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GUÍA: FIGURAS EN SCRATCH 
 

Aprendizajes 
esperados 

Desarrolla ejercicios utilizando lógica y programación por 
bloques.  
Realiza ejercicios prácticos en Scratch.  
Elabora figuras en Scrach utilizando diferentes herramientas 
del programa (La extensión Lápiz) 

 

Duración Dos horas de clase 

Materiales 
Requeridos 

Guía, sala de cómputo, internet o software instalado, 
classroom, correo electrónico, entre otros. 
 
 

Actividades para 
desarrollar 

INICIAMOS TRABAJAR EN SCRATCH 
Scratch 3 también permite que se haga programación de 
dibujos con lápiz. 
 
1. Abrir el programa: https://scratch.mit.edu/projects/editor 
 
El programa permite que se agregue la extensión Lápiz para 
utilizar los bloques que permiten dibujar sobre el escenario con 
cualquier sprite que se utilice. Una vez agregada se puede 
realizar  
diversos ejercicios de computación en los cuales deben 
codificar trazados de lo más simple a lo más complejo. 
Mirar la imagen para añadir extensión y a continuación 
selecciona Lápiz. 
 

 
 
 
 

https://scratch.mit.edu/projects/editor
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2. Una vez se tenga la extensión es posible proponer a los 

estudiantes ejercicios de programación para dibujar variados 

segmentos, ángulos, polígonos, figuras geométricas, estrellas, 

fractales, entre otros. 

3. Se inicia con lo más sencillo y luego se va incrementado el 
nivel de complejidad. 
 
Ejercicio N°1. Crear un programa que le permita al personaje 
trazar un cuadrado del color que desee elegir. 
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Ejercicio 2. Crear una figura de 6 lados, de color diferente. 
Tenga en cuenta cambiar ángulos de giro para formar la figura.   
 

 
 
Ejercicio 3. Ahora debe construir una estrella de 5 puntas. 
Recuerde jugar con los ángulos de giro. 
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Ejercicio 4. Poner a prueba todo ingenio y creatividad para 
programar diferentes figuras, formar obra de arte realizando 
ajustes en programación y colores.  
 

 
 
Ejercicio 5. Programe y haga una propuesta diferente a las 
presentadas. 
Realice una breve socialización de las obras realizadas con 
compañeros y docente. 
 
¿Qué aprendió? 
¿Qué se puede mejorar? 
¿Es necesario conocer y tener más información acerca de 
acerca de ángulos? 
¿Es divertido aprender?  
 

Adaptaciones En el caso de discapacidad visual se puede usar colores, 
sonidos o retroalimentación visual para estos estudiantes. 
Además, se puede presentar los bloques con proyección visual 
o impreso para estudiantes con necesidades educativas 
especiales. 
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Otra forma de incluir todo le grado es realizar las actividades 
por parejas (uno da instrucciones, otro programa) y así se 
fomenta la colaboración (en grupos grandes se puede trabajar 
en equipo) 
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