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CQUé ese \ &ompos formativos para la educacion bdsica PRIMARIAN

SECUNDARIA) con los que se puede relacionar:
. . - Lenguaje y comunicacion: A fravés de Etoys se
Etoys es un ambiente de programacion pueden desarrollar habilidades verbales mediante

basado en Squeak, adaptado para la elaboracion de historietas, cuentos, entre ofras.

.o . . . Pensamiento matematico: El entorno de
nnos € msplrodo por el Ienguqe LOQO. programacion Etoys se basa en elementos ldgico-

Una herramienta multimedia para la matematicos.

progromocic’m de obje’ros. Exploracion y comprension del mundo natural y
social: En Etoys se pueden crear simulaciones de
eventos fisico o quimicos.

Desarrollo personal y para Ila convivencia
(Formacién Civica y Etica, Educacién Fisica,
Educacién Artistica y Orientacién y Tutoria). Etoys
fomenta el desarrollo de la creatividad a través de

\ j la creaciéon de proyectos. j

1. Abriendo Etoys.

Para acceder a este software damos clic en el icono que corresponde al mismo del logotipo de la
guia.

CLASES Y
EJEMPLOS

En este programa podemos realizar principalmente dos actividades diferentes:
— Dibujos animados
— Libros interactivos
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2. Conociendo la interfaz de Etoys.

Barra de herramientas

u Empezar un nuevo proyecto.
Proyecto anterior.

D Proyecto siguiente.

¢
Para hacer un dibujo.

E Provisiones

r\-

. Pulsar aqui para escoger tu idioma

3. Creando un objeto

Para hacer un dibujo.

pintar
comenzamos

superior).

Elegimos el botdn
mds grande para

dibujar un autito (en
este Caso visto
desde la parte

Pulsar aqui para usar pantalla
completa

Cargar ofro proyecto

E Publica (guarda) el proyecto
E Cerrar Etoys completamente

Ocultar la barra de herramientas
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A continuacion dibujamos las ruedas:

Cuando fterminamos de pintar el auto
lo guardamos haciendo clic en “salva”
del cuadro de herramientas de dibujo.
Con el mouse movemos el auto. Luego
hacemos clic con el botén derecho
del mouse, para que aparezca un halo
con todos los “controladores.”

4. Controladores

X Cierra el cuadro de controladores. (Mueve al cubo de basura)

8 Mend.

@ Levantar: Permite mover el dibujo con todos los controladores.
@ Mover.

B Dyplicar el dibujo.

. Volver a pintar.

0 Colapsar.
L Abrir un visor.

. Hacer un mosaico representando este objeto.

@ Rotar.

Bl cambiar escala

Al colocar el mouse en cada controlador aparece un mensaje que explica la funcidn que cumple:

B & © m

’.-——"_'_'_-—7___\_\_“—\-._
f/ Camblar tamafio (pulsar e
g mayiscula para mantener las
i ‘\ proparciones) e
gl S e

S DRl TELMEX | &= mevbr A
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P
sculas ™

'/'/ﬁ;uplicar (pulsa mayu
para crear una instancia

‘ hermana) "N
W ®

o

® =]

Sketchl
Al finalizar el dibujo crearemos una animacioén (movimiento y sonidos). Para ello damos clic en el

botén que permite abrir un visor .
Lo primero que hacemos es cambiar el nombre “Sketchl”, por el nombre de nuestro proyecto,

como se indica a confinuacion:

Sketchl
Hacer click aqui para 2’
editar el nombre del =l
e (Reker Aasico

| 1 Sketchl suena | graznido
! Sketchl avanza 5
1 Sketchlgira 5
B Sketchl's x
B Sketchl'sy

B Sketchl's direccién
Q -pruebas
Prueba Si No
Sketchl's Mcolor ve lcolor
B Sketchl's esta debajo del ratén falso
Sketchl's estd encima de color Mcolor
B Sketchl's sobresale falso
Sketchl's solapar cualquiera punto
Sketchl's superpone punto

Automdticamente se cambian todas las palabras “Sketch1” por “autito”, por ejemplo.

L O autito vE+
LD .
© Buscar
O ~basico

| autito suena | graznido
! autito avanza 5
| autito gira ;5

B autito's x

B autito'sy

B autito's direccién
Q -pruebas
Prueba Si No
autito's Mcolor ve lcolor
B autito's esta debajo del ratén falso
autito's estd encima de color Mcolor
B autito's sobresale falso
autito's solapar cualquiera punto
autito's superpone punto
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4. Programacion

Del Visor arrastramos al “Mundo” (drea de trabajo), las opciones necesarias para que el auto
realice lo siguiente: avance 5, gire y emita un graznido. Asi:

O autito guiénl | pausado G B
autito avanza ' 5/
autito suena | graznido

Para que el auto ejecute el programa, hacemos clic en el reloj del programa. | Pausada
Pasard del estado “pausado” a “latiendo”. Para detenerlo, se hace clic nuevamente en el reloj y
volverd al estado “pausado”.

f,a-"" Presionar para entrar en H"m\

F, estado de latido. Mantener
"',/]x apretado para establecer
iy tiempa del latido, it

0 auto guidnl | latlana?_w_g——ﬂ_ -

auto avanza 5
También podemos cambiar el color y el tamano de uno de los autitos. Para el cambiar el color
usamos la opcidén “Volver a pintar”. Para modificar el tamano “cambiar escala™:

® O

]
¥

O autito guién1 | latiendo & =
utito avanza Joystick's arriba abajo
utito gira Joystick's izquierda derecha

Esto seria en lineas generales lo bdsico para la creacidén de una animacién. Hay que guiara a los
niNos a investigar ofras opciones y con la creatividad que les es propia, pueden hacer otras
construcciones.

S DRl TELMEX | &= mevbr A
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5. Creando una historieta.

Comenzamos como el proyecto anterior, con “Haz”.

Luego vamos a “Provisiones” en la barra superior y hacemos clic. E Se desplegardn las
siguientes opciones:

BO wWnoO

== SR ¥ rexo a— ]

Catdlogo de Objetos Todos los Guiones Objetos con Guiones Basura Texto Grabador de Sonido Rectidngulo

Elipse Estrella Libro Contenedor Joystick Campo de Juegosjuego Botdén Barra de desplazamiento
Seleccionar “Libro”
ooy A
" Una estructura de multiples -,
HEM{_,—(’I.‘ pa'g”]as ___/_/_/./Jt
== = ‘-\"_"‘——.___

a Libro Contenedor |oystick Campo de )

Y lo arrastramos al Mundo (drea de trabagjo).

X
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Hacemos clic con el botdn derecho sobre el

libro para ver el halo. Aparecen los mismos o
iconos vistos en el proyecto anterior, lo que ;{M
nos permite agrandar el libro y centrarlo en el

Mundo.

Luego vamos al pincel para cambiar el color

del borde. Vamos a la flecha del borde

superior izquierdo para obtener mds

controles.

Ahora se verd de la siguiente manera la
parte central del libro: -« 4 B 9=+

En el menu central hacemos clic y elegimos la opcion “avanzadas” que se encuentra al final de la
lista que se desplegd:

X

encontrar...

buscar de nuevo

ira la pdgina ...

duplicar ésta pagina

revertir esta pagina

deshacer cambios en todo el libro

O mantener todas las paginas del mismo tamano
M controles de la pagina arriba

O reducir cantroles de la pagina

Bl mostrar controles de la pagina

O drea de guiones

O mostrar paginas a pantalla completa

Bl continuar después de la dltima pagina
clasificar paginas

dame un marcador para esta pagina

dame un icono para esta pagina

efectos visuales y de sonido... »

uardar para revertir después... »
hacer todas las paginas del mismo tamano de la actual

color de fondo para todas las paginas

sacar clasificador de paginas de la memoria caché
crear un hilo de proyectos en este libro

usar esta pagina como plantilla para nuevas paginas
maostrar pantalla completa

Aparecen mds opciones y elegimos “color de fondo para todas las paginas” y elegimos el color
para el fondo:
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Con estos botones podemos agregar paginas al libro, avanzar, ir a la Ultima, ir a la pagina anterior,
ir a la primera y borrar la pdagina actual. Colocando el cursor del mouse sobre el icono nos
despliega un mensaje explicando la utilidad correspondiente.

“Ultima pagina s
- LA |

Agregamos pdaginas haciendo clic en el signo de sumar.

A las hojas del libro le podemos agregar texto, fotos, dibujos, sonidos, objetos diferentes.

Mi primer
dibujo

5]

A todos los objetos (incluido el texto), le podemos hacer clic
derecho para ver el halo con los controles que permiten
agrandar, duplicar, cambiar de color, de fuente, de tamano
de fuente, mover...

Para editar el nombre de nuestro proyecto vamos al lugar indicado, y cambiamos “Proyecto Etoys”
por el nombre deseado.

ECHED A ap <

i Este es el nombre del
proyecto actual.
Puedes editarlo si gustas.



