
Unidad 5: Lección 1      Scratch Codificación 
 

Hoja de trabajo para el alumno Parte 1:  
Scratch - El rastreador de ISS 

 

Parte 1: Primero, verás un programa Scratch y verás cómo funciona. 

Ve a tu navegador y escribe la URL: http://issabove.com/scratchx 

 Verás la pantalla a continuación: 

 

 

 

 

 

 

Responde estas preguntas: 

¿Cómo crees que puedes comenzar el programa??  ..........................................................................  

 ................................................................................................................................................................................  

¿Qué sucede en el panel de visualización cuando ejecuta el programa? (Déjalo funcionar 

por un par de minutos.) .................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................................  

Ahora, detén el programa. 

Este es el programa 

Estas son instrucciones que 

puede agregar a un programa 

Esta es la pantalla cuando 

ejecuta el programa 

Esta es la imagen de 

fondo para el programa 

Este es el avatar (sprite) que puede ser 

controlado por el programa (por 

ejemplo, movido) 

http://issabove.com/scratchx


El programa en detalle. 

 

Mire el programa de la izquierda y busque un artículo a la derecha. Dibuja flechas del ítem 

de la derecha a un ejemplo a la izquierda (el primero ha sido hecho para ti). 

 

SUGERENCIA: mirar la pantalla y observar lo que sucede cuando el programa se está 

ejecutando puede ayudarlo a resolverlo. 

 

 

Acción del usuario 

 

Mando 

 

Calcule algo 

 

Haz algo una y otra vez 

 

Mover algo 

 

Datos (fijo: el valor no 

cambia) 

 

Datos (variable - el valor 

cambia) 

 

Mostrar algo 

  
¿Qué crees que son las x y las y (en las filas / líneas azules del programa)? 
SUGERENCIA: tienen algo que ver con la pantalla, piense en papel cuadriculado. Estas 

filas azules hacen algo muy importante también. Que es eso? 

 ................................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................................  

 ................................................................................................................................................................................  



Usando el programa 

Puede cambiar algunas configuraciones en el programa y luego ejecutarlo de nuevo. 

 

Tarea 1: 

Cambiar la ubicación y las unidades 

 

Detenga el programa si se está ejecutando. 

Por defecto, el programa usa Houston, TX como su ubicación y muestra qué tan lejos de 

Houston está el ISS en kilómetros. La última línea del programa se puede cambiar para 

establecer su ubicación real: 

 

• Haga clic en la primera área blanca para cambiar Houston, TX a su ciudad y estado.  

• Haz clic a la derecha de donde dice kilómetros y cámbialo a millas. 

• Haga clic en la segunda área blanca y cámbiela a mi de ciudad, estado (inserte su ciudad y 

estado, por supuesto) 

Comience el programa. El globo de diálogo blanco ahora debería mostrar la distancia 

desde su ciudad a la posición actual de ISS. Fíjate qué tan rápido cambia. 

 

NOTA: La distancia se calcula entre su ciudad y el lugar en la Tierra que el ISS está 

directamente encima en ese momento. 

 

Durante 2 minutos, tenga en cuenta la distancia de su ciudad cada 15 segundos y escriba 

los resultados a continuación: 

Tiempo transcurrido Distancia en millas 

0 segundos  

15 segundos  

30 segundos  

45 segundos  

1 minuto  

1 minuto 15 segundos  

1 minuto 30 segundos  

1 minuto 45 segundos  

1 minuto  

En este momento, la ISS se está acercando a usted o más lejos?  .......................................................  

 .......................................................................................................................................................................................  

Qué tan lejos está entre una medición y la siguiente?  ............................................................................  

¿Cuánto tiempo te tomaría recorrer esta distancia en un automóvil o en un autobús? ..............  



Tarea 2: 

 

Cambia el color de la pluma. 

Detener el programa 

Para cambiar el color del lápiz, deberá cambiar un comando. Vas a eliminar el 

 y reemplazarlo con . Necesitas: 

Asegúrese de estar en el área de la Pen (Pluma) en la parte de instrucciones de la pantalla. 

Estas son todas las instrucciones para hacer cosas con la pluma. 

Desbloquee los comandos a continuación . Para hacer esto, haga clic y 

mantenga (agarrar)  comando y arrastrándolo por la pantalla. El conjunto 

completo de comandos debajo está ahora desbloqueado. 

Arrastrar el  del programa al área de instrucciones y soltarlo allí. 

Arrastrar el  desde el área de instrucciones hasta el lugar donde 

 estaba en el programa. Haga clic donde dice cero y cámbielo a un 

número diferente. 

 

Puede elegir un número de 0 a 200: por ejemplo, el número 0 es de color 

rojo, el número 70 es verde, el número 130 es azul y el número 170 es 

magenta. 

 

Tome la parte inferior del programa en el  comando y arrástralo hacia 

arriba para bloquearlo con el nuevo comando. 

 

Comience el programa. Espere uno o dos minutos y vea de qué color es ahora la pista de la 

órbita del ISS. Deje el programa en ejecución y vaya a la Parte 2. 



Hoja de trabajo para el alumno Parte 1  

– Crear un programa Scratch 
 

Parte 2: Ahora, vas a crear tu propio programa. 

Vaya a una nueva pestaña del navegador y escriba la URL: 

scratch.mit.edu 

Haga clic en el gato naranja para PROBARLO. Verá el mismo diseño 

de pantalla que hizo en la Parte 1, pero no hay ningún programa! 

Comience eligiendo un telón de fondo para su gato. 

Haga clic y vea toda una gama de telones de fondo. 

Haga clic en el que desea dos veces para seleccionarlo.  

En el de la derecha, quiero hacer que el 

gato salte sobre la cama!  

 

Ahora ve a las instrucciones (pestaña Scripts): 

Las instrucciones están en diferentes bloques de código 

(estos son los que probablemente usará para este 

programa): 

 

• Motion moverá tu Sprite 

• Sound te permite reproducir un sonido (o crear uno 

nuevo para jugar) 

• Events le permite agregar el inicio del evento del 

programa 

• Control le permite crear un bucle (ejecutar 

comandos una y otra vez) 

SUGERENCIA: si desea averiguar qué hace cualquier 

instrucción, haga clic en  en la barra gris sobre la 

pestaña de scripts, luego mueva su  apunta a la 

instrucción de la que desea obtener información. Un 

panel de ayuda a la derecha de la pantalla se desliza y 

le dice qué hace esa instrucción. 

Crea tu programa para que tu gato haga algo. Asegúrate de tener  en la parte 

superior de tu programa. 

 
Antes de terminar la lección, regrese a la pestaña Rastreador de ISS y vea cómo se ve su pista 

orbital ahora. Hace lo que hace su ISS-ARRIBA en la pantalla del mapa mundial. 



 


