personalitzar-les a les capacitats
concretes del grup amb el qual es vol treballar.

Consta de dues parts: la primera, i una mica més extensa, intentara donar a
coneixer tots aquells aspectes que conformen Scratch i les oportunitats que
ofereix i la segona, meés dinamica, constara d’exemples practics per tal de que
els professional tinguin una idea clara del funcionament d’aquest nova tecnologia.

La formacio sera de tres hores.




Que és el Scratch?

Scratch és una eina desenvolupada per la
Lifelong Kindergarten Group del MIT Media Lab.

La Lifelong Kindergarten Group té com a objectiu
desenvolupar noves tecnologies i aplicacions, seguint
la mateixa dinamica que els jocs de blocs i les pintures
de dits de les guarderies, per tal d’involucrar a les
persones en experiencies d’aprenentatge creatiu.

Seguint aquest logica Scratch esdeve un dels primers
llenguatges de programacié basat en blocs i no en
text com la majoria d’ells. Un dels culpables del seu
desenvolupament és Mitchel Resnick director de la
Lifelong Kindergarten

Group .
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ODbjectius principals.

Scratch principalment busca apropar la programacio informatica mitjancant un
aprenentatge basat en el joc i I'experimentacio i, de retruc, introduir el pensament
computacional.

El seu eslogan és: imagina, programa i comparteix.

scratch.mit.edu = Traducir esta pagina

Scratch - Imagine, Program, Share
Scratch is a free programming language and online community where you can create your own

interactive stories, games, and animations.

La seva interficie senzilla permet tant crear histories interactives, jocs, tutorials,
com compartir aquests projectes dins de la propia comunitat d’'usuaris.

El fet de compartir els projectes i que aquests puguin ser modificats per altres
usuaris per crear el seu propi projecte trenca amb el concepte de la programacio
hermetica | apropa el concepte de codi obert o open source.




Caracteristiques de Scratch

=

Programa basat en blocs grafics i una interficie molt senzilla i intuitiva.

2. Entorn col-laboratiu virtual que permet compartir els projectes a traves de
la web.

3. Es pot utilitzar des de molts llocs gracies al fet que €s un programa a la

xarxa i disposa d'una versio que es pot instal-lar.

Programa gratuit i de software lliure.

Programa introductori de la sintaxi del llenguatge de programacio.

Esta disponible per a diversos sistemes operatius (GNU/Linux, Windows,

Mac OS X).

7. Es multillenguatge.
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Caracteristigues pedagogigues

L'Scratch permet que els usuaris puguin:
e Reflexionar a través de projectes disponibles ja inventats per altres usuaris.
e Crear animacions i activitats interactives.
e Imaginar i innovar a partir del projecte que s'estigui observant.
e Editar un joc que ja ha estat desenvolupat.
e Compartir amb altres persones en linia.

e Jugar per aprendre.
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D'altra banda, en els entorns educatius el programa permet:

1.

Ajudar a pensar de manera algoritmica i aprendre a abordar problemes
metodicament.

Guanyar comprensio sobre conceptes matematics com expressions
booleanes, variables, coordenades i nombres aleatoris.

Activar els processos metacognitius de l'usuari, ja que ofereix
oportunitats per improvisar, posar a prova les seves idees, assajar i
corregir errors.

Obtenir productes en les primeres aproximacions.

Controlar i barrejar diferents medis i compartir les creacions amb la
comunitat.

Afavorir l'intercanvi, estimulant I'aprenentatge col-laboratiu.




Scratch i1 professionals de I'ambit social.

Com s’ha pogut veure fins ara Scratch €s una eina que originalment s’ha pensat
per introduir tot els conceptes anteriors a estudiants a partir del 6 anys |
mitjancant un aprenentatge guiat. Pero tal i com esta pensada I'eina aquesta ens
permet poder trobar noves aplicacions.

Com a encarregats del departament de noves tecnologies va ser una de les
primeres eines que hem utilitzat i una de les raons per la qual oferim aquesta
formacio es la de compartir la nostra experiencia i aportar una serie d’idees |
coneixements que esperem que siguin utils per a altres professionals i usuaris.




La diversitat funcional 1 el joc.

Es una realitat que una de les estratégies principals que utilitzem els
professionals a I’hora d’ensenyar nous conceptes al nostres usuaris €s
I'aprenentatge mitjancant el joc. Existeixen molts recursos fisics de diferents
tipologies que ens fan de suport a I'hora de transmetre aquest nous conceptes.

Aquests pero acostumen a tindre una funcio limitada a un Unic objectiu i quan son
adaptats el seus preus son elevats.

Per tant una de les primeres accions que duem a terme és provar de trencar amb
aquestes limitacions mitjancant I'is de les noves tecnologies. Trobem molts
recursos els quals ens permeten trencar amb aquestes limitacions pero per altre
banda trobem noves limitacions.




Accessibllitat 1 personalitzacio.

Aquestes noves limitacions tenen a veure amb l'accessibilitat a les noves tecnologies,
principalment a un ordinador, i a les capacitats individuals de cada usuari.

La primera la solventem amb una série de productes i programes, que per questions del
mercat, amb uns preus elevats i limitats sota una estrategia comercial.

La segona, i d’aqui l'objectiu d’aquesta formacio, la solventem mitjancant Scratch.




Personalitzacié mitjancant Scratch

Quan parlem de personalitzacié ens referim adaptar o (re)crear els recursos a les
diferents capacitats,principalment:

e Capacitats visuals: Tamanys dels objectes d’interaccid, suports auditius, colors de les
interficies, etc.

e Capacitats motrius: Velocitats de reaccio, temps de reaccid, limitadors de pulsacio,
etc.

e (Capacitats intel-lectuals: Ritmes d’aprenentatge, dificultats, etc.

Per altre banda una caracteristica important de la personalitzacié i que facilita
I'aprenentatge és la motivacio personal mitjancant la incorporacié d’elements significatius
o rellevants per al usuari. (Aficions, gustos, etc.)




Primeres passes en Scratch

La primera i més important seria visitar la seva pagina web:

https://scratch.mit.edu/

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

En aquest punt podeu comencar a investigar quins son els darrers projectes o els
projectes més destacat aixi com saber-ne mes sobre el projecte o comencar a
crear desde 0 o mitjancant alguns del tutorials que ofereix la web.

En els seglients apartats Us detallarem les diferents opcions/oportunitats que en
proporciona aquesta eina per tal de poder crear un projecte des de 0.



https://scratch.mit.edu/

Codi basat en text vs codi basat en blocs

< >
function authenticateUser(username, password) {
var accounts = apiService.sql(
"SELECT * FROM users"

)i

(var i ; 1 < accounts.length; i++) {
var account = accounts[i];
(account.username username

account.password password)
move o steps

.
’

¥

("true" "true") {

’

if on edge, bounce

('#login').click(function() {
var username ("#username").val(); start sound pop ~

var password ("#password").val();

goto random position v

var authenticated = authenticateUser(username, password);

(authenticated ) {
.cookie('loggedin', 'yes', { expires: 1 });
} (authenticated ) {
("#error_message") .show();
}

}3H
</




Pros | contres de Scratch

Pros:

1.

No existeixen errors de sintaxis.

Els blocs estan classificats per
colors segons la seva
naturalesa.

Permet incloure material
personalitzat.

Gratuit.

Gran quantitat de material en la
seva comunitat.

Multilingte, existeix I'opcid en
catala.

Treballa mitjancant el navol.
No utilitza consola.

Llenguatge visual intuitiu.

Contres:

1.
2.

Numero de blocs limitat.

El material personalitzat podra
ser usat per a tercers.

No permet utilitzar els projectes
en mode offline.

La gran quantitat de repliques
d’'un mateix projecte dificulta
trobar material concret.

La seva simplesa dificulta la
deteccio d’errors.
Combinacions limitades.
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Tipus de blocs: Moviment

Moviment

suma m ax
assigna el valor o ax
suma m
assigna el valor e ay

Conté els elements necessaris per
controlar les accions de moviment i
direccid que pertanyen als objectes -
inclosos al joc. A partir de peces a0 () orus
adaptables a les indicacions de
control i altres blocs del programa, es
creen instruccions gque es posen en
funcionament un cop s'inicia el joc. o

vEéz d posicid aleatoria

rebota en tocar una vora

fica el tipus de rotacié  esquema-dreta =

Per exemple la direccié en que s'han
de moure, la durada dels moviments
0 en quin punt de la pantalla s'han de
col-locar en iniciar o finalitzar
I'activitat.

apunta capa punter del ratoli =




Tipus de blocs: Aspecte

Aquest bloc fa referéncia a les
accions, canvis o modificacions que
poden patir els diferents elements o
objectes de I'animacio.

Per exemple: es pot canviar la
disfressa dels objectes (aparenca)
utilitzant el control "canviar disfressa
a" 0 "seguent disfressa". Una altra
opcio és la de mostrar o amagar els
objectes que hi ha a I'animacio amb
els controls "mostrar" o "amagar".

T {
;

0

:

digues

Segons

=
£
|
=

canvia el vesfita cosfume? »

segient vestit

canvia el fons a backdropl =

segient fons de pantalla

augmenta @ la mida
foea la mida a @ %

augmenta lefecte

:
g
0

fa lefecte color » a o

treu els efecles grafics

vés @ lacapa front =




Tipus de blocs: So

Permet incorporar sons que ja estan
predeterminats al programa, escollir un
de qualsevol carpeta que estigui a
I'ordinador o fer una gravacié propia.
Scratch pot llegir arxius de Mp3 i
descomprimits WAV, AIF, i arxius d'AU
(codificat amb 8-bits o 16-bits per
mostra, pero no 24-bits per mostra).

tocaelso Meow - fins que acabi

un
I D

iniciael 50 Meow «

atura fots els

augmenta Mefecte pitch + en @
fixa lefecte pilch ~ a

treu els efectes sonors

E,

puja m &l volum
fiea el volum a m .




Tipus de blocs: Esdeveniments

Aquest apartat permet iniciar les
diferents accions que s'utilitzen, és a
dir, s'especifica de quina manera
comencen les accions que
realitzaran els diferents personatges
o fons. Per exemple, I'accio pot
comencar en prémer la bandera
verda o en prémer una tecla
determinada.

Esdeveniments
o

=)




Tipus de bloc: Control

Control

espera ° SEQONS
Aguest bloc permet controlar el _
. . - repeteix ()
projecte/objecte per mitja del teclat o
del ratoli. Amb aix0 s'aconsegueix >
gue els objectes es moguin, s’aturin e

0 repeteixin diferents accions.

Inclou els condicionals i els bucles
tipics de la programacio informatica.




Tipus de blocs: Sensors

Mitjancant aquest bloc els objectes
gue hi ha a I'escenari poden canviar
de moviment o direccio, en entrar en
contacte amb altres objectes de
I'escenari, 0 bé amb un determinat
color d'aguest. També quan es prem
una determinada tecla del ratoli o del
teclat |'objecte pot canviar de
moviment o direccid. A mes, permet
establir un cronometre de temps i
graduar el volum del so.

Sensors

tocant punter del ratoli + ?

tocantelcolor | ) ?

distanciaa punter del ratoli +

S I
st

tecla espai * premuda?

ratoli chcat?

fixa el mode damossegament amossegable =

volum del so
aclual any =
dies des del 2000




Tipus de blocs: Operadors

El bloc d'operadors conté una serie
d'instruccions que permet fer una varietat
d'operacions, les quals es troben dividides en
tres grups:

Les operacions matematiques.

Les operacions booleanes: obtenen un
valor boolea (cert / fals) i aquest valor és
utilitzat en una altra instruccio.

Les operacions amb cadenes de text:
permeten, per una banda unir o realitzar
concatenacions de dues o més cadenes de
text o paraules i, per l'altra, obtenir
informacié d'una cadena de text o paraula.




Tipus de blocs: Variables

Per crear una variable en |'Scratch
s'ha de seleccionar la categoria
"dades" i despreés escollir "Crea una
variable". En I'Scratch les variables
poden ser de dos tipus: locals o
globals, que s6n compartides per tots
els objectes que participen del
projecte. Les dues operacions mes
utilitzades en el que fa referencia a
les variables son: crear-les (boto
"Nova variable") i donar-li un valor.

Variables

Crea una varable

assignaa my vanable = e valor
augmenta my varable + en o
mosira la variable my variable «

amaga la variable my variable -

-3
:
-

Crea una liista




Anem per feina!

A continuacié proposarem una serie d’exercicis per a realitzar de forma
individual/col-lectiva mitjancant I'ordinador o simplement a mode de col-loqui.

Aquests exercicis formen part dels recursos originals de Scratch i sOn una série
de cartes que proposen problemes per a cada tipologia de blocs i tambe
n’ofereixen la seva solucio.

Podreu trobar el document sencer en aquest enllac:

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/ca/scratch-cards-all.pdf



https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/ca/scratch-cards-all.pdf

nima el teu nom: 6

Prem una Tecla
prem “na Tecla scratch.mit.edu

PREPARA-HO

Prem una tecla per a fer canviar la teva lletra.

Escull un Fons. Tria una lletra de la
Biblioteca de Personatges.

AFEGEIX AQUEST CODI

A |
augmenta ['efecte  color *+ en @

Prova diferents nombres.

PROVA-HO
annnn »Prem la tecla espai.
CONSELL

diferent del menu.

‘\ Pots escollir una tecla
Després, prem aquella tecla!

Anima el teu Nom S




nima un personatge: 1

Mou-te amb les Fletxes

scratch.mit.edu

Mou-te amb les Fletxes

Utilitza les tecles de fletxes per a moure el teu

personatge pels voltants. I

)

I

Escull un fons. Tria un personatge. Pico Walking
AFEGEIK AQUEST CODI
Canvia la x Canvialay
Mou el teu personatge d’un costat a Mou el teu personatge amunt i avall.

Escriu un signe “menys” per a Escriu un signe “menys” per a
moure't al'esquerra. moure’t cap avall.
PROVA-HO

Prem les tecles de fletxes del teu teclat per a moure

Anima un Personatge °°° el teu personatge per tot arreu.

e




es musica: 6

Canco Sorpresa

>
Canco Sorpresa

Toca un so aleatori d’una llista de sons.
Tria un instrument, com 4» Sons
la guitarra. Clica la pestanya Sons per a veure tots

I els sons del teu instrument.

Guitar

1
1
{ |
]
]
]
1
1
1
1
1
]
]
1
1
1
1
AFEGEIX AQUEST CODI :
= Codi | Clicala pestanya. :
1

1

1

]

1

1

1

1

]

|

]

1

1

]

1

1

3

inicia el so  nombre a I'atzar entre “ i e Insereix un bloc escull
nombre a Patzar.

Tria fletxa dreta.

augmenia I'efecte color » en e L

~ Tecleja el nombre de sons
del teu instrument.

PROVA-HO

Fes Musica R ° Prem la tecla fletxa dreta.



rea una historia: 3

scratch.mit.edu/story

Creauna Convé S A : Crea una Conversa
¢

B

PREPARA-HO

Fes que els teus personatges

. Tria dos personatges.
parlin Pun amb Paltre.
Nou Personatge: '@ / é =
Fish2 Crab

AFEGEIX AQUESTS BLOCS

quan la es premi

digues CETIXOESNE durant € segons
digues LEIEECEIN durant e segons

envia a tots missatgel Envia un missatge.

Digues a aquest personatge qué ha

"ﬁ" quan rebi missatgel 7 de fer quan rebi el missatge.

PROVA-HO
Clica la bandera verda
per a comengar.

AJUDA EXTRA

envia a tots missatgel Pots fer clic al bot6 d’obertura de ment
missatget per a afegir un nou missatge.

Crea una Historia

L R B B B R e e ™)




Exemples propis.

A continuacio6 Us presentarem alguns del projectes propis que hem creat amb

Scratch i els quals s’han fet accesibles mitjancant switch/commutadors o la placa
MakeyMakey.

Actualment els podreu trobar a la nostre blog sobre noves tecnologies.

DIFICULIAT:

freu/y/

DIFfCULrar:
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