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Resumen. Se presenta una coleccion de patrones de programacion para el
lenguaje basado en bloques Scratch]Jr. La coleccion se desarroll6 tras realizar un
analisis cualitativo de programas publicados por los autores del lenguaje
Scratchlr. Posteriormente se evalué con profesores matriculados en un master
de educacion y con profesores del lenguaje en el Grado de Educacion Infantil.
La coleccion de patrones de programacion estd dirigida tanto a profesores de
Educacion Infantil como a sus formadores.

Palabras clave: Programacion basada en bloques, ScratchJr, Educacion
Infantil, patrones de programacion, formacion de profesores.

1 Introduccion

ScratchJr es un lenguaje de programacion basado en bloques concebido para nifios de
5 a 7 afos [1]. Pueden encontrarse descripciones informales de la dindmica del
lenguaje, normalmente mediante ejemplos [2][3][4][5], asi como una descripcion
estructurada en un informe técnico [6]. Aunque en principio basta con un
conocimiento del lenguaje de programacion para el desarrollo de programas, el
conocimiento de formas comunes de codigo facilita dicho desarrollo. En concreto, los
patrones de programacion resultan utiles para comprender el uso de elementos de un
lenguaje de programacion. La coleccion de patrones de programacion esta dirigida
tanto a profesores de Educacion Infantil como a sus formadores.

En este informe describimos una coleccion de patrones de programacion para el
lenguaje de programacion ScratchJr. Se han obtenido como resultado de un analisis
cualitativo de programas ScratchJr publicados por los propios creadores del lenguaje
[7]. Posteriormente, se han evaluado tanto por parte de alumnos de un master de
formacion del profesorado como de profesores del lenguaje en el Grado de Educacion
Infantil. La evaluacion se encuentra descrita en detalle en otro informe técnico [8].

La coleccién de patrones de programacion se encuentra en el Apéndice. Se
estructuran en tres conjuntos: efectos visuales, patrones de movimiento, y patrones de
control.
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Apéndice: Catalogo de Patrones de Programacion para ScratchJr

Los patrones de programacion son patrones de codigo que resultan utiles para
comprender el uso de elementos de un lenguaje de programacion y el desarrollo de
programas, garantizando un uso seguro de dichos elementos y un buen estilo de
programacion. Por ejemplo, un patrén de programacion para un lenguaje imperativo
textual puede presentar el recorrido de un vector, que permite realizar diversos
tratamientos (p.ej., calcular la suma de sus elementos o cualquier otro calculo).

Los siguientes patrones pretenden ayudar a los profesores de Educacion Infantil o
Primaria a desarrollar programas estructurados y que tengan el comportamiento
esperado. Los bloques fijos de cada patron se presentan con su forma concreta,
aunque quizé sin incluir sus elementos variables (p.ej. el nmimero de pasos de un
bloque Mover). Los bloques variables se presentan en una caja de texto.

Efectos visuales

Con frecuencia se necesita conseguir algun efecto visual, normalmente ligado a un
movimiento o acciéon de un personaje. El bloque disparador varia segun cuando
queramos que se inicie el movimiento.

e Bamboleo. Se produce un giro a izquierda y a derecha.
Ejemplos:
o Vuelo (continuo) de un murciélago.



e Resaltado. Consiste en aumentos y disminuciones continuos y modestos de
tamarfio.
Ejemplos:
o Movimiento sinuoso de una serpiente.
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o Centelleo (continuo) de una estrella.

o Inclinacién. Sirve para mostrar el acto de que un alimento o bebida se gire
para que un personaje se lo tome. Después puede volver a su posicion original,
quiza disminuido de tamafio, o desaparecer.

Ejemplos:
o Comer un melocoton. Se inclina para morderlo y después desaparece.

o Beber de un vaso. Se inclina, manteniéndose en esa posicion mientras
se bebe, volviendo después a su posicion vertical.




Patrones de Movimiento

Los patrones de movimiento proporcionan esquemas para conseguir comportamientos
visuales o sonoros de los personajes.

Patron “Entrar en algin sitio”. El personaje se mueve, normalmente en
horizontal, y entra o se esconde en algin sitio, desapareciendo. Para darle
mayor realismo, puede moverse hacia el lugar, normalmente hacia arriba, e
incluso puede disminuir de tamafio antes de desaparecer. Los pasos a la
derecha y arriba dependeran de cada situacion y el tamafo se reducira al
minimo antes de hacerle desaparecer:
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Ejemplo:
o Vaandando por la acera y entra en una tienda:

Variantes. Aunque menos frecuente, pueden producirse comportamientos
inversos al anterior, como bajar o aparecer (en lugar de subir o desaparecer,
respectivamente). Deben cambiarse los bloques de movimiento o apariencia, o
su orden relativo, para obtener el comportamiento deseado.

Ejemplo:
~ D

o Se pone el Sol:



Patrén “Movimiento compuesto”. El personaje se mueve como resultado de
realizar en paralelo los movimientos mas sencillos de dos guiones. Un guion
realiza un movimiento continuo, normalmente en horizontal, mientras que el
otro guion realiza otro movimiento distinto. El patron consta de dos guiones
correspondientes a un mismo personaje:

| Bloques de
Movimiento

Ejemplos:
o Tira un balén de baloncesto a canasta:
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o Eleva un baldon de fatbol, que después sigue rondando:

o Flota en el espacio:
. eI

o Un conejo avanza saltando: R F ﬂ
f} -



o Avance en diagonal, normalmente para acercarse o alejarse:
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Variante: Patréon “Efecto multimedia compuesto”. El patréon puede
generalizarse para que, en lugar de realizar Unicamente un movimiento
compuesto, puedan combinarse bloques de movimiento, apariencia o sonido,
obteniendo otros efectos multimedia.

Ejemplo:

o Efecto coordinado de aparecer/desaparecer junto con un sonido
grabado. Hay que llamar la atencion sobre la dificultad de que las
operaciones de sonido se realicen al mismo tiempo que otras, que
exigen que tarden exactamente el mismo tiempo:

ot B
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Patrones de control

Los patrones de control proporcionan esquemas de control del flujo de ejecucion del
programa.

e Patrén “Sincronizaciéon de dos personajes mediante el reloj”. Dos
personajes cuya ejecucion comienza al mismo tiempo pueden sincronizarse
mediante el reloj si uno de ellos espera un cierto tiempo. De esta forma, da
tiempo a que el otro personaje realice una accion previa. El patron consta de
dos guiones correspondientes a dos personajes:

Acciones del
personaje 1

Acciones del
personaje 2

Es un patrén valido, pero en general es desaconsejable este tipo de
sincronizacion, siendo preferible el envio de mensajes.

Ejemplo:

o El autobtis espera a que Kitty se acerque y suba, tras lo cual el autobus

parte.
=TT
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Variante: “Sincronizacion miiltiple mediante el reloj”. El patréon puede
generalizarse de forma que los personajes sincronicen mas acciones mediante
la inclusion de mas bloques “Esperar” que garanticen el tiempo de comienzo
de cada accion. Por ejemplo, el primer personaje puede ejecutar un boque
“Esperar” tras ejecutar sus instrucciones, de forma que dé tiempo a que el
segundo personaje realice las suyas. Incluso la planificacion temporal puede
implicar a mas personajes, pero el uso de medidas absolutas de tiempo la hace
insegura.



Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante un mensaje”. Un
personaje realiza unas acciones, tras lo cual envia un mensaje a un segundo
personaje, indicandole que realice sus acciones. El patrén consta de dos
guiones correspondientes a dos personajes:

Acciones del
personaje 1

Rl - Acciones del
P personaje 2

Hemos resaltado con una flecha el sentido temporal del envio de mensaje.
Ejemplo:
o Una mujer habla al gato, que responde:

El patron puede generalizarse de varias formas.



10

Variante 1: Patron “Sincronizacion en cadena de varios personajes”. Se
sincronizan varios personajes en cascada, es decir, de forma que realizan sus
acciones en orden secuencial. Basta repetir el patron anterior para cada cesion
de turno, usando un mensaje de un color distinto para cada cesion de turno.

Ejemplo:

o Sea un profesor, que saluda a tres nifios, que contestan uno detras de
otro. En el programa siguiente, los nifios contestan tal y como aparecen
de arriba abajo. La conversacion transcurre asi (los nombres son
inventados, para concretar):

Maestro: “Hola”

Maestro: “Me llamo Antonio. ;Y vosotros?”
Nifia negra: “Hola. Me llamo Pilar”

Nifio: “Hola. Me llamo Jaime”

Nifa blanca: “Hola. Me llamo Juana”
Maestro: “Me alegro de conoceros”




Variante 2: Patron “Sincronizacion simultinea de varios personajes”. En
este caso, el personaje emisor envia el mismo mensaje a todos los receptores,
que realizan sus acciones simultaneamente.

Ejemplo:

o Sea el mismo ejemplo anterior, pero con los tres nifios presentandose
simultaneamente. La conversacion transcurre asi (los nombres son
inventados, para concretar):

Maestro: “Hola”

Maestro: “Me llamo Antonio. ;Y vosotros?”
“Hola. Me llamo Pilar”

En paralelo: “Hola. Me llamo Jaime’
“Hola. Me llamo Juana”

Maestro: “Me alegro de conoceros”

il
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Variante 3: Patron “Sincronizacion sin que el personaje emisor espere”.
En todos los casos anteriores, el personaje emisor envia un mensaje y se queda
esperando a que todos los personajes terminen de realizar las acciones
activadas. En caso de que se quiera que el personaje emisor no se quede
parado, debera enviarse a si mismo el mismo mensaje que envia al primer
personaje, debiendo tener un guion que reciba este mensaje.
Ejemplo:
o Sea el primer ejemplo, de una mujer que habla al gato. El siguiente
programa permite que, tras saluda al gato y mientras éste conteste, ella
dé un par de saltos:




Patrén “Sincronizacion de dos personajes mediante choque”. Un personaje
se mueve y choca con un segundo personaje. Este detecta el choque y se
mueve para que no vuelva a producirse el evento de choque. El patréon consta
de dos guiones correspondientes a dos personajes:

Acciones del
personaje 1

Acciones del
personaje 2

Las acciones del primer personaje deben contener bloques de movimiento
para que el choque se produzca. Asimismo, al menos un personaje debe
moverse para separarse y que no vuelva a lanzares un evento de choque.

Ejemplos:

o El gato avanza hasta tocar el balon, que resulta lanzado y termina

rodando.

En un programa pueden usarse varios patrones, combinandolos
como resulte conveniente. En este ejemplo, se ha combinado el patron
“Sincronizacion de dos personajes mediante choque” con el patrén
“Movimiento compuesto”, que permite producir el lanzamiento y
rodamiento del balon.

13
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o Kitten y Tic juegan a que Kitten se acerca a Tic y le toca, retrocede y

Tic se acerca a ¢él, tocandole, repitiéndose indefinidamente.

1w r
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En este ejemplo, se repite indefinidamente la accion mutua de
movimiento-choque-movimiento. Para ello, los dos personajes se
sincronizan mediante choques y esperas de tiempo. Este ejemplo
permite mostrar los riesgos de usar el reloj para la sincronizacion de
personajes. Los tiempos de espera admiten diversos valores, pero si el
tiempo de espera de Kitty se reduce a 30 o menos, la repeticion de los
movimientos deja de estar coordinada.

Una alternativa consiste en usar mensajes, a costa de que los dos
personajes no anden simultdneamente:

pEELL =)



Patrén “Parar a un personaje”. A veces, se desea que un personaje termine
su ejecucion. Una forma sencilla de avisar de ello es tocando al personaje. Se
consigue el efecto si existe un guion que detecta el evento de tocar, que ejecuta
un bloque “parar”. En el patron, presentamos un solo guion con acciones, pero
el personaje puede tener varios guiones.

Acciones del
personaje

I

Ejemplo:
o El gato estd avanzando continuamente pero, tras ser tocado por el

usuario, se para. §—E

Variante: “Cambiar el comportamiento de un personaje”. En lugar de
parar un personaje, puede cambiarse el comportamiento del personaje si, tras el
bloque “Parar”, se incluyen otras acciones.

Ejemplo:

o El gato estd avanzando continuamente pero, tras ser tocado por el

usuario, pasa a saltar continuamente.

1
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Patrén “Parar a varios personajes”. Se trata de un patréon compuesto por
dos patrones de programacion, “Parar a un personaje” y “Sincronizacion
simultanea de varios personajes”.

La accion de parar puede extenderse a varios personajes si se toca a uno de
ellos, el cual para sus guiones y envia un mensaje a los demds personajes.
Estos personajes tendran un guion con el bloque parar. La accion queda mas
limpia si el toque se realiza sobre un personaje extra, cuya unica funcion sea
centralizar la parada de los demas.

Ejemplo:

o El gato y la cebra estan moviéndose. Al ser tocada la estrella, envia un

mensaje al gato y a la cebra para que se paren y hablen brevemente.
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