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Este documento de trabajo hace parte de la colección “edukafé” consistente en una serie de “working papers”, que busca la 

apropiación social del conocimiento, escritos y publicados por profesores de la Escuela de Ciencias de la Educación de la Uni-

versidad Icesi con los que se pretende apoyar la reflexión  y la investigación en educación. Estos documentos pueden conside-

rarse como “provisionales” y se publican bajo licencia Creative Commons (BY-NC-SA) para así estimular el debate académico 

entre diversos actores de la educación. Debate que puede tomar la forma de conversación, discusión, recuerdo, argumento, 

reflexión, sueño, escritura o conjetura; ojalá, frente a muchas tazas con café humeante.  

Tal como lo plantea Marin-Garcia & Garcia-Sabater (2010)*, los documentos de trabajo tienen como finalidad facilitar el 

acceso al debate académico de avances y resultados de trabajos de investigación, así como de fragmentos de investigación 

que posteriormente se pueden convertir en artículos científicos. De esta manera, estos trabajos académicos provisionales se 

vuelven citables y por tanto protegidos del plagio de ideas escritas y publicadas en versiones preliminares, sin menoscabo de 

ser divulgadas en los medios digitales o físicos que su autor considere adecuados.  

 

* Marin-Garcia, Juan & Garcia-Sabater, José (2010). Los Working Papers al servicio de la escritura productiva. Working Papers on Operations Management. 1(1). 

doi:10.4995/wpom.v1i1.790 

“Frente a una taza con café se piensa, pero también se dis-

cute, se recuerda o se argumenta. Frente a la taza con café 

se columbra, se reflexiona, se sueña, se imagina, se escribe, 

se conversa… Y el café, el misterioso café escucha, profetiza, 

atestigua, aconseja, da fe, observa, asiente…” 

Gustavo Máynez Tenorio 
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1. INTRODUCCIÓN 

Sin lugar a dudas, Scratch es el entorno de programacio n de 

computadores que ma s resultados ha cosechado en la educacio n 

escolar. Así  lo demuestra las contundentes cifras de so lo el mes de 

mayo de 2020: 574.601 creadores de proyectos; 1.700.575 nuevos 

proyectos; 5.411.649 proyectos comentados.  

Scratch [1] es un entorno de programacio n gra fico y gratuito [2] 

que facilita crear historias interactivas, juegos y animaciones, ade-

ma s de compartir con otros las creaciones elaboradas en esta pla-

taforma. Scratch se lanzo  oficialmente en Mayo de 2007 e inicial-

mente tuvo amplia acogida entre quienes vení an trabajando con 

alguna de las versiones de Logo [3]. Pero, en muy corto tiempo, su 

audiencia se amplio  y consiguio  cautivar a docentes de todo el pla-

neta que comenzaron a usarlo en sus clases.  

A partir de 2019, hubo un cambio radical en el sitio Web de Scra-

tch; desde ese an o, desplego  la versio n 3.0 de Scratch que funciona 

completamente en lí nea con tecnologí a HTML5 [4].  

Guía de Referencia de Scratch 3.0 * 

Juan Carlos López-García 

Editor del Portal Eduteka 

Profesor del Departamento de Pedagogí a 

Escuela de Ciencias de la Educacio n  

Universidad Icesi. 

* Scratch 3.0 es un entorno de 

programación desarrollado por el 

Lifelong Kindergarten Group en el 

Media Lab del MIT, con apoyo 

financiero de la National Science 

Foundation, Microsoft, Intel Foun-

dation, Nokia, y el consorcio Media 

Lab Research del MIT. 
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A continuacio n, se presenta esta Guía de Referencia de Scratch 3.0 que ofrece un barrido ra pi-

do y completo de las principales funcionalidades y comandos de este entorno de programa-

cio n de computadores dirigido principalmente a nin os, nin as y jo venes. 

Interfaz gra fica de Scratch 3.0 

 

Ingredientes básicos de un proyecto Scratch 

Los proyectos de Scratch esta n construidos con Objetos (Objeto mo vil programable es la 

traduccio n al espan ol dada a Sprite, en adelante se utiliza solo la palabra Objeto). Usted pue-

de modificar co mo se ve un Objeto da ndole un disfraz diferente. Usted puede hacer que el 

Objeto parezca una persona, un tren, una mariposa o cualquier otra cosa. Puede usar cual-

quier imagen como disfraz: dibujar una imagen en el Editor de Pinturas o importar una ima-

gen del disco duro de su equipo. 

Usted puede darle instrucciones al Objeto, dicie ndole que se mueva o que toque mu sica o 

que reaccione a otros Objetos. Para decirle a un Objeto que  hacer, encaje bloques gra ficos 

unos con otros formando pilas, llamadas programas (scripts). Cuando usted hace doble clic 

sobre un programa, Scratch ejecuta en orden los bloques desde la parte superior del progra-

ma hacia abajo. 
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2.  INTERFAZ DE SCRATCH 

La siguiente es la interfaz gra fica que ofrece la versio n 3.0 (en lí nea) de Scratch. Es casi ide n-

tica a la versio n 3.0 descargable. Todos los nombres de la interfaz que se mencionan en 

esta guía corresponden al idioma “Español Latinoamericano”. 

Interfaz gra fica de Scratch 3.0 

Escenario  

El Escenario es do nde usted ve como cobran vida sus historias, juegos y animaciones. Los 

Objetos se mueven e interactu an unos con otros en el escenario.  

El escenario tiene 480 puntos (pixeles) de ancho y 360 puntos de alto y esta  dividido en un 

plano cartesiano x – y. El centro del escenario corresponde a las coordenadas X:0, Y:0. 

Haga clic en el boto n Control de Pantalla Completa para ver los proyectos en tama-

n o “grande”. Para salir del Modo Presentacio n, presione la tecla escape (Esc). 
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Crear nuevos objetos (sprites) 

Cuando usted comienza un nuevo proyecto en Scratch, este siempre inicia con el Objeto Ga-

to. Para crear nuevos Objetos, haga clic en los siguientes botones: 

   Seleccionar un Objeto disponible en Scratch 3.0. 

 

  Pintar un nuevo Objeto usando el Editor Gra fico. 

   

Importar una imagen guardada en alguna carpeta del disco duro del 

computador. 

 

Importar un Objeto aleatorio de entre los disponibles. 

Si usted desea borrar un Objeto, seleccio nelo y haga clic en el tarro de basura que aparece en 

la esquina superior derecha del objeto; o, presione clic derecho sobre el Objeto y seleccione 

eliminar dentro de las opciones del menu  desplegable que aparece. 

Lista de objetos   

El Listado de Objetos muestra  ima genes en miniatura de todos los Objetos disponibles en 

el proyecto. Cada Objeto, muestra su nombre bajo la imagen.  
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Para ver y editar los programas, los disfraces (costumes) y los sonidos (sounds) de los Obje-

tos, haga clic sobre la imagen miniatura del Objeto deseado, en la Lista de Objetos; o haga 

doble clic sobre el Objeto en el Escenario (el Objeto seleccionado se resalta y aparece enmar-

cado en azul, en la Lista de Objetos).  

Para exportar, duplicar o borrar un Objeto, presione clic derecho sobre su imagen miniatura 

en la Lista de Objetos. Usted puede reacomodar los Objetos que aparecen en la Lista de Obje-

tos, arrastrando y moviendo las ima genes miniatura. 

Así  como un Objeto puede modificar su apariencia cambiando de disfraz, el Escenario puede 

cambiar su apariencia intercambiando fondos (backdrops). Para ver y editar los programas, 

fondos y sonidos asociados con el Escenario, haga clic en el í cono del Escenario ubicado a la 

derecha de la Lista de Objetos.    

Área de bloques y área de programas 

Para programar un Objeto, arrastre los bloques desde el Área de Bloques al Área de Pro-

gramas. Para ejecutar un bloque haga doble clic sobre este. 

Cree programas (scripts) encajando bloques para formar pilas con ellos. Haga doble clic so-

bre cualquier parte de la pila para ejecutar el programa completo, desde arriba hasta abajo.  

Cuando usted arrastra un bloque por el a rea de programas, una iluminacio n gris le indica 

do nde puede ubicarlo para formar una conexio n va lida con otro bloque. Usted puede inser-

tar  bloques  en la mitad  de una pila o al final de esta. 
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Para mover una pila, haga clic sostenido en el bloque superior y arra strela.  Si arrastra un 

bloque que se encuentra en la mitad de una pila, todos los bloques ubicados debajo de este lo 

acompan ara n. Para copiar una pila de bloques de un Objeto a otro, arrastre la pila hasta la 

imagen miniatura del otro Objeto en la Lista de Objetos. 

Algunos bloques contienen campos de texto editables, por ejemplo     Para cam-

biar el valor, haga clic dentro del a rea blanca y escriba en ella un nu mero. Usted puede tam-

bie n insertar bloques redondeados como    dentro de estas a reas. 

Algunos bloques tienen menu s desplegables como    Haga clic en la flecha 

descendente para ver el menu  y haga nuevamente clic en una opcio n para seleccionarla. 

Para limpiar (organizar) el A rea de Programas, haga clic derecho y seleccione Ordenar blo-

ques en el menu . Para agregar un comentario en el A rea de Programas, haga clic derecho so-

bre la pantalla blanca y seleccione Agregar comentario;  aparecera  un a rea amarilla para co-

mentarios en la que usted puede escribir un texto. 

Para ajustar el ancho del a rea de comentarios, use la manija 

ubicada en la esquina inferior derecha.  Haga clic en el tria ngu-

lo del extremo superior izquierdo para expandir o minimizar 

el a rea de comentarios. 

Se pueden adicionar comentarios en cualquier sitio del a rea de 

Programas y usted puede cambiar su ubicacio n arrastra ndolos. 

Para agregar un comentario asociado a un bloque, haga clic derecho sobre el bloque y selec-

cione Agregar comentario; aparecera  un a rea amarilla para comentarios en la que usted pue-

de escribir un texto. Para retirarlo, haga clic sobre la “X” o haga clic derecho sobre el encabe-

zado del comentario y seleccione “Eliminar”. 

  

Disfraces 

Haga clic en la pestan a de Disfraces (costumes) para ver y editar los disfraces del Objeto. 
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Este Objeto tiene tres disfraces. El disfraz actual del Objeto (costume1) aparece resaltado. 

Para cambiar a otro disfraz, simplemente haga clic en la imagen miniatura del disfraz que 

usted quiere. 

Existen tres maneras de crear nuevos disfraces: 

Scratch reconoce muchos formatos de ima genes: JPG, BMP, PNG, GIF (incluyendo GIF anima-

dos).  

Cada disfraz tiene un nu mero que se muestra a su izquierda. Usted puede reorganizar el or-

den de los disfraces arrastrando las ima genes miniatura de estos. El nu mero asignado a los 

disfraces se actualiza si usted les cambia el orden. 

Presione clic derecho sobre la imagen miniatura de un disfraz para duplicarlo, eliminarlo o 

para exportar una copia del disfraz como un archivo separado.  
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Sonidos 

Haga clic en la pestan a Sonidos (Sounds) para ver los sonidos de los Objetos 

Usted puede incluir nuevos sonidos en sus proyectos Scratch por tres ví as: seleccionar un 

sonido de la librerí a de sonidos, grabar sus propios sonidos, o importar archivos de audio. 

Scratch puede leer archivos de audio en formato MP3 y archivos descomprimidos WAV, AIF 

y AU (codificados con 8 bits o 16 bits por muestreo, pero no con 24 bits por muestreo). 

En conclusio n, el editor de sonidos fue redisen ado para hacer ma s fa cil la manipulacio n y 

grabacio n de sonidos. Usted puede recortar partes de un sonido, reproducirlo ma s ra pido, 

ma s lento, en reversa o agregar un efecto de “Robot”.  
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Información del objeto actual 

La Información del Objeto Actual muestra el nombre de un Objeto, su posicio n x-y, su ta-

man o, su direccio n y si esta  visible o no. Para acceder a esta seccio n basta con hacer clic so-

bre el objeto. 

Usted puede escribir un nuevo nombre para el Objeto. 

La direccio n del Objeto indica en que  direccio n se movera  este cuando se ejecute un bloque 

de movimiento (0=arriba, 90=derecha, 180=abajo, -90=izquierda).  

Para exportar un Objeto, haga clic derecho sobre el Objeto en la Lista de Objetos y seleccione 

la opcio n Exportar. Exportar guarda el Objeto como archivo .sprite3, que puede importarse 

en otro proyecto. 

Estilo de rotación  

En la versio n 3.0 el Estilo de Rotacio n se establece por medio del comando “Fijar estilo de 

rotacio n a” ubicado en la categorí a “Movimiento” (azul). 
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 Menú 

Haga clic en el í cono de Lenguaje, que se encuentra justo a la derecha del logo Scratch, para 

cambiar el idioma de la interfaz de usuario de Scratch. 

Desde el menu  Archivo usted puede crear un nuevo proyecto, guardar el proyecto actual, 

grabar una copia del proyecto actual, cargar un proyecto desde un archivo grabado en el 

computador y descargar un proyecto al computador.  

El menu  Editar ofrece varias opciones para editar el proyecto actual. 

Restaurar  permite recuperar el u ltimo bloque, programa, objeto, disfraz o sonido 

que usted borro . 

Activar Modo Turbo permite ver la ejecucio n del programa paso a paso.  

Desde el menu  Tutoriales usted puede acceder a la pa gina de ayuda con enlaces a materia-

les de referencia en forma de tutoriales interactivos. 

Banderas   

La Bandera Verde ofrece una manera fa cil para comenzar varios programas simulta nea-

mente. Haga clic sobre la Bandera Verde     en la esquina superior derecha del escena-

rio para comenzar todos los programas que empiecen con el bloque  La Bandera 

Verde permanece resaltada mientras los programas se este n ejecutando. 

Por su parte, la sen al de “Pare”   detiene todos los programas. 

 

Editor de dibujo 

Usted puede usar el Editor Gra fico para crear o editar disfraces y fondos. Este nuevo editor 

maneja los gra ficos en formato vectorial; esto quiere decir las ima genes se puede aumentar 

de taman o sin que se pixelen o pierdan resolucio n.  

 



 14 

ED
U

K
A

FÉ
: D

O
C

U
M

EN
TO

S 
D

E 
TR

A
B

A
JO

 D
E 

LA
 E

SC
U

EL
A

  N
o

 1
0

,  
 M

ay
o

 d
e

 2
0

2
0

, C
al

i:
 U

n
iv

er
si

d
ad

 Ic
e

si
  e

-I
SS

N
 2

7
1

1
-2

7
9

9
  

  

La Barra de Herramientas del Editor de Dibujos cuenta con las siguientes opciones: 

Selección: Selecciona una regio n rectangular y permite moverla a una nueva ubica-

cio n (presione la tecla Suprimir/Delete para remover el a rea seleccionada; presione 

Shift+delete o Shift+backspace para borrar todo lo dema s y dejar solo el a rea selec-

cionada). 

Pincel: Permite pintar libremente usando el color del primer plano. Cuando usted 

hace clic en esta herramienta, en la parte superior aparece una opcio n para cambiar 

el taman o del pincel. 

Relleno: Herramienta para llenar de color so lido o gamas (gradientes) de este, a reas 

interconectadas. Cuando usted hace clic sobre ella, el A rea de Opciones muestra las 

posibilidades de llenado (color so lido, gradiente horizontal, gradiente vertical o gra-

diente radial). Los gradientes se mezclan partiendo del color del primer plano y van 

hacia el color seleccionado para el fondo. 

Línea: Dibuja una lí nea recta (presione Shift+drag para trazar una lí nea horizontal, 

vertical o a 45°) utilizando el color actual del primer plano. Cuando se hace clic en 

esta herramienta, el A rea de Opciones muestra los diferentes taman os de la brocha.  
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Rectángulo: Dibuja un recta ngulo so lido o su contorno  usando el color actual del 

primer plano. Para hacer un cuadrado presione Shift+drag. Al hacer clic en esta he-

rramienta, el A rea de Opciones muestra el estilo de llenado, so lido o su contorno. El 

grosor de la lí nea de contorno la determina el taman o de la brocha. 

Cambiar forma: Al seleccionar una figura en el editor, aparecen unos nodos que se 

pueden manipular para cambiar la forma del objeto. 

Borrador: Borra con movimientos libres de la mano. Las a reas que se borran se 

vuelven transparentes. Cuando usted hace clic en esta herramienta, el A rea de Opcio-

nes se puede indicar el taman o del borrador. 

Texto: an ade texto al dibujo. 

Elipse: dibuja una elipse so lida o su contorno (presione Shift+drag para hacer un 

cí rculo) usando el color actual del primer plano. Al hacer clic en esta herramienta, el 

A rea de Opciones muestra el estilo de llenado so lido o su contorno. El grosor de la 

lí nea de contorno la determina el taman o de la brocha. 

Los Colores Actuales (para primer plano y fondo) se muestran en la parte superior en los 

cuadrados Relleno y Contorno.  

Haga clic en los botones de Zoom (acercar o alejar) para aumentar o disminuir el taman o del 

Lienzo. Cuando el zoom es mayor al 100%, las barras de deslizamiento (scroll bars) se utili-

zan para lograr una vista panora mica alrededor del Lienzo. El zoom no cambia el taman o de 

la imagen. 

Para modificar el taman o del contenido del Lienzo, o  la seleccio n actual, haga clic en los bor-

des del objeto seleccionado y arrastre para agrandar o achicar.   

Para girar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccio n actual, haga clic en los botones 

“Voltear horizontal” o “Voltear vertical”.  

Haga clic en el boto n Eliminar para remover todo el contenido del Lienzo. 

Si  usted comete un error, puede hacer clic repetidamente en el boto n Deshacer para rever-

tir las u ltimas acciones realizadas. Si cambia de opinio n, puede hacer clic en el boto n Reha-

cer para restablecer las acciones que deshizo. 
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3. BLOQUES DE SCRATCH 

Tipos de bloques 

Existen tres tipos principales de bloques en la Paleta de Bloques: 

Bloques para Apilar (Stack): Estos bloques tienen protuberancias (salientes) y/o 

muescas en la parte superior, tal como Estos bloques pueden encajarse 

unos con otros para formar pilas. Algunos de estos bloques tienen un a rea de ingreso 

de informacio n en su interior, en la que usted puede escribir un nu mero: por ejem-

plo 10 en el bloque   o seleccionar un elemento de un menu  desplega-

ble, tal como miau en el bloque  Algunos bloques de apilar como    

tienen una “boca” en forma de C en la que usted puede insertar otros bloques de api-

lar. 

Sombreros (Hats): Estos bloques tienen redondeada la parte supe-

rior. Estos se ubican en la parte superior de las pilas. Esperan a que  suceda un even-

to, por ejemplo que se presione una tecla y entonces ejecutan los bloques que esta n 

debajo de ellos.  

Reporteros: Este tipo de bloques como   o   esta n disen a-

dos para encajar en el a rea de ingreso de informacio n de otros bloques. Los reporte-

ros con bordes redondeados como   o  reportan nu meros o cade-

nas de texto y encajan en bloques que tienen espacios redondeados o rectangulares 

como   o   Los reporteros con bordes en 

punta como  reportan valores booleanos (verdadero o falso) y encajan en bloques 

con espacios que terminan en punta o son rectangulares como   

o   Haga clic en cualquiera de los bloques reporteros para ver su valor actual. 

Algunos de los bloques reporteros tienen una casilla enseguida de ellos, como   

Si usted hace clic en la casilla, aparece un monitor en el escenario, que muestra el valor ac-

tual del reportero. A medida que el valor del reportero cambia, el monitor se actualiza auto-
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ma ticamente. Un monitor puede mostrar el valor del reportero en varios formatos diferen-

tes. 

Haciendo doble clic o clic derecho en el monitor se cambia de un formato a otro.  

El formato deslizante solo esta  disponible para variables creadas por los usuarios. Haga clic 

derecho en el monitor en el formato deslizante para ajustar sus valores mí nimos y ma ximos.  

Listas  

Usted puede crear y manipular listas en Scratch. Las listas pueden guardar tanto nu meros 

como cadenas de letras u otros caracteres. Para crear una lista, vaya a la categorí a 

“Variables” y haga clic en “Crear una lista”. Una vez que usted crea una lista, aparecen va-

rios bloques de listas. Estos bloques de listas se describen en la seccio n Descripciones de 

Bloques de esta guí a.  

Cuando usted crea una lista, un monitor de lista aparecera  en el Escenario. Ese monitor 

muestra todos los elementos en una lista determinada. Usted puede escribir elementos di-

rectamente en el monitor de lista. 

Inicialmente la lista estara  vací a y su longitud sera  0. Para agregar una casilla a la lista, pre-

sione el boto n + ubicado en la parte inferior izquierda del monitor de lista. La longitud se 

incrementara  en 1.  Alternativamente, usted puede adicionar un elemento a la lista, usando 

bloques de lista como  

Usted puede redimensionar el monitor de lista desde la esquina inferior derecha. 

Nota: Usted puede presionar clic derecho en un monitor de lista para exportar una lista a un 

archivo plano .txt. Tambie n puede importar cualquier archivo plano .txt existente, con valo-

res en lí neas separadas.  
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Cadenas 

Las cadenas esta n formadas por letras, palabras u otros caracteres (ej. Manzana; Octubre 

2009; Usted gana!). 

Usted puede unir cadenas usando  Usted puede comparar cadenas usando los 

siguientes bloques:      . 

Las cadenas se evalu an como 0 en los bloques de operaciones matema ticas tales como  

y en bloques que reciben un nu mero tales como   y   

Entradas por teclado 

Usted puede usar   para pedir a un usuario que escriba una res-

puesta a trave s del teclado. La respuesta se almacena en    

La pregunta aparece en la pantalla y el programa espera hasta que se presione la tecla Enter 

o se haga clic en la casilla de verificacio n. 

  se comparte por todos los objetos (global) y cambia cada vez que se ejecuta  el 

comando    

 

Si usted desea guardar la respuesta actual, la puede almacenar en una variable o lista, tal co-

mo:   
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4. FUNCIONALIDADES DE SCRATCH 3.0 

Requerimientos del sistema 

Dado que Scratch 3.0 funciona completamente en lí nea, (aunque tambie n tiene una versio n 

instalable), para utilizarlo se requiere disponer de una conexio n a Internet y tener instalado 

en el computador un navegador relativamente reciente: Chrome 7+; Firefox 4+; Internet Ex-

plorer 7+. Ya no se requiere tener instalado Adobe Flash Player dado que esta versio n fue 

escrita totalmente en HTML5. Por otra parte, Scratch 3.0 esta  disen ado para taman os de pan-

talla de 1024 x 768 o superiores. 

Crear proyectos en línea 

Para crear un proyecto nuevo, haga clic en la opcio n “Crear” en el sitio Web de Scratch. A 

medida que trabaja en el proyecto, este se guarda automa ticamente; siempre y cuando haya 

ingresado con usuario y contrasen a. Cuando se crea un proyecto, usted es el u nico que puede 

verlo. Despue s de compartirlo, cualquiera puede verlo y reusarlo. 

Adema s, usted puede cargar en Scratch 3.0 proyectos realizados con versiones anteriores, 

los cuales sera n completamente funcionales. Sin embargo, tenga en cuenta que si descarga 

un proyecto grabado en Scratch 3.0, no podra  abrirlo con versiones anteriores.  

Tutotiales 

En el menu  superior izquierdo de la pantalla se encuentra la opcio n “Tutoriales” 

 Al hacer clic sobre la opcio n “Tutoriales”, se abre una ventana con una buena cantidad de 

animaciones que muestran co mo construir componentes de proyectos: por ejemplo, co mo 

comenzar, co mo crear mu sica, co mo hacer volar un objeto, co mo animar un personaje, co mo 

elaborar una caricatura, co mo hacer un juego de Pong, co mo grabar un sonido, co mo ocultar 

y mostrar objetos, co mo usar las flechas del teclado, etc. 
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Mochila / Morral 

La Mochila permite copiar y mover objetos, disfraces, escenarios y programas de un proyec-

to a otro. Si ha iniciado sesio n con su usuario y contrasen a, puede abrir la mochila dentro de 

cualquier proyecto (esta  en la parte inferior de la pantalla). Haga clic sostenido sobre un ob-

jeto de cualquier proyecto, propio o ajeno, que usted este  consultando y arra strelo a la mo-

chila. Luego, en cualquiera de sus proyectos, usted podra  arrastrar desde la mochila uno o 

ma s de los objetos que haya guardado en ella. 

Esta es una de las funcionalidades ma s interesantes de Scratch, disponible desde la versio n 

2.0, ya que facilita tanto reusar elementos de otros proyectos, como mezclar dos o ma s pro-

yectos para crear uno nuevo. Cuando un usuario de Scratch hace una copia del proyecto de 

otra persona y lo modifica para an adir sus propias ideas (por ejemplo, mediante el cambio 

de programas o disfraces), el proyecto resultante es una re-mezcla (remix). Todo proyecto 

compartido con el sitio Web de Scratch puede ser remezclado. Incluso, cualquier cambio, por 

pequen o que sea, es una remezcla va lida; siempre y cuando se de  cre dito al creador original 

del proyecto y a otros usuarios que han hecho contribuciones significativas a la remezcla. 

El equipo desarrollador de Scratch considera que analizar proyectos y realizar re-mezclas 

interesantes, constituye una forma de aprender a programar y de obtener ideas interesan-
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tes. Esta es la razo n principal por la cual todos los usuarios pueden acceder al co digo fuente 

de cualquier proyecto compartido en el sitio web de Scratch. La u nica forma para que otras 

personas no utilicen sus creaciones, es no compartirlas. 

Crear bloques propios 

La opcio n para crear nuevos bloques se encuentra en la categorí a “Mis bloques”. Opcio n 

esta que permite al usuario crear bloques con sus propios procedimientos y funciones. Tam-

bie n les permite pasar para metros, adema s de especificar variables para procedimientos y 

funciones.  

Con esta opcio n se puede implementar en los proyectos de Scratch la estructura recursiva; 

para mayor ilustracio n al respecto, ver el proyecto “Recursividad – Scratch”. 

Proyecto “Recursividad – Scratch” (https://scratch.mit.edu/projects/10020190/)  
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Consulte la Galerí a “Make a Block Examples” para ver proyectos Scratch en los que se utili-

zan bloques de la categorí a “Ma s bloques” (https://scratch.mit.edu/studios/201424). 

Agregar extensiones 

Ahora los comandos correspondientes a los bloques Mu sica, La piz y Sensores de ví deo se 

encuentran haciendo clic en el boto n “Agregar Extensión” que se encuentra ubicada en la 

esquina inferior izquierda. 

 Entre la Extensiones disponibles tenemos las siguientes categorí as: 

Música: Toca instrumentos y tambores 
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 Lápiz: Dibuja con tus objetos 

 Sensor de video: Detecta movimiento con tu ca mara 

 Texto a Voz: Haz que tu proyecto hable (en colaboracio n con Amazon Web Services) 
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Traductor: Traduce texto a muchos idiomas (en colaboracio n con Google) 

 Makey Makey: Haz que cualquier cosa sea una tecla (en colaboracio n con JoyLabz) 

 Micro bit: Conecta tus proyectos con el mundo (en colaboracio n con micro: bit)  
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 Lego Mindstorms EV3: Construye robots interactivos y ma s (en colaboracio n con Lego) 

 Lego Boost: Dale vida a tus creaciones robo ticas (en colaboracio n con Lego) 
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 Lego Education WeDo 2.0: Construye con motores y sensores (en colaboracio n con Lego)  
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Go Direct Force & Aceleration: Sensores de empuje, movimiento y giro (en colaboracio n 

con Vernier) 

   

5. RECURSOS WEB DE SCRATCH 

A continuacio n, se resen an una serie de sitios Web que ofrecen informacio n y recursos rela-

cionados con el entorno de programacio n Scratch y con el desarrollo del pensamiento 

computacional en entornos educativos, especialmente del nivel escolar.  

Fundación Scratch (https://www.scratchfoundation.org) 

La misio n de esta Fundacio n consiste en garantizar que Scratch este  

disponible de forma gratuita para todos, de modo que los nin os de to-

do el mundo puedan expresar sus ideas a trave s de la programacio n. 

Como promotores del proyecto Scratch, recaudan fondos para apoyar 

el proyecto y así  poder compartir historias de innovacio n, colabora-

cio n y aprendizaje a trave s de la comunidad global de Scratch. 
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Scratch para Educadores (https://scratch.mit.edu/educators/) 

Millones de educadores en todo el mundo integran Scratch en 

diversas a reas tema ticas y con diferentes grupos de edad en 

procesos educativos. Como educador o educadora, puede soli-

citar una cuenta de Scratch que le facilite la creacio n de cuentas 

para los estudiantes y la gestio n de sus proyectos y comenta-

rios. Para obtener ma s informacio n, consulte la Guí a de confi-

guracio n de la cuenta del profesor y la pa gina de preguntas fre-

cuentes sobre la cuenta del profesor. 

 

ScratchJr (https://www.scratchjr.org) 

Programacio n para los ma s pequen os. La programacio n es la 

nueva alfabetizacio n y con ScratchJr, nin os y nin as con edades 

entre 5 y 7 an os pueden programar sus propias historias y 

juegos interactivos. En el proceso, aprenden a resolver proble-

mas, disen ar proyectos y expresarse creativamente en por 

medios digitales. 

 

Semana Scratch (https://day.scratch.mit.edu) 

El dí a Scratch comenzo  como una red global de eventos en la 

cual las personas se reu nen para celebrar el uso de la platafor-

ma de programacio n gratuita mediante eventos autogestiona-

dos que reu nen a jo venes de la comunidad Scratch para com-

partir proyectos, aprender unos de otros y dar la bienvenida a 

los recie n llegados a este entorno de programacio n. En 2021, 

el dí a Scratch se transformo  en el Semana Scratch. Para ello, el 

equipo Scratch organiza anualmente una serie de actividades 

Scratch en lí nea durante una semana del mes de mayo con las 

que invitan a imaginar, crear y compartir con otros en la comunidad global de Scra-

tch.  

 

 

 



 29 

 

Computación Creativa Scratch 3.0 (https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/hgse-

scratch-computacion-creativa.pdf) 

Traduccio n al espan ol realizada por "Scratch al Sur" de la guí a de 

Computacio n Creativa publicada por Karen Brennan, Christian Balch & 

Michelle Chung de la Escuela de Graduados en Educacio n de la Univer-

sidad de Harvard. Esta guí a es una coleccio n de ideas, estrategias y ac-

tividades para una experiencia introductoria de computacio n creativa, 

usando el lenguaje de programacio n Scratch. 

 

Creative Computing Curriculum (http://scratched.gse.harvard.edu/guide/

curriculum.html) 

El Currí culo de Computacio n Creativa, disen ado por el Laboratorio de 

Computacio n Creativa de la Escuela de Graduados en Educacio n de 

Harvard, es una coleccio n de ideas, estrategias y actividades para una 

experiencia introductoria de computacio n creativa usando Scratch. Las 

actividades planteadas en este recurso curricular fueron disen adas 

para apoyar el desarrollo del pensamiento computacional y de la crea-

tividad a partir de los intereses personales de los estudiantes. En parti-

cular, las actividades fomentan la exploracio n de conceptos clave de 

pensamiento computacional (secuencia, bucles, paralelismo, eventos, condicionales, 

operadores, datos) y pra cticas clave de pensamiento computacional 

(experimentacio n e iteracio n, prueba y depuracio n, reutilizacio n y remezcla, abstrac-

cio n y modularizacio n).  

 

Computational thinking with Scratch (https://scratched.gse.harvard.edu/ct) 

El pensamiento computacional viene recibiendo una atencio n consi-

derable en los u ltimos an os. Esta propuesta propone actividades de 

aprendizaje basadas en disen o, en particular, programacio n de medios 

interactivos que apoyen el desarrollo del pensamiento computacional 

por parte de los jo venes. Este sitio y su coleccio n de instrumentos es-

ta n disen ados para educadores e investigadores del nivel escolar in-

teresados en apoyar y evaluar el desarrollo del pensamiento compu-

tacional a trave s de la programacio n. 
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Scratch Wiki (https://en.scratch-wiki.info) 

Espacio de colaboracio n de acceso gratuito sobre el entorno 

de programacio n Scratch. Sus curadores ofrecen informacio n 

sobre el lenguaje de programacio n, el sitio web, la historia y 

los feno menos que lo rodean. El wiki cuenta con el apoyo de la 

comunidad internacional de Scratch Wiki. El Wiki tambie n 

incluye artí culos avanzados para Scratchers de todo el mundo 

para construir, compartir y ver. 

 

Dr. Scratch (http://drscratch.org) 

Aplicacio n que evalu a proyectos Scratch en relacio n a varios 

aspectos del Pensamiento Computacional. Este analizador es 

una herramienta muy u til para que los estudiantes hagan se-

guimiento a la forma co mo mejoran sus habilidades de pro-

gramacio n y obtengan realimentacio n en aspectos relaciona-

dos con el Pensamiento Computacional. 

 

ScratchEd (https://scratched.gse.harvard.edu) 

Entre 2009 y 2019, ma s de 27.000 educadores que apoyan el 

aprendizaje y el desarrollo del pensamiento computacional de 

sus estudiantes con el uso de Scratch, compartieron 4.749 pu-

blicaciones, 1.027 recursos y 354 historias en esta comunidad 

en lí nea. Por ahora, la plataforma esta  cerrada a nuevas contri-

buciones, solo esta  disponible para consulta. De hecho, desde 

Eduteka compartimos numerosos recursos e historias en idio-

ma espan ol a trave s de esta plataforma: https://

scratched.gse.harvard.edu/resources/search/results/taxonomy_1134.html 
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Scratch Blocks (https://workspace.google.com/u/0/marketplace/app/

scratch_blocks/669816099092) 

Cree e inserte bloques del lenguaje de programacio n Scratch en Docu-

mentos y Presentaciones de Google mediante este complemento. Con-

tribuye a generar ima genes de bloques del entorno de programacio n e 

insertarlos ra pidamente al crear bloques con solo escribir texto. Utilice 

este complemento para crear carteles, hojas de planificacio n de co digo, 

actividades desconectadas, etc. Nota: este complemento solo genera 

ima genes, no ejecuta co digo. 

 

Scratch Team Blog (https://medium.com/scratchteam-blog) 

El Blog del Equipo Scratch es un espacio en lí nea que utilizan los crea-

dores de este entorno de programacio n para publicar noticias de inte-

re s para toda la comunidad de usuarios de Scratch. Uno de los escrito-

res de este Blog es el Dr. Mitchel Resnick, profesor de investigacio n 

del aprendizaje en el Merdia Lab del MIT y director del grupo de in-

vestigacio n Lifelong Kindergarten. Adema s, es uno de los fundadores 

del proyecto Scratch (http://scratch.mit.edu) 

 

Scratch Lab (https://lab.scratch.mit.edu) 

Scratch Lab es un lugar para que el equipo de Scratch explore, com-

parta y recopile comentarios sobre las nuevas funciones de Scratch. La 

invitacio n es a jugar en este laboratorio y hacerle saber al Equipo 

Scratch lo que piensa a trave s de la encuesta que encontrara  en la ba-

rra superior de herramientas. Antes de realizar cambios en Scratch, el 

equipo desarrollador siempre trata de obtener la mayor cantidad de 

comentarios posibles de la comunidad de educadores. 
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6. DESCRIPCIÓN DE BLOQUES 

Los bloques de Scratch esta n organizados dentro de diez categorí as con co digos de color: 

Movimiento, Apariencia, Sonido, Eventos, Control, Sensores, Operadores, Variables, Mis blo-

ques y La piz. 

 MOVIMIENTO  

 

Mueve el Objeto hacia adelante o hacia atrás. 

 

Rota el Objeto en el sentido de las manecillas del reloj. 

 

Rota el Objeto en el sentido contrario a las manecillas del reloj.  

 

Mueve el Objeto a la ubicación del puntero del ratón o a una posición 

aleatoria.   

 
Mueve el Objeto hacia una posición específica de X, Y en el escenario. 

 
 Mueve el Objeto suavemente a una posición aleatoria o al 

puntero de ratón en un lapso de tiempo especificado. 

 

Mueve el Objeto suavemente a una posición determinada en un lapso 

de tiempo especificado. 

 

Apunta el Objeto en la dirección especificada (0=arriba; 90=derecha; 
180=abajo; -90=izquierda).  

 

Apunta el Objeto hacia el puntero del ratón o hacia otro Objeto.  

 

Cambia la posición X del Objeto en una cantidad determinada 
(incrementa).   

 

Fija la posición X del Objeto a un valor específico. 

 

Modifica la posición Y del Objeto en una cantidad determinada 

(incrementa). 

 

Fija la posición Y del Objeto a un valor específico. 

 

Gira el Objeto en sentido contrario, cuando este toca un borde del 
escenario.  

 

 Fija el estilo de Rotación así: En todas direcciones (el disfraz rota a 

medida que el Objeto cambia de dirección); Izquierda-derecha (el 
disfraz mira o a la izquierda o a la derecha); No rotar (el disfraz nunca 

rota, aun cuando el Objeto cambie de dirección). 

 
Informa la posición X del Objeto.  (Rango entre –240 a 240)  

 
Informa la posición Y del Objeto (Rango entre -180 a 180) 

 

Informa la dirección del Objeto (0=arriba; 90=derecha; -90=izquierda; 

180=abajo) 
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APARIENCIA 

 

Despliega una nube de diálogo del Objeto durante un lapso de 
tiempo determinado. 

 

Despliega una nube de diálogo del Objeto (se puede eliminar esta 

burbuja de diálogo ejecutando este bloque sin texto alguno). 

 

Despliega una nube de pensamiento del Objeto durante un 
determinado lapso de tiempo.  

 

Despliega una nube de pensamiento del Objeto. 

 

Modifica la apariencia del Objeto cambiando de disfraz. 

 

Cambia el disfraz del Objeto por el siguiente disfraz en la lista de 

disfraces (cuando llega al final del listado de estos, vuelve a 
comenzar con el primer disfraz). 

 

Modifica la apariencia del escenario cambiando a un fondo 

diferente. 

 

Modifica la apariencia del escenario pasando al siguiente fondo 

disponible en el listado de estos. 

 

Modifica el tamaño del Objeto en una cantidad especificada 

(incrementa o decrementa). 

 

Ajusta el tamaño del Objeto en un porcentaje (%) específico 
respecto a su tamaño original. 

 

Modifica (incrementa o decrementa) un efecto visual del Objeto en 
una cantidad especificada (use el menú desplegable para 

seleccionar el efecto). 

 

Establece un efecto visual (color, ojo de pez, remolino, pixelar, 
mosaico, brillo, desvanecer) a un número dado (la mayoría de 

efectos visuales se ubica en un rango de 0 a 100). 

 

Limpia o borra todos los efectos gráficos de un Objeto  

 

Hace aparecer un Objeto en el escenario.  

 

Hace desaparecer un Objeto del escenario (cuando el Objeto está 

escondido, otros Objetos no lo pueden detectar con el bloque 
“¿tocando?”).  

 

Ubica el Objeto al frente de todos los demás Objetos (capa 
superior) o al fondo (última capa inferior). 

 

Mueve el Objeto hacia adelante o hacia atrás, un número 

determinado de capas, de manera que pueda ocultarse detrás de 
otros Objetos o mostrarse. 

 
Informa el número correspondiente al disfraz actual del Objeto. 

 
Reporta el número del fondo actual del escenario. 

 

Informa el tamaño del Objeto como porcentaje (%) de su tamaño 

original. 
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SONIDO 

  

 

Reproduce un sonido y espera hasta que el sonido termine, antes de 
continuar con el bloque siguiente. 

 

Comienza la reproducción del sonido seleccionado del menú 
desplegable, e inmediatamente pasa al siguiente bloque, aunque el 

sonido se esté ejecutando aún. 

 

Detiene todos los sonidos. 

 

Modifica el tono o el paneo izquierda/derecha del Objeto en una 
cantidad específica (incrementa o decrementa). 

 

Fija el tono o el paneo izquierda/derecha del Objeto en una cantidad 

específica (incrementa o decrementa). 

 

Limpia o borra todos los efectos de sonido aplicados a un Objeto 

 

Modifica el volumen del sonido del Objeto en un valor especificado 
(incrementa o decrementa el volumen). 

 

Fija el volumen del sonido del Objeto a un valor especifico. 

 
Informa el volumen del sonido del Objeto. 

 

EVENTOS   

 

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

verde. 

 

Ejecuta el programa que tiene debajo al presionar una tecla 

específica. 

 

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

 

Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando el fondo cambie al 
que se determina en esta instrucción.  

 

Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando la intensidad del 

sonido sea mayor a lo estipulado en la instrucción.  

     

Ejecuta el programa que tiene debajo cuando recibe un mensaje 

específico “enviar a todos” (Broadcast). 

 

Envía un mensaje a todos los Objetos y luego continúa con el bloque 

siguiente sin esperar a que se realicen las acciones de los Objetos 
activados. 

 

Envía un mensaje a todos los Objetos, activándolos para que hagan 

algo y espera a que todos terminen antes de continuar con el 
siguiente bloque. 
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CONTROL  

 

Espera un número determinado de segundos y continúa luego con el 
bloque siguiente. 

 

Ejecuta, un número específico de veces, los bloques en su interior. 

 

Ejecuta continuamente los bloques en su interior. 

 

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

 

Si la condición es verdadera, ejecuta los bloques dentro de la porción 

si; si no, ejecuta los bloques que están dentro de la porción si no.   

 

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

 

Comprueba si la condición es falsa; si lo es, ejecuta los bloques en su 

interior y vuelve a chequear la condición. Si la condición es 
verdadera, pasa a los bloques siguientes. 

 

Detiene el programa (que se está ejecutando dentro de un Objeto). 

Detiene todos los programas de todos los Objetos. 

 

Le dice a un clon qué hacer una vez éste se ha creado. 

 

Crea clones de un objeto determinado. El clon es un duplicado que 

sólo existe mientras el proyecto está ejecutándose. 

 
Borra un objeto clonado. 
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SENSORES 

 

Informa verdadero, si el Objeto está tocando un Objeto específico, un 

borde o el puntero del ratón (seleccionados del menú desplegable). 

 

Informa verdadero, si el Objeto está tocando un color específico. 
(Haga clic en la paleta de color y luego utilice el gotero para 

seleccionar el color). 

 

Reporta verdadero si el primer color (dentro del Objeto), está 

tocando un segundo color (tanto en el fondo como en otro Objeto). 

Haga clic en la paleta de color y luego utilice el gotero para 
seleccionar el color. 

 

Informa la distancia desde un Objeto específico o desde el puntero 
del ratón. 

 

Formula una pregunta en la pantalla y guarda lo que se ingresa por 

teclado en la . Hace que el programa espere hasta que se 

presione la tecla “Enter” o se haga clic en la casilla de verificación. 

 

Reporta la entrada de teclado, del uso más reciente de 

. Se comparte para todos los Objetos (Global) 

 
Informa verdadero, si una tecla específica está presionada. 

 
Informa verdadero, si el botón del ratón está presionado. 

 
Informa la posición “X” del puntero del ratón. 

 
Informa la posición “Y” del puntero del ratón. 

 
  Establece si un objeto puede ser arrastrable o no. 

 

Reporta el volumen de los sonidos captados por el micrófono del 
computador (entre 1 y 100). 

 

Reporta el valor del cronometro en segundos (el cronómetro siempre 

está contando). 

 

Fija el cronómetro en 0. 

 
Informa una propiedad o variable de otro Objeto o de un fondo. 

 

Reporta varios valores del sistema: año, mes, fecha, día de la 

semana, hora, minuto, segundo.  

 
Reporta el número de días transcurridos desde enero 1 del 2000. 

 
Reporta el nombre del usuario. 
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OPERADORES  

 
Suma dos números. 

 
Resta dos números (Sustrae el segundo número de el primero) 

 
Multiplica dos números. 

 
Divide dos números (Divide el primer número entre el segundo) 

 
Selecciona al azar un número entero dentro de un rango especificado. 

 
Informa verdadero, si el primer valor es menor que el segundo. 

 
Reporta verdadero, si dos valores son iguales. 

 
Informa verdadero, si el primer valor es mayor que el segundo. 

 
Informa verdadero, si ambas condiciones son verdaderas. 

 
Informa verdadero, si una de las dos condiciones es verdadera.  

 

Reporta verdadero, si la condición es falsa; reporta falso si la 

condición es verdadera. 

 
Concatena (combina) cadenas de letras (caracteres) 

 
Informa la letra en una posición específica dentro de una cadena 

 
Informa el número de letras en una cadena 

 
 Determina si la cadena de caracteres de la izquierda 

contiene la cadena de caracteres de la derecha.  

 

Informa el residuo (módulo) de la división del primer número entre el 
segundo número. 

 
Informa el entero más cercano a un número. 

 

Reporta el resultado de una función seleccionada (abs, raíz cuadrada, 

sin, cos, tan, asin, acos, atan, ln, log, e^, 10^) aplicada a un número 

específico. 
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VARIABLES 

 

Permite crear y nombrar una nueva variable. Cuando usted crea 
una variable, aparecen los bloques correspondientes a ella. Se 

puede escoger si la variable es para todos los Objetos (global) o 
solo para un Objeto (local). También permite definir si los datos de 

la variable se almacenarán en el servidor Scratch del MIT.  

 
Informa el valor de la variable 

 

Fija la variable a un valor específico. 

 

Modifica (incrementa o decrementa) la variable en una cantidad 

determinada (Si se tiene más de una variable, utilice el menú 
desplegable para seleccionar el nombre de la variable)  

 

Muestra el monitor de la variable en el escenario 

 

Esconde el monitor de la variable para que no aparezca en el 

escenario 

 

Permite crear y nombrar una nueva lista. Cuando se genera una 

lista, aparecen los bloques para esa lista. Se puede escoger si la 
lista es para todos los Objetos (global) o solo para un Objeto 

(local)   

 
Reporta (muestra) todos los elementos que tiene la lista. 

 

Adiciona el elemento especificado al final de la lista (el elemento 
puede ser un número o una cadena de letras u otros caracteres). 

 

Borra uno o todos los elementos de una lista. Se puede escoger del  
menú desplegable o usar un número para indicar qué  elemento 

borrar. Si escoge “último” borrará el último elemento de la lista. Si 

escoge “todos” borrará todo lo que contiene la lista. Borrar, 
decrementa la longitud de la lista. 

 
  Elimina todos los elementos de una lista (vaciarla); 

permite renombrar una lista; elimina completamente una lista. 

 

Inserta un elemento en un lugar específico de la lista. Se puede 

escoger del menú desplegable o usar un número para indicar 
dónde insertar el elemento dentro de la lista. Si escoge “último” 

adiciona el elemento al final de la lista. Si se escoge “cualquiera” lo 

inserta aleatoriamente en la lista. La longitud de la lista se 
incrementa en 1.  

 

Reemplaza un elemento de la lista con un valor específico.  Se 
puede escoger del menú desplegable o usar un número para 

especificar el elemento que va a reemplazar. Si escoge “último”, 

reemplaza el último elemento de la lista. Si escoge “cualquiera” 
reemplaza aleatoriamente un elemento de la lista. La longitud de la 

lista no se modifica. 

 

Reporta el elemento en una ubicación específica dentro de la lista. 
Usted puede especificar cuál elemento, eligiendo del menú 

desplegable o escribiendo un número.  

 
  Informa el número de registro de una lista que contiene 

la cadena de caracteres. 

 
Reporta cuántos elementos hay en la lista. 

 

Informa verdadero si la lista contiene el elemento especificado. El 

ítem debe coincidir perfectamente para reportarse como 

verdadero. 

 
Muestra en el escenario los elementos que tiene la lista. 

 
Esconde del escenario los elementos de una lista. 
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MIS BLOQUES 

 

Permite asignar un nombre a un bloque propio y luego programarle 

lo que debe hacer. Estos bloques también se llaman procedimientos. 

Los nuevos bloques se crean solo para el objeto en el que se esté 

ubicado. 

 

Esta instrucción se crea automáticamente en el área de programas. 

Debajo se ubican los bloques que constituyen el programa del nuevo 
bloque. 

 

Bloque nuevo que se puede utilizar en cualquier programa del objeto 

en el cual fue creado. 

 

LÁPIZ (extensión) 

   

Borra todas las marcas de lápiz y de sellos (estampados) del 
Escenario.  

 

Estampa o copia la imagen del Objeto en el Escenario. 

 

Baja el lápiz del Objeto, de manera que este pinte a medida que se 
mueve. 

 

Levanta el lápiz del Objeto, de manera que no pinte cuando se 

mueva. 

 

Establece el color del lápiz, basado en la selección hecha en la paleta 
de color. 

 

Modifica el color/saturación/brillo/transparencia del lápiz en una 
cantidad específica (incrementa o decrementa). 

 

Establece el color/saturación/brillo/transparencia del lápiz a un valor 
determinado. (color-lápiz=0 en el borde rojo del arco iris; color-

lápiz=100 en el borde azul del arco iris. Rango de 0 a 200 para ir a 
través de la paleta de colores) 

 

Cambia el grosor del lápiz en una cantidad específica (incrementa o 
decrementa en una cantidad específica). 

 

Establece el grosor del lápiz. 
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NOTAS 

[1] Scratch es desarrollado y mantenido por el equipo de Scratch en el grupo Lifelong Kin-

dergarten del MIT Media Lab (http://www.media.mit.edu/).  

[2] Scratch es y sera  siempre software libre y gratuito. Usted no necesita una licencia de uso 

de Scratch para utilizarla en una Institucio n educativa, en la casa o en cualquier otro lugar. 

El desarrollo y mantenimiento de esta herramienta es sufragado con subvenciones y dona-

ciones. Si desea hacer una contribucio n, por favor visite la pa gina “Donaciones”: https://

www.scratchfoundation.org/donate  

[3] El lenguaje de programacio n Logo fue escrito originalmente en lenguaje Lisp y fue dise-

n ado por Seymour Papert en 1968 como herramienta para apoyar aprendizajes en diferen-

tes a reas del conocimiento. Sus caracterí sticas son: modularidad, extensibilidad, interactivi-

dad y flexibilidad: http://neoparaiso.com/logo/versiones-logo.html 

[4] La versio n 3.0 de Scratch fue escrita desde cero en HTML5. Los creadores pusieron a dis-

posicio n versiones descargables de todas las versiones (https://scratch.mit.edu/download). 

 

CRÉDITOS: 

Documento elaborado por Juan Carlos Lo pez-Garcí a, editor de Eduteka, quien tomo  como 

base las Guí as de Referencia de las versiones anteriores de Scratch: 

• Guí a de Referencia de Scratch versio n 2.0: https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia20.pdf 

• Guí a de Referencia de Scratch versio n 1.4: http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia14.pdf  

• Guí a de Referencia de Scratch versio n 1.3.1: http://www.eduteka.org/pdfdir/SCRATCH_GuiaReferencia_Ver1_3_1.pdf   

 

Para elaborar esta Guí a, se consultaron las siguientes fuentes: 

• Fundación Scratch (https://www.scratchfoundation.org) 

• Scratch para Educadores (https://scratch.mit.edu/educators/) 

• ScratchJr (https://www.scratchjr.org) 

• Día Scratch (https://day.scratch.mit.edu) 

• Scratch Wiki (https://en.scratch-wiki.info) 

• Computación Creativa Scratch 3.0 (https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/hgse-scratch-computacion-creativa.pdf) 

• Creative Computing Curriculum (http://scratched.gse.harvard.edu/guide/curriculum.html) 

• Computational thinking with Scratch (https://scratched.gse.harvard.edu/ct) 

• ScratchEd (https://scratched.gse.harvard.edu) 

Este documento fue actualizado en agosto de 2022.  
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Scratch 3.0 es desarrollado por el Lifelong Kindergarten 

Group en el Media Lab del MIT, con apoyo financiero de 

la National Science Foundation, Microsoft, Intel Founda-

tion, Nokia, y el consorcio Media Lab Research del MIT. 

Imagen del logo de Scratch: Flaticon.com  

 

DESCARGAS: 

 Descargue esta Guí a (versio n 3.0) en formato PDF 

https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf  

 Descargue la Guí a de Referencia de Scratch versio n 2.0 (PDF) 

https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia20.pdf 

 Descargue la Guí a de Referencia de Scratch versio n 1.4 (PDF) 

http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia14.pdf  

 Descargue la Guí a de Referencia de Scratch versio n 1.3.1 (PDF) 

http://www.eduteka.org/pdfdir/

SCRATCH_GuiaReferencia_Ver1_3_1.pdf  

 

Grupo de Investigación 
en Recursos y Teorías 
para el Aprendizaje 

(IRTA) 

https://bit.ly/2NPBvrn 

IRTA es el grupo de investigación de 
la Escuela de Ciencias de la Educación 
de la Universidad Icesi. Tiene como 
objetivos construir propuestas teóri-
co metodológicas, para diversos cam-
pos del saber, que los docentes de las 
diferentes disciplinas puedan utilizar 
para alcanzar los objetivos de forma-
ción y aprendizaje propuestos en sus 
procesos de enseñanza y aprendizaje; 
definir modelos para validar y verifi-
car la operacionalización de los con-
ceptos y fundamentos del aprendiza-
je contenidos en el proyecto educati-
vo de la Universidad; y, estructurar 
un conjunto de métodos, técnicas y 
actividades para guiar la aplicación de 
las tecnologías de información y co-
municación (TIC) en procesos de 
aprendizaje. Desarrolla investigacio-
nes en los campos educativo y peda-
gógico, así como investigaciones apli-
cadas e intervenciones que buscan 
incidir y transformar las realidades 
educativas. 

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 

1. Didácticas, pedagogía  y aprendi-
zajes 

2. Currículo y evaluación 

3. TIC y educación 

4. Entornos, gestión y políticas edu-
cativas 

5. Experiencias de formación y trans-
formación educativa: sujetos y 
lenguaje 



Centro Eduteka 

Universidad Icesi 

Escuela de Ciencias de la Educación 

Calle 18 No. 122-135 Pance  •  Cali - Colombia 

Teléfono: +57 (2) 555 2334   •   Fax: +57 (2) 555 1441 

http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/edukafe  •    jclopez@icesi.edu.co   

 
 


