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1.- Introduccion
Para conseguir este fantdstico programa de programacién por bloques llamado Scratch, vamos
a entrar en nuestro navegador y buscaremos por Scratch.

Google

{=

Q. Scratch

Vamos a acceder a la siguiente busqueda:

https:/fscratch.mit.edu  Traducir esta pagina

Scratch - Imagine, Program, Share
Scratch is a free programming language and online community where you can create your own
interactive stories, games, and animations.

O (254 § TUIORALCOMPLETDS. X 6 Scrach - Imagine Program, Sha X
€ 9 C @ smchmited

B Apliacienes

m Crear  Explorar  ideas  Acercade a - Unete a Scratch  Inictar sesidn

# Scratch es la comunidad de programacién gratuita para nifios més grande del mundo. Tu apoyo hace la diferencia. m

~»

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

Frpeaa s crese m

Estudios Destacados

N R

Esta aplicacidn se puede utilizar de dos formas, desde la pagina web online o bien descargando
el programa e instalarlo en nuestro ordenador.

Si accedemos a la opcidn Unete podremos descargar nuestros proyectos en la nube y poderlos
compartir.

Y acceder a nuestros proyectos desde cualquier dispositivo.

pag. 2




Para ello tenderemos que tener acceso a internet, en cambio si lo descargamos e instalamos en
nuestro ordenador podremos trabajar sin necesidad de estar conectado a internet.

En la parte inferior de la pagina web en el apartado soportes podras descargar el programa.

© (234 d TUTORAL COMPLETO S X Scratch - Imagioe Program, Sha X 4 v - 8 x

€ > C @ sotchmiteds e« »= 0@

3 Aglicaciones

[r _ R
ARBULT v 4 La Lune 2 » meme Wyrm v. 0.5 || #A1 Kirby Inhales Scra, Pray - V. Sonic.E.
..... e the¥Taxolotl tie_Gaunt Colimt1 Scratch VoodooCursedPyrosout
et6 e 2% ©1% o119

Lo que a la comunidad esta amando

s DASH o
= e VALLEY
€ AN °
) e
(Online] Minecraft..  Dropthe erasert /...  New SuperMario...  DashValleyvi.i-... Deserted-A platf
ayenko.y nakesnima AnmasonsSesmich o
o0 o o2 0465 o6

Espafiol (Espafia) -

Scratch esta dssponible de forma gratufia gracias al 3poyo de nuestio donantes - Agradecemos a nuestros Socos Fundadores:
of Technolog, Family Endowment, y LEGO Foundation

Recursos

|deas

Preguntas frecuentes (FAQ)
Descargar €¢—————
Contactanos

Bl Descarga la aplicacion de
~ Scratch

¢ Te gustaria crear y guardar proyectos de Scratch sin una
conexion a Internet? Descarga gratis |la aplicacion de
Scratch.

Requisitos

B8 Windows 10+ & macOS 10.13+ @ Chrome0Ss

W Android 6.0+

Podras descargar para virios sistemas operativos, yo voy a seleccionar para Windows 10.
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Instalar la aplicacion de Scratch para Windows

o Obtenga la aplicacion Scratch en Microsoft Store e Ejecuta el archivo exe
Get it from
B Microsoft
43* Scratch 3.0 Desktop Setup
0 s

= taling, please wait...
(J

Descarga directa
]

Detecta que tengo Windows y accedo al enlace de Descarga directa.

Empieza la descarga.

—
Scratch
3.29.1
Setup.exe

Este lenguaje se utiliza en mas de 140 paises y ademas esta creado para mas de 40 idiomas.

Una vez se ha descargado el programa vamos a realizar la instalacién haciendo doble clic sobre
el archivo que hemos descargado.

Instalacion de Scratch 3 — ot

Hegir opciones de instalacion
&Para quién se instalard esta aplicacion?

Elige si deseas que este software esté disponible para todos los usuarios o solo para ti.

(@ Cualguiera gue utilice este ordenador (todos los usuarios):

() solo para mi, (pmver)

Instalacion nueva para todos los usuarios (se pediran los credendales del
administrador)

Scrabch 33,291

| @instalar | | Cancelar
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Puedes elegir si solo lo utilizard mi cuenta o bien todas las cuentas que tenga nuestra ordenador,

seguido del botdn Instalar.

Instalacion de Scratch 3

Instalando
Por favor espere mientras Scratch 3 se instala,
—

Scrabch 33,291

< Atras Siguiente = Cancelar

Empieza el proceso de instalacién.

Instalacion de Scratch 3

Finalizando el Asistente de
Instalacion de Scratch 3

Scratch 3 ha sido instalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente.

< Atras Terminar Cancelar

A continuacion seleccionaremos Terminar.

La aplicacién se ejecutara automaticamente.
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[0 Scratch 3.20.1 — [m] ple

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. . .
&= Codigo ¥ Disiraces o Sonides - . nmMm xR

Movimiento
Movimiento b}

o BT I™
o N @ o=
.O girar 5 @) oracos 3L

[SNECIM ira  posicién aleatoria
Sensares | (LY ° ¥ °
RSl cosizaren @) seosa posicion aleatoria »
- @ - @ O
Escenario
Mis bloquss Objeto | Objetol AadE ] Iy o
apamier e dreccin (D)
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién s0

apuntar hacia puntero del ralon +
Fondos

1

sumarax (D)

darax el valor

@
amaray @) o

daray e valor

T
[
-3
o

OO0

Tenemos el menu, desde poder cambiar el idioma del programa.
La opcién Archivo: Guardar, recuperar nuestros proyectos o realizar un nuevo proyecto.

En Edicién: podemos restaurar algin paso que hemos realizado erréneamente o activar el modo
turbo para poder visualizar el proceso con mayor velocidad.

En tutoriales:

1] Scratch 3.29.1 — o X

& Atras

Q

Para empezar Animar un nombre Imagina un Mundo

1

Crear musica Crear una historia Crear un juego de persecucion

Tendras acceso varios tutoriales.
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En proyectos de Scratch para dar nombre a nuestro proyecto.

1] Scratch 3.29.1 - O X

@~ Achivo Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. . o
&= Codigo & Disfraces o Sonidos - . om =

Movimiento

ra posicion aleatoria v
~ 0 0
desizar en () seosa posicion aleatoria »
Escenario
otieto ( oteton o0 Tyl 0
p—— @
Mosrar | @ | B Tamatio 100 Direcssén 50
apuntar hacia _ puniero del ralén
a‘ Fondos

1

Objetot

H daray el valor _ o e

Los blogques de Scratch esta agrupados por secciones, que se identifican por colores, en la parte
superior observaremos las pestafias Codigo, Disfraces y Sonidos.

) Scratch 3.29.1 - [m] x

@~ Achivo  Editar  :§- Tutoriales | Proyecto de Scratch

. nn
& Codigo ¥ Disfraces o) Sonidos ~N® o m =

Movimiento
Movimienta

(A~ © =

Aparisncia

1

Objetot

Eventos _ @,
e
e
Operadores e o segsa posicion alealoria +
Rl | cesizarcn @) seosax @) v @)
Escenario
Mis blogues Objeto | Objetot 0 Ty o
apuntar en direceion ()
Mostrar | @ | (2 Tamafio 100 Direcsién 50
apuntarhacia  puntero del ratén ~
= Fonaos

H daray aivaior @) - o e

Muestra los bloques del grupo de colores que tengamos seleccionado.

pag. 7




[0 Scratch 3.20.1

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. [ xn
= Codige  # Disfraces | o Sonidas ~N® P m R
Movimiento
Movimiento Ee
[ I rover €O paso
Apariencia
Tl - ¢ @ s
Sonido
(O o= > €D oroces ()
Cuentos _ ‘@
et
e
EEETEER desiizar en o segsa  posicion aleatoria v
O e cr €D o< ) v @
Escenario
WMis bioques Obieto | Objetot o 0 Iy o
apuntar en dreceién ()
Mostar | @ | & Tamafio 100 Direccién s0
apuntar hacia  puntero del raton
Fondos
1
darax el valor ) a
Q
= qaray aivaor @) - 0 e

Esta es el area donde programaremos.

] Scratch 3.29.1

@~ Achivo  Editar - Tutoriales | Proyecto de Scratch

. ~n
& Codigo & Disfraces o) Sonidos N® o m &

Movimiento

mover Q) pasos
[ ] girar (* G g
O girar *) e grados QO

Maovimienta

»
b
@
w

:

I
Ei
H

m

Sensores | (PRI

i
El

o
E
g

ira posicion aleatoria -

-

BLbetall desiizar en o segsa posicion alealoria
R ccsicar o (@] seosax ) v @

Mis bloques

Escenario
obieto ( Obietod (0 )ty o

apuntar en direceion ()
Mostar | @ | 2 Tamafio 100 Direccién s0

apuntar hacia  puntero del raton >

- Fondos
<)
1
aumarax (D)
Oneet

dar a x el valor
o}
(1) o

daray el valor — 0 e

Este es el escenario donde podemos ver a todos nuestros personajes.

= Caodigo ¥ Disfraces of» Sonidos

Es estas pestafias, por defecto esta activa la pestaia cédigo donde podemos ver todos los
bloques que podemos utilizar en la programacion.
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En Disfraces:

" Scratch 3.28.1

- @~ Achivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

== Cadigo ¥ Disfraces o Sonidos

Disfraz  disfraz1

o | -« B R
Copiar  Faga Eliminar

== O s
4

Escenario
ST — x0Ty

' ‘ I ' Mostsr | @ | @ Tamafo | 100 Direcsién %0
i Fondos
b W
1
Objetol

o © 0

Podemos acceder a los disfraces de nuestro personaje, en este ejemplo nuestro personaje tiene
dos disfreces que podemos definir como cambios de postura.

O
=
>

o

Jugando con estos disfraces podemos simular el movimiento de este.

En el apartado Sonidos:
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' ™ I+I -*> EE\ o
Sonido | Miau | ) _ ) o
e vy Copiar Fegar Copiar en .
nuevo

Eliminar

» -« +) + s . b b s
Mas rapide  Maslente  Mas fuerte  Mas suave  Silenciar  Aparecer Desaparecer  Invertir Robot

Podemos elegir distintos sonidos, y cargar algunos personalizados.

[} Scratch 2.28.1 - [m] pe
@~ Achivo  Editar Tutoriales | Proyecto de Scratch
B —— ) ~n
= Cédigo ¥ Disfraces o Sonidos ~ . om =
Isf = @& g
Sonido Miau N . -}
Copisr Pegar Copisren N
e -

» - @) < ”“ - b = L3
Misrdpids  M3slento  Misfuerts Missusve  Silencisr Aparecer Dessparacer  Invertic Robot

Escenario

Fondoz

Objetot

Elige un sonido o e

Los bloques estan organizados por Movimiento, Apariencia, Sonido, Eventos, Control, Sensores,
Operaciones, Variables y por ultimo Mis bloques.
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Scratch 3.20.1 — [m] ple

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. ——— . "
= Codige  # Disfraces | o Sonidas ~N® P m R

Movimiento
Movimiento

o BT I™
Apariencia
Tl - @ o
Sonido
Ol -~ > @ o:
e

@

Sansores
@
o

= Objeto | Obietot 0
epuntar n e (€
Mostar | @ | B Tamafic 100 Direccién 90
apuntar hacia  puntero del ralon

darax el valor

>0 a
a
- O 0

Escenario
1y

Fondes

Objetot

Ademas podemos agregar mas extensiones.

10 Scratch 3.29.1

€ Atras Elige una extension

Lodbadbadbaadl s

Musica Lapiz Sensor de video
Toca instrumentos y percusion Dibuja con tus objetos Detecta movimientos con la camara

Texto a voz Traducir Makey Makey

Haz que tus proyectos hablen. Traduce texto a muchos idiomas. Convierte cualquier cosa en una
. . tecla.

Requiere En colaboracion con Requiere En colaboracion con

3 Amazon Web Services - Google En colaboracién con

JoyLabz

Es un lenguaje totalmente potente para desarrollar, no solo presentaciones, ademas
animaciones y juegos.

Vamos a arrastras dos bloques.
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[0 Scratch 3.20.1

@~ Archivo  Editar

‘9 Tutoriales

Proyecto de Scratch

= Codigo ¥ Disiraces on Sonidos
. Apariencia
Movimienta

. decir durante e segundos
o I
O pensar durante e sequndas

e BT

ontral

Operadores

Wt cambiar fondo a  fondol «

(USSR siquiente fc

>
1
B
@
8
o

o
S
8

o

i
i

o

cambiar disfaz a  disfraz2 «

W
H
o
o

siguiente disfraz

cambiar tamaiio por

sumar al efeclo

daral ofectocolor » el valor {J)

quitar efectos graficos

' H
0
d M
©

O
siguiente disfraz

~Ne om o

Escenario
Objeta | Objetot o x on Iy o
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién 90

= Fondos
)
1
Objetot

OO0

Si hacemos clic sobre los bloques podrds observar como adelanta 10 pasos y cambia al siguiente

disfraz.

Si separamos los bloques estos se ejecutaran por separado, o un bloque o el otro.

Mover @ pasos

En el apartado de escenarios tenemos las siguientes opciones:

pag. 12




Escenario
Ohjeto Objetol - x 120 I ¥

Mostrar | (& | €£) Tamario 100 Diireccian a0

El nombre del objeto, la coordenada X, coordenada y, la opcién de mostrar y ocultar objeto,
modificar su tamafio, asi como su orientacion.

La posicién x =0 ey =0 es justo en el centro.

Y en positivo (+)

X en negativo (-) X en positivo (+)

Y en negativo (-)

pag. 13




[0 Scratch 3.20.1 — [m] ple

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. . .
&= Codigo ¥ Disiraces o Sonides - . nmMm xR
. Apariencia
Movimiento Ee
. decir durante e segundos
Apariencia
o &
Sonido
[9) pensar durante () sequndos OvEE 0 P 50
Eventos @
pensar (T
() N8
Control enle i
S:?ur:s cambiar disfraz 2 distaz2 -
Operadores siguiente disfraz
Wf Bl cobiai fondo a  fondal
iguiente fondo Escenario
= pieaues g Objeto | Objetol o x 0 Ty 0
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién s0
cambiar tamafio por ()
Fondos
iar tamatio al () 1
sumaraletecto color v (€D
daral ofectocolor » el valor {J)
quitar efectos gréficos
= Elige un objeto u 6
- e

Podemos eliminar este personaje, asi como agregar otros .

Vamos a buscar un personaje en la galeria.

[0 Scratch 3.20.1 — [m] ple

& Afras Elige un objeto

o OO0

ARy ® 7

Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery
Avery Walk Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball
r N\
Bat Batter Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell

L @ = o
Ld ]
~y T
1
Ben Bowl Bowtie Bread Brnnm Buildinas Bufterflv 1 h

Estos estan agrupados por categorias.
Si me posiciono en uno y este se mueve es porque tiene distintos disfraces.

Vamos a seleccionar la bailarina para ver cuantos disfraces tiene.
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[0 Scratch 3.20.1

@~ Archivo  Editar

‘9 Tutoriales

Proyecto de Scratch

&= Codigo & Disfraces o Sonidos

Disfraz  ballerina-a -

Adelanie  Atrds

= B -~ B & @ e o>
Capiar  Pegar Eliminar
ballerine-t
saxas

- 3

ballerina-a

»

3

ballerina-c.

a
4 % /
O

ballerina-d
20x138

o+ ¢

o ) Convertir a mapa de bits

Alfrente Al fondo

Ne

Objeto | Ballerina o x m Ty

Mostar | @ | B Tamafio 100

g‘ “’
Objetot Ballerina

m X

Escenario

Fondes

1

En este caso tiene 4 disfraces.

] Scratch 3.29.1

@~ Achivo  Editar

‘9’ Tutoriales Proyecto de Scratch

= Cadigo & Disfraces ) Sonidos
. Apariencia
Movimiento

o & durante () segundos
° I
O pensar durante () segundos

o ET

Variabl

[UEPTSWERE siguiente fondo

m @ 5
E £

a b

g H

&

i
El

o
E
g

v
H
@
[

cambiar disfraza  ballerina-d =

Bl siguients disfraz

o
-t
B
8
2

cambiarfondo a fondo1 v

‘cambiar tamafio por

2
E
H
H
2
®

sumar al ciecto color ~ (€

daral efecto color = el valor ()

H quitar efectos graficos

0 ®

NO

(NC(@,
Objeto | Ballerina -+ x 9 Ty
Mostar | @ | 2 Tamafio 100 Direccién s0
® 1Y
Objetnt .

OO0

(RN -4

Escenario

Fondoz

1

Cuando arrastramos bloques de programacion nos tenemos que fijar que personaje tenemos

seleccionado.

Ahora que tenemos seleccionada a la bailarina vamos a agregar el bloque siguiente disfraz.

pag. 15




[0 Scratch 3.20.1

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

~Ne om o

= Codigo ¥ Disiraces on Sonidos
. Apariencia
Movimienta

s
5

B
2

sequndos

,,
B
g
@ :
g
w
‘

Seride.
O pensar durante e sequndas
Eventos ‘ ‘
Gonia o,
® siguiente disfraz
Bl cormviar istaza  ballerina.d =
[ RetSERY siquiente disfraz
Wl Cornbiar fondo @ fondol ~
siguiente fondo Essenario
Wi blogues | [ Obieto | Ballerina o om Ty
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién 90
cambiar tamafio por ()
Fondes

fiiar tamaio al m % Xo> 1

Objetot Ballerina

sumaraletecto color v (€D

daral ofectocolor » el valor {J)

quitar efectos graficos 0 e

o) e

Hacemos clic en el bloque varias veces y observaremos como baila.

Para eliminar un bloque solo hay que arrastrarlo a la izquierda.

[0 Scratch 3.20.1

X

@~ Achivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch Q
xa

o Sonidos ~ . | N R

= Codigo & Disfraces

Apariencia

Movimiento

segundos

o
Eventos ‘ t
o X )
Control N v,
. iente disfraz.

cambiar disfraza _ ballerina-d =

e
5
g
2
&

i
H
0
I

siguiente disfraz

cambiarfondoa  fondo1

i
o
&
&

o
E
B
1@
e
i)

siguiente fondo Essenario
s blogues | (g Obisto | Ballerina o on Ty
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién s0
cambiar tamafio por o
Fondos

a
fijar tamaio al @ % e, 1

Objetod Balierina

sumar alefecto color + (E)

daral dfectocolor = el valor {J)

quitar efectos grificos 0 6

Otra parte a tener en cuenta en el fondo del escenario.

’
)
o) ®
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[0 Scratch 3.20.1

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. . .
&= Codigo ¥ Disiraces o Sonides - . nmMm xR

. Apariencia
Mavimianto

sequndos

Apariencia

O pensar durante o sequndas

Eventos ‘ ‘
® =%
Gontel WNCa
S:?ur:s cambiar disfraz a  ballerina-d «
[Pty siquiente disfraz
WS combiai fondoa fondot ~
siquiente: fondo Escenario
Wis bloquss | [ Objeto | Ballerina o x m Ty
Moster | @ | B Tamaie | 100 Oiecctn | 50
cambiar tamafio por
- Fondos
L
iar tamatio al () R ;
Objetot Ballerina

sumaraletecto color v (€D

daral ofectocolor » el valor {J)

quitar efectos graficos
= Elige un fondo

Vamos a seleccionar la galeria de escenarios.

N

1) Scratch 3.29.1

Elige un fondo

Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio

Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With... Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk

Canyon Castle 1 Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles

Citw With W Colorfiil City Concert Desert Farm Eield At Mit Elowers

Estos también se encuentran por categorias.

Vamos a seleccionar Castle 2.
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{1 Scratch 3.29.1

@~ Achivo Editar - Tutoriales

= Caodigo & Disfraces o Sonidos

Movimiento

>
g
)
8
3
&

a

ecir () durante @) sequndos
P

Umm mmeew mom

}
i@ i@
w

] Y &
& 4
010

w

)
Sondal siquiente disfraz
POl carvior disiaz 2 distraz2 v

Escenario

[URPSSRRY siguiente fondo
Mis bloques| [ Objeto | Objetot o x -0 Ty

Mostar @ | B Tamafio 100 Direccién 90

|

0
i
ap

dar al efecto  color v M‘nlcro
H quitar efectos gréficos 0 6

Ya hemos agregado un nuevo fondo a nuestro escenario.

|
i
i
0
O ®

Si lo seleccionamos tenemos la opcidén de poder programarlo.

[} Scratch 3.29.1

= Codigo & Fondos o Sonidos

Apariencia A

cambiarfondoa Castle2 =y esperar

Mis bloques Objeto ( Nombre o x ox v ¥

Y Y— vostar | @ | @ | Tamatio Dracsién
iniciar sonido

Fondos

pop ¥ g

Objeto1

sumar al efecto  allura ¥ o

dar al efeclo altura v el valor
o0

Veras que algunas opciones no estan disponibles para los escenarios.

0)(©®
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'} Scratch 3.29.1

= Codigo &f Fondos o Sonidos
. Movimiento
B

. Escenario seleccionado: no hay bloqu: ¢

Mis bloques Objeto | Nombre e (O oy

Vester | © | @ | Tamaie -
Sonido g

Fondos

Objetot

§
i
]
) (®

= [2= o) : 00
Los bloques de movimiento no estdn disponibles al ser un fondo.
En la parte superior derecha podemos modificar el tamafio del escenario en tres modalidades.

. Scratch 3.29.1

&= Codigo <&f Fondos o Sonidos

Movimiento
Escenario seleccionado: no hay bloqu: ¢ -4

Apariencia

>
9
3
2
)
L=l
)

n

cambiar fondoa Casfle2 v

cambiarfondoa Castle2 » y esperar

o :¢

® ; siguiente fondo

: . sumar al efecto  color v

‘o
8
.
g
&
:
e
8
-3

Mis bloques - ar:
i Objeto | Nombre (0, v
nimero v  de fondo Mostrar @ (5] Tamafio Direccidn
Foncos
Sonido g,,
Objeto

focar sonido pop v hasta que fermine.

detener todos los sonidos

[
g‘
5
2
L}
.
x

oI - Qs ]
o ]
o= B ]
0 ko - o]
o] ]
L] = ' = =
= L] o
[ ] e
j==--] |=—="-.]
==
| < (S o] 09 Hex ©|o

Escenario grande Escenario pequeio Escenario toda la pantalla
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Para ejecutar el programa y detenerlo.

1 Scratch 3.29.1
m @~ Achivo  Editar ‘@ Tutoriales
= Codigo <&f Fondos ) Sonidos
Movimiento
- %5

Escenario seleccionado: no hay bloqu: ¢
Apariencia

Apariencia

cambiar fondoa Casfle 2 v

P cambiarfondoa Castle2 » y esperar

sumar al efecto color v @

]

i@
g 8
: .
2 E
: i
g
:
e
8
-3

@ M "
Y uitar cfectos gréficos Objeto | Nombre o xx b S
Vostar | @ | D | Tamafo Dieocién
Fondas
Sonido g g
Objetot

focar sonido pop v _hasta que fermine

iniciar sorido  pop v

0)(®

detener todos los sonidos.

o
= [Z. o) : 00
N

Para que funcione la banderita en un proyecto, le tenemos que agregar el siguiente evento.

'} Scratch 3.29.1

= Caodigo & Disfraces o Sonidos

@ Eventos

Movimiento

. ‘ I 79 Escenario
(5

Mis blogues Objeto | Objetot o x| -0

Fondos
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El evento “al hacer clic en”, ahora ya le puedes dar a la banderita.

En la parte de disfraces:

{] Scratch 2.29.1 - O X

“ @~ Arnwo Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch

= Cddigo &f Disfraces o Sonidos ~ O LR R
Disfraz  disfraz1 [
disrazt
st
o u - ’ W ' :
Eliminar
disfrazz. rd
v | B 4
.( b bjetot Escenario
a T x| 8 ¥ 79
O . Objetot

o 00

Es muy similar al Paint, podemos cambiar de color.

(IR

9,

$

También podemos crear nuestros propios personajes.

Vamos a crear un balén.

pag. 21




Recuerda que al finalizar el proyecto, antes de salir de la aplicacién del menu Archivo deberas
guardar el proyecto en tu ordenador, para posteriormente poderlo recuperar.

Scratch 3.29.1
Archivo  Editar  -@ Tutoriales
Nuevo

Cargar desde tu ordenador

Guardar en tu ordenador

-~
@ girar ) e grados
Eventos
@
[N 2 posicion aleatoria v
Operadores ""o' posicién aleatoria v
-0 O O
Qs Escenario
tis loques otieto ( Oietez o w) P o
apuntar en dieccion ()
Mostar | @ | B Tamafic 65 Direccién %0

apuntar hacia  puntero del ratén v

g‘ ::-r:cos

T

Scratch 3.29.

Nuevo

Cargar desde tu ordenador

Maovimiento

Apariencia

Movimiento
Guardar en tu ordenador
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2.- Mi primer juego piedra, papel o tijera.
Lo primero que vamos a realizar sera eliminar el personaje que aparece por defecto.

[} Scratch 3.20.1 - [m]

X
@~ Arnwo Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch -]

) xa
= Codigo | Fondos | efw Sonidos ~N® | A
Movimiento
Movimiento

. Escenario seleccionado: no hay bloqu ¢

Aparizneia

oni

b=
°
H
3
=
2
g

I
8

cambiarfondo a fondo1

'@

o
b

cambiarfondoa fondo1 vy esperar

n
g
L

nt

siguiente fondo

s

i

nsor

0

s

:@
4
3
v
&
E
&
5

o

&

Ol v al tecto color + (D)

van: daral efecto color = -:lvaluro

RIS itar efeclos graficos Objeto | Nombre o5 x Ty v ﬂ

Mostar | @ | B Tamafio Direccién
nimero »  de fondo

Fondos

1

tocar sonido pop v hasta que lermine:

iniciar sonido pop ¥

o) e

detener todos los sonidos

©

il

sumar al efeclo _attura » Q1]

Vamos a crear nuestros tres personajes.

Escenario
Objeto | Nombre o x = T v ¥

Mostar | ® | @ Tamario Direccidn

Fondos

1

o

Vamos a dibujar en tres disfraces uno para la piedra otro para el papel y otro para las tijeras.

0 scratch3.29.1 - o X
@UEB @- aowo cor @ Tuonsles | Proyecto de Scratch (-}
®Codgs | of Dsfroces | gy Sonos N® 1. B

el EE = DG

o © 0
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[0 Scratch 3.20.1 — [m] ple

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

) [ "
&= Codigo | o Disfraces | gy Sonidos ~N® rm R
- =
5 LR disfrazi] - L
Agropar Adelanie A Afente A

disfrazi

i
v @l P

»

oN o~
c H e

Escenario
Objeto | Objetol oz 3 Ty

Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién 90

Fondes

1

Objetot

] G0

Con el fondo de color negro y la herramienta pincel dibujamos la piedra, recuerda que el
contorno de la piedra tiene que estar totalmente cerrada.

1) Scratch 3.29.1 - O x

@~ Achivo Editar 9 Tutoriales

A

&= Codigo & Disfraces o1 Sonidos N ® o m

n Distraz  disfrazt - e Ll
Agrpsr Dessguw | Acsisme  Awis | Alfeme A onds

disfraz1
Escenario
Objeto | Objetot o 3% Iy =
Mostrar | @ | {2 Tamazfc 100 Direczign EJ

208171
Rellenar *| Borde

Fondos
m
1

Objetot

»

N R
o 4 &

o © 0

Cambiamos a un color marrén y con el pote de pintura lo rellenamos.

Ahora vamos a pintar un nuevo disfraz.
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[ Scratch 3.29.1 - [m]

X
@~ Archivo  Editar @ Tutoriales (2]

xa
= Cédigo & Disfraces o Sonidos ~N® LN -
- i

s oistraz  disfraz2 L L

distrazt

08171
Rellenar *| Borse

»

N E
o 4 &

Objeto  Objetol - x 36 I y 28 Escenario
Mostar | @ | @ Tamafio 100 Diracsién 50
g Fondos
1
Objetot

o 00

Seleccionamos de nuevo el color negro y con sus respectivas herramientas dibujaremos la hoja.

1) Scratch 3.29.1 - O X

@~ Achivo Editar ‘@ Tutoriales | Proyecto de Scratch

’ r na
&= Cédigo o Disfraces o Sonidos N o m
: -
fas Distraz  disfrazz -
Adslanie Al Alfrente A
disfraz1 O
08n 171 . —
Rellenar <| Borde u~ 7 w » Y.
Copiar  Pegar Eliminar O —_—
( ) —
——
O|———
o O
—_—
0 o——
Escenario
ol —— e wa(®) 1+(m
—
o ——— Mosrar | @ | (B Tamafio 100 Direesién 90
——
O
e
| —

1

0 (@) Convertir a mapa de bits o]

Ahora vamos con el tercer disfraz, las tijeras.

o

©
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[0 Scratch 3.20.1

@~ Achivo  Editar Tutorigles | Proyecto de Scratch

) [ "

&= Codigo | o Disfraces | gy Sonidos ~N® rm R
- =

B Disraz  disfraz3 - = .

disfrazi

206171
Rellenar *| Eo

Atrds Alfrente Al fondo

disfrazz
263268

Essenario
Objeta | Objetot “ x o3 1y =

Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién 90

Fondes

1

Objetot

o G0

Vamos a cambiar el nombre a nuestro objeto, le Ilamaremos Juego.

Objsta | Juego = x 1 v ==

Mostar | @ | @ Tamario 100 Direccion a0
e
g

Juego

[0 Scratch 3.20.1

@~ Achivo  Editar Tutorigles | Proyecto de Scratch

quitar efectos graficos 0 e

. . o
&= Codigo ¥ Disiraces o Sonides - . nmMm xR
@  Apariencia
Movimiento
deci uranie segundos -
LN O|———
Sonido
O pensar durante e sequndas O -
Eventos repetir e
) O
o —
Control siguiente disfraz
s
ol—™—
S:?ur:s cambiar disfraz a  disfraz3 «
Operadores siguiente disfraz
. ) cambiar disfraz a = namero aleatorio entre o y °
W carbiarfondo a  fondol +
[PEPTSWSY siguiente fondo bieto ( Jumgs P " 1 2 Escenario
Mostar | @ | & Tamafio 100 Direccién s0
cambiar tamafio por ()
Fondos
iar tamatio al () 1
sumaraletecto color v (€D
daral ofectocolor » el valor {J)
-
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A continuacién vamos a duplicar el objeto.

Cambiamos el tamafio de los objetos.

Scratch 3.28.1

@~ Arnwo Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch
= Cadigo & Disfraces o Sonidos

Apariencia

~NO D

Movimiento
decir durante e segundos —
Aparisncia
°
el —_—
O durante a segundos ————
Eventos o ——— D i —
= O——— O =—
Fene! al hacer clic en —_— —
. cambiar disfraz a  disfiaz3 v -
Senseres _ repetir e
ey siuiente disfraz B 5
siguiente disfraz
\,agﬁ cambiarfondoa fondol
. esperar o segundos
P —— Escenario
LEEEEEY ='9uients K Objeto | Juego2 ~ x| 00 vl n
cambiar disfraz a = nuimero aleatorio entre o y e Mostar | @ | @ Tamaio 50 Direcsién 50
Fonsos

1

fijar tamaiio al @ %

sumar al efeclo  color a
@
Q

daral efecto color = el valor ()

quitar efeclos graficos 0 6

Los dos objetos tienen el mismo cédigo, vamos a ejecutarlo.

[0 Scratch 3.20.1

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch
= Cédigo & Disiraces o) Sonides |

N ® o m|=

Apariencia
Mavimienta fa
. decir durante e segundos
Apariencia
L)
Sonido J—
O durante o sequndos e —
i o ———
e
al hacer clicen —
@ cambiar disfraz 2  disfraz3 - :
Sensares repetir e
oeerecores | siguiente disfraz

cambiarfondo a fondo1 +

esperar m segundos

T
[
-3
i

[URSRY <iguiente fondo otieto | suagez o x (00 1, = Escenario
cambiar disfraz a = numero aleatorio entre ° y o Moo | @ | @ Tamado 50 Direccidn o0
cambiar tamafio por ()
‘u‘ Fondos
rartomato s Q) n :
JuegaZ

sumaraletecto color v (€D

@
daral efecto  color = dvalu(o
Q

quitar efecios graficos 0 6

N
~
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3.- iComo animar nuestros personajes con disfraces!

Crea tus propias animaciones

Vamos a aprender a utilizar los personajes con sus respectivos disfraces.

] Scratch 3.29.1

@~ Arnwo Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch

xa
= Cédigo & Disfraces o Sonidos ~N® LN -

Disfraz

disfraz]

e [

distraz1
8101

wl : B RIS

- O
I 2
NCW,
R
e ]
O
Escenario
Objeto | Objetol - = 0 Ty 0
Mostar | @ | 2 Tamafio 100 Direccién s0

Fondos

1

Objetot

OO0

En el caso del gatito este tiene dos disfraces.

a - @

Los disfraces aparecen en el apartado de Apariencia en el grupo de bloques de color morado.

] Scratch 3.29.1

@~ Achivo  Editar

‘@ Tutoriales | Proyecto de Scratch

quitar efeclos graficos

N e

&= Codigo & Disfraces o) Sonidos
. Apariencia
Movimiento ER
. decir durante e ‘segundos X
Aparisncia
o &
Sonido
@ pensar durante () segundos
Eventos @
) 3
Control
Sagﬂras cambiar disfiaza disiiaz2 =
SRy <iquicnte cistaz
WOl cornbicr fondo @ fondol
siguiente fondo Escenario
wisvoaes L ovjeto Ot o Ty
Mostar | @ | & Tamafo 100 Direesién £
‘cambiar tamafio por o
- Fondos.
<)
far tamario al (T % |
Objetot
sumar al ciecto color ~ (€
daral efecto color = el valor ()

00
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Este bloque cada vez que se ejecuta muestra el siguiente disfraz.
siguiente disfraz Con el bloque repetir podemos realizar que nuestro personaje se
mueva un nimero determinado de disfraces.

Con el bloque por siempre hacemos que nuestro personaje se mueva
por siempre indefinidamente.

siguiente disfraz

Si agregamos el evento “al hacer clic en” cada vez que presionemos
la banderita el programa se ejecutara.
al hacer clic en

por siempre ~ .

siguiente disfraz

Para que la animacidn sea mas lenta agregaremos un bloque de
al hacer clic en espera de 0.2 segundos.

por siempre

siguiente disfraz

Puedes realizar un ejercicio dibujando tu propio personaje utilizando 4 o 5 disfraces y a
continuacioén le puedes agregar el correspondiente cddigo.

et

al hacer clic en

por siempre

siguiente disfraz
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Ahora vamos a realizar un cara que nos dird no dos veces cuando pulsemos la barra espaciadora.

al presionar tecla espacio «

cambiar disfraz a disfrazl «

repetir ()

siguiente disfraz
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4.- Realiza tus propios comics, historietas, cuentos o aventuras

En este capitulo vamos a trabajar los bloques del grupo Apariencia.

] Scratch 3.29.1 - [m] x

@~ Achivo  Editar  §- Tutoriales | Proyecto de Scratch

i wn
& Codigo & Disfraces o) Sonidos ~N® o m =
Apariencia
Moviments Ejs
® decir durante e segundos
Apariencia
C| - GD
Sonido
O pensar durante () segundos 50
Eventos @
pensar (T
) v ] N
Control
SQQMS cambiar disfiaza disiiaz2 w
[SrTmerESNy siguienie disfraz
varabies | [
igui E
M sleaues | | Objets | Objetot =z 0 Iy o sesnana
Mostar | @ | 2 Tamado 100 Direcsién E
cambiar tamafio por o
1 Fondos.
<)
A . |
sumar al efecto color v (€S
daral efecto color v elvalor ()
quitar efectos gréficos g a
- e

Vamos a realizar que un personaje nos diga algo.

Podemos hacer que diga algo durante un
determinado tiempo.

jHolal

Este queda fijo, se suele utilizar para finalizar.

s CID

También tenemos el bloque de pensar.

Nuestro personaje piensa algo durante un
determinado tiempo.

Nuestro personaje estd pensando algo sin
tiempo determinado, se suele utilizar para
finalizar.
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Umm...

En este capitulo vamos a importar una imagen desde nuestro ordenador, la imagen que
importemos no tiene que tener fondo.

11 Seratch3.20.1

@~ Achivo  Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

~Ne oo x

& Codigo & Disfraces » Sonidos

Apariencia

Movimienta

o & @D e
Apariencia
o pensar (Y durante () seoundos

O ek duranic {J) sequndos 50

Eventos
Gontrai
] pensar
Bl oo disivaz o disiaz2 v
eper!ms sguiente difraz
Wl crmbiar fondo @ fondo?
s blogues| [ o
e = ovisto ( Otpetot (0 ., o

Mostar | @ | B Tamaiio 100 Direceién a0

cambiar tamaiio por ()
Fondes

1

artamario o Q) %
Objetol Subir objeto

sumaraletecto color > ()

daral etecto color v elvalor ()

quitar efeclos gréficos 6

Seleccionaremos subir objeto.

1 Scratch 3.29.1

@~ Achivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Seratch

~Ne Dm

&= Codigo & Disfraces o Sonidos
. Apariencia - 4
Mavimiento >

decir (R durante

Apariencia
. deci
A

‘e
-
()
(o0

cambiar disfraz a  Picachu =

siguiente disfraz

@ cambiar fondo 2 fondot v

&
°ie
1

siguicnts fondo Escenario
wis beaues | (R Objeto | Pioachu - x10e 1y =
_ Mostar | @ | @ Tamafo 100 Direccion 90
cambiar tamato por ()
Fances

i tamario ol (T % R

Objetot

sumar al efecto  color

4

daralefecto color »  elvalor ()

quitar efectos gréficos 0 e

0 e
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Vamos a modificar el tamafio de nuestro Pikachu.

1] Scratch 3.29.1

@~ Achivo Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch
= Codigo ¥ Disiraces oy Sonidos

@  Apariencia L

Movimienta .

decir durante e segundos

N om =

,,
7
g
®:
:
w
I

O pensar durante {J) segundos

>

L

cambiar disfraza  Picachu =

siguiente disfraz

cambiarfondo a fondo1

¢
i@
i
; i
II“

siguiente: fondo Escenario
Mis bloques | g Objeto | Picachu x5 Iyl s
Mosrar | @ | B Tamatio 60 Direcssén 50
cantsartrnao por ()
Fondos

1

fijar tamaio al m % R s

sumar al efecto color » (€

daral efecto  color = ewalwo

quitar efeclos grificos 0 e

o) e

Vamos a buscar un fondo.

[0 Scratch 3.20.1

%

@~ Achivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch Q
i ——————— .

T Cotige  # Disfraces | o Sonidas ~N® DB R

Apariencia .
~
Mavimienta o
o & durante @) sequndos
Apariencia

o BT S
Cantrol
°

cambiar disfraza  Picachu

o
E
B
1@
e

- B
Wd Wl coubiar fondoa fondod
siguiente fondo Escenario
s blogues | (g Obiste | Ficachu o 75 Ty =
_ Mostar | @ | B Tamadic 80 Direecin 20
cambiar tamafio por o
Fondos

1

fijar tamaio al @ % A,

sumar alefecto color + (E)

daral dfectocolor = el valor {J)

Elige un fondo

quitar efectos grificos

’
)
o) ®

Elige el fondo que a ti mas te guste.
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10 Scratch 3.20.1

@~ Achivo Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

; { xn
& Codigo & Disiraces €y Sonidos | N® o m|=
. Apariencia ;
Movimiento %
o & durante. (@) segundos
Apariencia

soci D)
peasar rante @) sequnos

o
g
3
&
3

O

m
g
g

pensar

14
g.
£
§
:
-3
a
R E

o
g
3
8

cambiar disfraza  Picachu v

Operadores
[Pl cambiarfondoa  Party v
| p Escenario
Mis bloques| [ (e = _—=
Mostar | @ | @ Tamafic 60 Direccién 20 4 v
| e—

‘cambiar tamaito por

Fondos

fijar tamaiio al m % @ 2

Objetot Picachu

sumar al efeclo color v

daral efecto color v el valor o

H quitar efectos graficos o e

|!
0)®

Vamos a seleccionar primero al gato.

Vamos a agregar el evento para que cuando presionemos la banderita empiece el programa.

.I.}__!
S
el jHola Pikachu! soy Scratch. BilEhis e sequndos
Dl Para esto estan los amigos. JOEY G o segundos
wy L]

i - @ jHola Scratch! gracias por invitarme a la fiesta. EilEliiS a sEQUNCOS

Wl Aqui fienes mi regalo, presiona |a barra espaciadora. BOITE L a segundos
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Resultado final:

v
¥ ik

jHola Pikachu! soy
Scratch.

jHola Scratch! gracias por
i invitarme a la fiesta.

¢ | N

Aqui tienes mi regalo,
presiona la barra
% espaciadora

~AR

v
v At

Para esto estan los
amigos.

pag. 35




Ahora queremos al final cambiar de fondo.

%
? \
/
Te parece bien si vamos al
parque

Codigo completo:

al hacer clic en

cambiar fondoa Parly =

el jHola Pikachu! soy Scratch. JTED = e sequndos

esnemresw-mm

Dl Para esto estan los amigos. JOTEY S o segundos

ﬁperarom

W=l Te parece bien si vamos al parque BTl a segundos

al hacer dlic en

esconder mostrar
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ﬂmam

i =+ @ jHola Scraich! gracias por invitarme a la fiesta. EiVgEliS a seQuUndos

Hm°m

LW Ml Aqui tienes mi regalo, presiona |a barra espaciadora. Bl o segundos

Hmom

decir durante a segundos

cambiar fondoa Parque «
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5.- Como descargar, abrir o compartir nuestros proyectos
Para este capitulo vamos a trabajar desde la pagina web de Scratch.

@ 29 o 30 B Come e X 6 Seran

« C @ seotehmitedu/projects/editor utorial=getStarted

1 Aglcaciones

B mowo e Unotaa Scmtch  Iclr sasin

o Dutaces | s Soneos

ontrol

i

!

H Bl W]
o

i
-]

= s
... E siguiente disfraz PR g e w1y ow Fron
ow | @B e m | o u
esperar @ segundos 0 T
E % |
=
[~ a
-] a
= === : 00

Agregamos un escenario, un personaje, y a este le programamos el siguiente bloque.

B (297) [5]Scratch 3.0 &3 Como de X @ Scratch - Imagine, Program, Sha: X +

&« - C @ scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

22t Aplicaciones

Archivo  Editar ‘9 Tutoriales

Nuevo

= Codigo

Movimiento

Cargar desde tu ordenador

Control

Guardar en tu ordenador

Apariencia

Sgo
(&)

Desde el menu Archivo podemos “Guardar en tu ordenador”, vamos a la carpeta de descargas.

Proyecto
de
Scratch.sh3

Desde tu ordenador podras cambiar el nombre al proyecto.

Una vez lo tienes descargado lo podrds compartir por E-Mail o bien por la mediacién de
plataforma que utilizas para compartir tus trabajos de clase con el profesor.
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Como cargar un proyecto a nuestro plataforma Scratch online.

3 (297) [5] Scratch 2.0 3 Comode X [ Scratch - Imagine, Program, Sha: X +

« = C & scratch.mitedu/projects/editor/?tutorial=getStarted

2:: Aplicaciones

Archivo Editar - Tutoriales

= Codigo Nuevo

Movimiento

Cargar desde tu ordenador

Control

Guardar en tu ordenador

Apariencia

Desde archivo seleccionaremos “Cargar desde tu ordenador”.

@ Abrir *
« v 4 ¥ » Esteequi.. » Descargas » v~ O J2 Buscar en Descargas
Organizar = Nueva carpeta SE S | e

[ Este equipo " hoy (1)

* Descargas
Documentos

I Escritorio Proyecto

. de

=] Imdgenes Scratch.sh3
Msi
J Misica ~ El mes pasado (1)
_J Objetos 3D
B videos 4
o 8
e Windows (C1) gjert
= Disco local (D)
A oea A
Nombre: | Proyecto de Scratch.sh3 ~|  Archivos pessonalizades (b, v |

I Abrir I | Cancelar ‘

Lo seleccionamos en la carpeta donde estd nuestro proyecto, seguido del botdn Abrir.

& @ Escatch 30 B Comoe X © Scrakch- Imagine Program She X A v - B8 x
« C @ serstehmitedu/projects editor Mutorial=getstanted W x MO

B Aplicacicnes

S wowe cmer o wonmes

o Dotacas | e Sonios LA T BN

@ Comml

o) o

B FUUFTARN AU

B — : 00

@ Proyecto e Serstchsb A Mostrartoda X

Ya lo hemos recuperado.
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Ahora lo vamos a cargar en el programa Scratch que tenemos instalado en nuestro ordenador.

1) Scratch 3.291 - O X
Archivo  Editar - Tulorigles | Proyecto de Scratch Q
mosar | o [ ~Ne nmo
K
Cargar desde tu ordenador
oD Movimiento

Guardar en tu ordenador

mover Q) s

o
e 59,

QLS
@

Wiz blogues Escenario

Objete | Objetot P Ty o
o= ()

Mostar | © | B Tamafio 100 Direcaidn 90
apuntar hacia puntero del ralon

Fandes
1

Objeiot

dar ax el valor
o e
.

H - o 0

Del menu Archivo seleccionaremos “Cargar desde tu ordenador”

11 Abrir x
4 & 5 Esteequipo » Descargas > v o £ Buscar en Descargas
Organizar ¥ Nueva carpeta B~ ™ @
[&] Imagenes  hoy (1)
| Oficce 2013
| Papa
| Videos antiguos e
o & de
== Bste equipo Scratch.sb3
Descar
¥ 2 ~ El mes pasado (1)
Documentos
[ Escritorio )
; ]
=] Im3genes gort
D Misica
J Objetos 3D
I8 Vvideos
L, Windows (C:)
w Disco local (D)
v
Nombre: |Proyecto de Scratch.sb3 | |custom Fies rsbirsbzrsbd) |

Seguido del botdn Abrir.

1) Scrateh 3.29.1 - [m] X

@~ Achvo Editr g Tutoriales | Proyecto de Scratch

&= Cdigo | ¢ Disfraces ) Sonidos N® rm R

Movimiento
Movimients

por siempre

siquiente disiiaz

o
o0

[ ]

i Boaues obieo | nin Dance () Tyl
apuntar en dirccsién ()
Vemsr | @ | B Tamsie | 100 Dressén | 90
apunlar hacia punlero del raién + akas

Fondes
G

Escenario

Anina Dance.

0)®

B= = o,
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6.- Para docentes, maestros o profesores
iCrea clases, interactivas y emocionantes!

Nos conectamos a Scratch online.

€ (297 W SCRATCH 3D parmDOC X [ Serswch-imsgine Frogram She X 4 v - 8 x
€ 5 C @ scratchmitedu = * IO/

i splesioss I

@B o mwow wes aeme 0 o Gnetea scamn o sesiin

# Scratch es la comunidad de programacion gratuita para nifos mas grande del mundo. Tu apoyo hace la diferencia. m

»

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo .

Ver videa

o
e e :

Proyectos Destacados

Lava lamp Backflip Challenge  Niagara Falls Sunset inthe Mou...  Hula Hoop Pica
der’ Codebuiider. pizzzapi

Estudios Destacados

& Proyecto de Sarstehsbl A Mostrar tods. X

Unete a Scratch Iniciar sesion

Unete a Scratch

Crea proyectos, comparte ideas, haz amistades.
iEs gratuito!

Crea tu nombre de usuario

PereManelV| J

Crear una contrasefia

st

stk sk

Mostrar contrasefia

Siguiente
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Seleccionamos el botdn Siguiente.

¢En cual pais vives?

Spain

Siguiente

Seleccionamos nuestro pais, seguido del botdn Siguiente.

cDonde naciste?

Julio 1960 v |

MNosotros mantendremos esta informacion en privado. e

Siguiente
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Ponemos mes y aiio de nacimiento, seguido del botén Siguiente.

¢ Cual es tu género?

Scratch recibe a gente de todo género.

Femenino

(@ Masculino

No binario

COtro género:

Prefiero no decir

Nosofros mantendremos esta informacion en privado. 9

Siguiente

Seleccionamos el género, seguido de Siguiente.

¢ Cual es tu correo
electronico?

pereverdugo@gmail.com|

Nosofros mantendremos esta informacion en privado. 0

Al crear una cuenta, tu reconoce la Politica de privacidad y aceptas y
estas de acuerdo con los Términos de Uso.

Crea tu cuenta
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Ponemos nuestro correo, seguido del botdn Crear tu cuenta.

iBienvenidalo a
Scratch, PereManelV!

iYa estas en tu cuenta! Puedes comenzar a
explorar y crear proyectos.

¢ Quieres compartir proyectos y escribir
comentarios? Haz clic en el link que enviamos a tu
correo: pereverdugo@gmail.com

Comenzar =

Mensaje de bienvenida y ya podemos comenzar.

Confirme su email para permifir compartir. ; Teniendo problemas?

Does this email look weird? - Click Here

Confirma tu cuenta de Scratch

Te acabas de registrar con una nueva cuenta de Scratch con el nombre de usuario: PereManelV
Para terminar de crear tu cuenta, haz clic en el enlace a continuacién:

éTienes problemas? Prueba a copiar este enlace en tu navegador:

https://scratch.mit.edu/accounts/email _verify/Wzk5ODUOM]E5LCIwZX)IdmVyZHVnbOBnbWFpbC5jb20iLGZhbHNIXQ: 1oUPVo:uFLi91YCUrwm1Dsbwg6P1TYwtBI/?
isRegistration=true

Scratch listo!

—Equipo de Scratch

Utilizando Scratch, nifios y nifias puedes crezn juegos, historias y animaciones interactivas.
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iBienvenido a Scratch!

Scratch es una comunidad de personas de todas las edades y de todo el mundo. Asegurese de que sus proyectos y ¢ i0s sean respet y
amigables.

Aprende a hacer un Prueba los Conéctate con otros
proyecto en Scratch proyectos de inicio Scratchers

SRR
RO~
= Ry

when

move €1 steps
play drum €5 for CE) beats

o]
OK, let's go!

Hemos recibido un segundo correo.

Does this email look weird? - Click Here

Bienvenido a Scratch, PereManelV!

Con Scratch puedes programar tus propias historias interactivas, juegos y animaciones —y compartir tus creaciones con otros en la comunidad.

éNuevo en Scratch? Haz clic en el enlace a continuacion:

Para obtener més informacion sobre la comunidad en linea de Scratch, visita nuestro Reglas de la comunidad
Para descubrir ideas de proyectos, consulta nuestro Paginas de ideas.

Scratch listo!

—Equipo de Scratch

Utilizando Scratch, nifios y nifias puedes crean juegos, histarias y animaciones interactivas.

Ya podemos seleccionar Crear.

En la parte superior derecha estd nuestra cuenta de usuario.

Cuando queremos guardar un proyecto en la nube.
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Archivo Editar . Tutoriales NombreProyecto Compartir €3 Ver pagina del proyecto

Nuevo

Guardar ahora
Movimiento|

Guardar una copia

Movimiento

Apariencia Cargar desde tu ordenador

. girar C* G Guandar en tu ordenador

Sonido

O girar ) @ grados

Eventos

Daremos nombre a nuestro proyecto y del menu Archivo seleccionaremos Guardar ahora, esto
se guarda en la nube, con Guardar en tu ordenador podremos recuperarlo con el programa
instalado en nuestro ordenador y seguir trabajando.

W = X

P o ® I OM:

B8 . PereManelV v

Perfil

Mis cosas

Configuracion de la cuenta

Salir

Donde esta la cuenta de usuario se lo desplegamos y seleccionamos Mis cosas, tendremos
acceso a todos los proyectos que hemos guardado en la nube.

Mis Cosas + Nuevo Proyecto J I + Nuevo Estudio

NombreProyecto
g Modificado por Gltima vez: 9 minutos hace

Ver dentro

Si seleccionamos Ver dentro se nos cargara el proyecto para seguir trabajando con el.

Borrar
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7.- Mostrar vocales
Vamos a empezar un proyecto nuevo y eliminamos el gato.

Elige un objeto

Vamos a elegir un objeto.

) Seratch 1251 - o x

+ Aniss Elige un objeto
S = e e = ==

A B

(@ I
90
ll
=
98
2=
=
(&)

Block-A Biock-B Block-C Block-D Block-E Block-F Block-G Block-H Block-| Block-J
K L ¥ N O P @ R § T
Block-K Block-L Block-M Block-N Block-0 Block-P Block-Q Block-R Block-S. Block-T
vV YywW X Y 2 & B @ D
Block-U Block-V Block-w Block-X Block-Y Block-Z Glow-A Glow-B Glow-C Glow-0
B @ B I d & b ¥ Y
Glow-E Glow-F Glow-G Glow-H Glow- Glow-J Glow-K Glow-L Glow-M Glow-N
0] Q 8 8 ® © ¥V W &
Glow-0 Glow-P Glow-Q Glow-R Glow-5 Glow-T Glow-U GlowV Glow-W Glow-X

Elegiremos la vocal A.

Ahora teniendo la vocal seleccionada nos vamos a disfraces.

) Seratch 1251 - o x

@~ Ao s Tuoskes | Propecto de Scrsich

o0

pag. 47




Desde disfraces agregaremos el resto de vocales.

[ Scratch 1281

©- iom oo o [

Wog SOt g Sondes ~®

O 00

Nos vamos a bloques.

Segun la vocal que presionemos en el teclado
esta se mostrara.

cambiar disfraza Elock-u »
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8.- ¢Como realizar un tangram?

Lo primero sera eliminar a nuestro gato.

Vamos a dibujar un nuevo personaje.

Fondos

1

1) Scratch3.20.1

@~ Achivo Editar ‘9" Tutoriales | Proyectode Seratch

= Cbdigo | o Disfraces | gw Sonidos ~N® )
- — -
dsiract
o » T

vaoe |/ e

(I

FAERN

& T “ el
s o

O

o o

®m =

1) Seratch 3.20.1

@~ Archivo Editar  :§: Tutoriales | Proyecto de Scratch
e ]

= Codigo &f Disfraces ¢ Sonidos

Distraz  disfraz1 -

3
s

»
v ©
& T w) ¢
a4 o o
Y ]

0O

o o

pag. 50




pag. 51

1 Scratch 3.291

@~ Acnvo  Edtr 9 Tutoales | Proyectode Scratch

distazt
san

N\ BN

O

O

Disfraz  disfraz

= Codigp ¢ Disfaces | g Sonidos

o - ¢ »

&l Convertiramapa de bits

N® nm R
Escerario
Objeton
x oyl o=
g Fondos

1

[0 Scratch 3.29.1

@~ Acwvo  Edrar

9’ Tutoriales Proyecto de Scratch

&= Cédigp | of Disfraces | gy Sonidos

disfazt
Saxam

raens | /-

.\ »

O N &

O

Disraz  disfrazi

En-dgu 4 L

@l convertira mapa de bits

N o

Objeto2

Ezcenario

Fandos

'

1) Scratch 3.20.1

@~ Amhivo  Editar

‘¥ Tutorisles  Proyecto de Scratch

2= Codigo & Disfraces v Sonidos

Distraz  disfrazl

weens | /-

Mﬂv 4 « ©

G Convertir a mapa de bits

Objetaz

Escenario

Fancos
1




Cambiamos el tamafio de la imagen al 80%.

Ahora tenemos que hacer 6 copias de mas.

11 scratch 3,201

@~ Amchivo

Editar

‘¥ Tutoriales

Proyecto de Scratch

= Codigo &/ Disfraces

- o
st
==

O

DNQ‘\'

¢ Sonidos

disfraz1

O - & »

) Convertir a mapa de bits.

1) Scratch 329.1

@~ Achivo

Editar

‘¥ Tutoriales

Proyecto de Scratch

= Codigo &f Distraces

N BN

O

O

«» Sonidos

= = Bl

»

o4 ¢

~e

@ Convertira mapa de bits

§ %

Esconario

Oote | Otjeten o w ) Ty

Mostr [oN-] Tam: 80 Direcciér 90
Fonsos

1
onieoz ovetos | | ovews | | onews
T oo

00

Ahora vamos a convertir la imagen a mapa de bits para poder rellenar cada parte.
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Ahora seleccionamos el color transparente y con el pote de pintura seleccionamos la linea negra.

1 sersten 3201

ME @~ Achvo  Eduar

O

@ Tutoriales | Proyecto de Scratch

P — i n) g

Moww @ O  Tewsdo "0 R
| e || oo o
ot | | oneus

O

00

1 scraten 3201
GHB ©- v o

WCbago o Dstraces

Distar  distraz

|

O

@ Sonidos

s [ /-

/ X
v I
e = §§

@ Tutorisles | Proyecto de Scratch

1 -

oo Opei wn(m) b
- @ O 0 Dirscede
Bl | o || oweot || oness
o s

00

Esto lo tenemos que repetir con el resto de objetos con su correspondiente color.

[0 scratch 3281
@ Archive  Editar ¥ Tutoriales  Proyecto de Scratch
wrchage | o Dotices | qu soneoe ~e
owmr  disfrazt -
eatense | /|-
& 7~
® BN
T
LN
' Era— [
veirw @ | @ | Tamate = o
' - ‘
o ) Ottes )
Cd
o al-

Vamos a organizar las figuras.

pag. 53




[ Seratch 3.20.1

GEEB @- wcnwo e

‘¥ Tutoriales Proyecto de Scratch

o Disiraces 4y Sonidos
Movimiento
(=
s O (@) oo

Objeto | Objetoz o x

ostar | @ | @ | Temsio | 80

- 4

Obietod Obiatod

v

Objeto? Obietos

Objeia

pm ¥
Ezeenario
El
0
Fanos
'
Obistod

amax v ()

valor

Ovieto | Obimica -

et

Escensrio

Objetos

Vamos a agregar un texto.

Scratch 3.28.1

& Fonoe: 4 Sonkio:

Movimiento

. Escenario seleccionado: no hay blogu: +

ifig
JH -
1 [
§

i
i
i

g
a
i
0

!
!
:
i
o

/
ford”

Obietn | Nombre -
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Ahora cambiamos la posicién de las piezas.

Scratch 3.29.1

& Codigo o Disiraces v Sonidos
@  yovimiento
Movmanto
L~ © -
Apariencia
o B
D EERX kS
Eventos
®
oI i posicion aicatoria ~

P Y ——

| |

=

PE &
191 9
iH
i l®
Al
3 © 3
: <]

*

dara xel valor

4

Py
8
s
s
o
H
g

0o

Objeto

Obietod

uestar | @ | B

Vv

Onjte2

Obisto7

Tamaio 20 Dirassién a0

Objetos Objetos

O

Escenario

Fondos.

1

©
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9.- Con clones

Para este proyecto vamos eliminar el objeto del gato y vamos a realizar un nuevo objeto que
serd un cuadrado y de este copiaremos 6 disfraces mas.

[0 Scrstch 3.20.1 - o

X
@~ Archivo  Editar '@ Tutorigles | Proyecto de Scratch 9

2
&= Codigp = of Disfraces d» Sonidos ~N® rm X

1
D Distraz  disfrazi =

" Tam 100 Direccn s
disfraz5 el
Fie
- Fondos
B G
i D ‘
Coeiot
astazn
k)

© 0

Cada cuadrado lo vamos a pintar de un color.

[0 Scratch3.29.1 - O X

@~ Amcnvo Editar ‘@’ Tutoriales | Proyecto de Scratch

<
w=Codigo | of Disfraces | ey Sonidos ~® D M| =2

pistraz  disfrazl

]

D\E‘\"
o4 ¢

diskazd
%37
Escenario
5 Objeto | Objetot - x 3 Ty =
Mostrar | @ | @ Tamafie. 100 Direczién £
distrazs
837
= Fondos
=)
i [ ] '
hieto1

o © 0
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El clon es una copia el objeto en tiempo real.

crear clon de  mi mismo

Se han creado las 5 copias pero estan unas encima de las otras, si las movemos podremos ver
todas.

Vamos a controlarlo desde el programa.

crear clon de  mi mismo *

Ahora queremos dibujar los 49 cuadrados con sus respectivos colores.
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al hacer clic en

o €D » €D

cambiar disfraz a disfrazl «

siguiente disfraz

siguiente disfraz

crear clon de  mi mismo «

MOYET @ pasos

siguiente disfraz

Otra solucidn:
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al hacer clic en

dar a y el valor m

dara wuellas = elwvalor o

ereic @)
dar a x e valor @

crear clon de  mi mismo

sumara vuelias = n

[0 Serarch 3281

e

vueltas
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10.- Desafios aritméticos con MATEMATICAS

Domina el programa nimero 1 con Variables

Scratch 3.28.1 - [m] x

@~ Achivo  Editar  §- Tutoriales | Proyecto de Scratch

. nr
& Codigo & Disfraces o) Sonidos ~N® o m =

. Variables
Movimienta 3%

® Crear una variable S

Aparisncia

&

mivariable

w

oni

@

=

rao

5

£
g

dara mivariable v -:lvaluro

sumara mivariabe v ()

mostrar variable  mi variable v

m

o
E
g

v
H
@

Bl esconder variable mi variable =

es Crear una lista

I
o

o
@  wis blogues
Variables
. Crear un blogue
Escenario
Mis bloques Objeto | Objetod =z 0 T

Mostar | @ | 2 Tamafio 100 Direccién 50

Fondoz

1

= = 00

La variable en programacion es un espacio de almacenamiento temporal en la memoria RAM
para almacenar un valor.

Se suele utilizar para operaciones matematicas, aritméticas e incluso para el manejo de texto.
Con Scratch las variables seglin con que datos almacenemos esta serd numérica o de texto.
En una variable podemos modificar su valor o bien reemplazarlo.

En el grupo de variables ya tenemos una por defecto que se llama mi variable, pero para nuestro
ejemplo vamos a crear una llamada valor.

Variables
Crear una variable 4

mi variable

sumara mivariable « °-

mostrar variable mi variable

esconder variable mi variable -
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Nueva variable

Nombre de la variable:

valor

® Para todos los O Solo para este
objetos objeto

Una variable la podemos declarar “Para todos los objetos” sera publica o “Sélo para este
objeto” serd de tipo local.

Variables
Crear una variable
mi variable

\ﬂ

a

=

g
-

dara mivariable =

sumara mivariable «

mostrar variable mi variable «

esconder variable mi variable -

Por defecto cuando la creamos tiene una casilla que estd activada, de este modo en el escenario
podemos ir viendo los valores de la misma.

valor (000
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Si la desactivamos no veremos el valor de la misma en el escenario.

La variable en nuestro escenario se puede visualizar en tres modalidades.

valor (000 “ valor (0D
@

Tamafio normal Tamafio grande Deslizador

Lo podras modificar seleccionando el botén derecho del raton sobre la variable que se encuentra
en el escenario.

preguntar @EELLLULGE S ¥ esperar

En el grupo de sensores podemos hacer que nos pregunte por algun texto o nimero.

valor [

Dime un ndmero

Hemos contestado por el valor 5.

Al seleccionar el punto de ok o la tecla enter la pregunta es donde se ha almacenado este valor.

()

En la variable respuesta.

La variable respuesta primero almacena la pregunta y a continuacién el valor que le hemos
asignado.
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al hacer clic en

e —

decir | respuesta durante o segundos

Dime un namero

al hacer clic en

ot —

decir mespuesia durante o segundos

soan e

decir mespuesta durante o segundos

Como lo vamos a solucionar.

al hacer clic en

preguntar @I ¥ esperar

decir respuesta durante o segundos

dara wvalor = elvalor respuesta

— -

decir respuesia durante o segundos

sumara valor = respuesta

decir wvalor durante o segundos
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Cuando realiza la segunda pregunta, la
variable respuesta reemplaza el valor que
tiene almacenado por el segundo, de este
modo hemos perdido el primer dato que se
le pregunté.

De aqui la importancia de las variables.

Aparece un mensaje preguntando “Dime un
nuimero”.

La pregunta nos la muestra nuestro personaje.

A la variable valor le asignamos el valor de la
variable respuesta.

Aparece un segundo mensaje preguntando “Dime
otro nimero”.

La pregunta nos la muestra nuestro personaje.

Introducimos un segundo valor que se vuelve a
almacenar en la variable respuesta.

A continuacidn le decimos que sume a la variable
valor que ya tiene un valor asignado el valor de la
variable respuesta, dicho resultado nos lo mostrara
nuestro personaje.




Vamos a introducir primero un 5 y a continuaciéon un 7.

12

Ya tenemos el resultado.

Podemos unir texto con nimeros.

al hacer clic en

preguntar @EnEILLULECE ¥ esperar

decir respuesta durante o sequndos

dara wvalor = elvalor respuesta

— —

decir respuesia durante o sequndos

sumara valor - respuesta

dedir un'r valor durante o segundos

Vamos a ejecutar introduciendo los mismo valores un 5y luego un 7.

Es resultado es 12
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al hacer clic en

preguniar @ EIENLTICE ) ¥ €sperar
decir  unir @R GECEES respuesta durante ° sequndos

dara wvalor = elvalor respuesia

— —

decir un'r respuesta dur-anteo SEQUNCos

sumara valor « respuesia

decir un'r valor durante o segundos

Ahora las respuestas de nuestro personajes son mas concisas.

Queremos que nos sume varios ndameros.

dara wvalor = elvalor o
— —

decir un'r respuesta durante o sequndos

dara wvalor + elvalor respuesia

eresr @)
— —
decir un'r respuesia dur-anteo sequndos

sumara valor = respuesia

=

decir un'r valor durante ° segundos

Otro ejemplo con operadores matematicos.

Vamos a crear una segunda variable.
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Inicializamos la variable valor a 0.
Pregunta por un nimero.

Nuestro personaje muestra el
numero.

A la variable valor le asignamos el
valor de la variable respuesta.

Un bucle que se repite 9 veces.
Pregunta por otro niumero.
Nuestro personaje lo muestra.

A la variable valor se le suma el
valor de la variable respuesta.

Terminado el bucle:

Nos muestra la suma de los 10
numeros.




Hay mas operadores:
dara walor + el valor o

dara wvalw2 « elvabro

o
®
S
2
S
@

dara resultado = el valor o

+

— s esporr
decir  unir respuesta durante o SEQUNCos
dara wvalor + elvalor respuestia

- -

decir  unir respuesta durante o segundos La suma, resta, multiplicacion y
division.

()

dara wvalw2 = elvalor respuesta

dara resultado = elvalor wvalor + wvalor2

decir un'r rezuliade  duranie e segundos

Otro ejemplo donde los valores se asignar aleatoriamente.

al hacer chc en

dara valor * elvalor ndmero aleatorio entre o ¥ @

decir un'r valor durante a seQuUNdos

dara valor? = elvalor nimero aleatorio entre 0 ¥ @

e T T El segundo ndmero es valor2 durante o SequUNdos

dara resultado » elvalor wvalor + wvalor2

esperar m segundos

decir unir fEREENER LR resultado duranteosegundns
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11.- iCoOmo utilizar variables de texto?
Unir, buscar, sumar, agrupar, etc.

Los valores son reemplazados.
dara Mombre + el valor @

decir Mombre durante a segundos

dara Mombre - EIVHH]’@

decir Mombre durante e segundos

Manel
Fere

Ahora vamos a agregar valores a una variable.

dara Nombre + elvalor @

decir  Mombre durante o segundos
dara Mombre =+ elvalor unir Nombre @
decir Mombre durante o segundos

dara Nombre = elvalor unir gkl MNombre

decir Mombre durante o segundos

Observaras que PereManel esta junto hemos de agregar un espacio antes de escribir la palabra
Manel.
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Pere PereManel Hola PereManel

&

(g

Posiciones de los valores en una variable.

PERE MANEL
P E R E M A N E L
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

LONGITUD de PEREMANEL - 10

POSICION 4 de PEREMANEL = E

al hacer clic en

dara MNombre = elvalor S IENSR

dara Posicion =+ el valor o

repefir longitud de  Mombre

decir lelra Posicion de Mombre durante ° segundos

sumara Posicion « n

.

M A N E L

Q& Q0 O 0 Q& 08

=2 =2 ) S ()
< W (@ o (@,
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12.- Aprender a como utilizar los SENSORES de programacion
para crear INTERACCIONES

Scratch 3.29.1 - [m] X
@~ Archivo Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. TR N "
= Cadigo & Disiraces o Sonidos ~N® o m =R

Sensores

_ &%
Ve,

locando el color |

Movimianta "
tocando  puntero delratn v 7

I
G2
>,

distanciaa puntero del raton

. prequntar (@RS ELERY y esperar O\ ¥,

respuesta

] Zleda espacio = presionada?

Operadors:
. £ratén presionado?
Varizbles
. posician x del ratén
Escenario
BTl | ociciin y del ratén Objeto | Objetod 0 Ty o
Mostrar | @ | 2 Tamafic 100 Direcsidn 50
fijar modo de amastre a  amasirable *
5] Fondos
1
volumen del sonido
Obietot

cronémetro

reiniciar cronémeiro

#*
&

fondo  de Escenario =

afio v  aciual

o) e

dias desde el 2000

H nombre de usuario - 0 6

Nos vamos al apartado de sensores.

Nos informa si el puntero del ratdn estd tocando a un

: 5 2 ; .
¢locando  puntero del raton > determinado objeto.

itocando  puntero delratén =+ 7  enfonces

Al posicionar el puntero del ratdn sobre el gato, este gira.
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Con este ejemplo conseguimos
gue cuando el puntero del ratdn
toca a nuestro objeto este tiene
gque moverse 10 pasos, cuando
nuestro objeto toque alguno de los
bordes, este tiene que rebotar.

itocando puntero delratom = 7  enionces

gi foca un borde, rebotar

Podemos cambiar esta opcién por tocando borde.

Con este ejemplo hacemos que en
un bucle infinito se mueva 10 pasos
y si toca a un borde este que realice
un giro a la derecha de 25 grados.

Este sensor detecta si nuestro objeto esta detectando algin
£tocando el color ? determinado color.

Con este ejemplo en un bucle infinito
hacemos que vaya avanzando 10 pasos
y si toca un borde de color verde que
realice un giro de 180 grados hacia la
derecha.

5i itocando el color |

Para ello tenemos que agregar dos
girar C* @ grados rectdngulos a cada extremos del
escenario, para ver como rebota.

Este sera como tiene que ser el escenario.
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Podemos cambiar el color por el de tocar un
objeto, en este ejemplo el resultado serd el
mismo.

itocando Objefo2 + 7  enlonces

Se puede programar con todos los objetos que tenemos en el escenario, menos el propio objeto.

El color les mas util si queremos controlar alguna zona de nuestro fondo.

al hacer dlic en

por siempre

Controlamos cuando toca el

ilocando elcolor [ | color rojo y el color verde.
girar ™ nimero aleatorio entre @ y @ grados Con el color rojo y color verde
un giro aleatorio de entre 90 y
= 180 grados.

itocando el color ?  enfonces

girar (™ nimero aleatorio entre @ y @ grados
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Este sera nuestro escenario.

o ©
€
@

Vamos a agregar otro objeto de color rojo, cada vez que lo toque nuestra pelotica cambiara de
color.

Puedes probar el siguiente ejemplo:

E 099 899 E 8858

1
9

LE

i
E
I

10

al hacer clic en al hacer clic en
cambiar disfraz a balla = por siempre
por siempre i ilecla espacio » presionada?  enionces

girar ™ ndmero aleatorio entre B y @ grados

itocando el color | .

girar (™ e grados

ilocando el cobor

girar (™ @ grados

ilocando el cobor

girar C* @ grados

siguiente disfraz
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Vamos a realizar un juego, cuando toquemos la barra espaciadora que nuestra bola realice un
giro aleatorio a la derecha entre 35y 180 grados.

Vamos a empezar con un valor inicial de 100 puntos y cuando la bola toque los circulos verdes
que vaya restando un punto.

Cuando puntos sea igual a 0 la bola tiene que desaparecer.

al hacer clic en
al hacer clic en

por siempre
cambiar disfraza balla =

ilecla espacio = presionada?  enlonces

por siempre

girar (™ nimero aleatorio entre B ¥ @ grados
mover o pasos

=i ilocando el color L

girar @ grados

ilocando el color

girar (™ @ grados i itecla espacio » presionada?  entonces

sumara Puntos = o girar (* nimero aleatorio entre @ Yy @ grados

dara Punios » el valor m

mosirar

esperar hasla que Puniozs = o

Puntos () |

esconder

detener todos »

C
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13.- Matematicas
De porcentaje a fracciones simplificadas con funciones avanzadas

Ejemplo:
55 caramelos son de fresa de un total de 100 caramelos, esto se representa como 50%.

Para pasar a fraccidon sacamos el signo de % al numerador y lo dividimos por todos los
caramelos que es el denominador y representamos asi:

55
100
1.- Simplificamos si son multiplos de 5.
2.- Simplificamos si son multiplos de 2.
Al ser multiplos de 5 nos quedaria.
11
22
Vamos a ver otro ejemplo:
50 5 1
100 10 2
Lo simplificamos por Lo simplificamos por 5
10

Ya tenemos a nuestro alumno.

1) Scratch 3.29.1

@~ Achivo Editar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

. r wn
= Codigo S Disfraces o Sonidos ~ o om =
. Movimiento g

Movimiento T
[ I over €D pasos
Apariencia
[ Il o= ¢ @) oracos
Sonido
&
Q@ girar ¥ e grados
Ewentos
el
=0 -0
EEEEel desizar en n segsa  posicion alealoria +
Rl ccsizarcn @) seos - & - D
Escenario
wis logues osieto ( Devin (=) 1y =
p—— @
Mosrar | @ | B Tamatio 100 Direcssén 50
apuntar hacia _ puniero del ralén v
a‘ Fondos
1
sumarax () -
in
darax el valor &) a
Q

Il=llﬂmwdmuq9 _ ‘:b ‘E’

Vamos a crear dos variables.
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Denominador

- x
dara MNumerador =+ el valor . —

El numerador hene
dara Denominador + el valor gl que estar vacio.

dara Contador = elvall:l'o

=0 =M Ingresa un ndmero en porcentaje (Ejem: 34%) BGEE (=0

repefir  longitud de  respuesia -o

dara MNumerador =+ elvalor wunir MNumerador lefra Contador de rmespuesia

sumar a Contador = o

e T Tl El nimero sin el % es MNumerador durante ° segundos
decir unir  wnir Mumerador unir o Denominador  durante o sequndos

La primera parte ya esta resuelta.

Ahora vamos a utilizar el operador mddulo para saber si un nimero es divisible con otro.

Ejemplo:

10 mod5=0
10mod2=0
10mod3=1

Los dos primeros ejemplos son divisibles por 5y 2 ya que el resultado en 0 en cambio en el tercer
ejemplo al ser su valor distinto a 0 nos indica que no es divisible.

Vamos a agregar un nuevo personaje que sera un ordenador.
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ioiejoie
5“ a
;iﬂ
oli

-]

°
cpnrens
wanes
®
...... [—

nee

- o
dara MNumerador ehrdur. -

El numeradar hene
dara Denominador = el valor m que estar vacio.

dara Contador = el valor o

iz 1 & Ingresa un ndmero en porcentaje (Ejem: 34%) B ELD

repefir  longitud de  respuesta -o

dara MNumerador » elvalor unir Numerador letra Contador de respuestia

sumara Contador = o

G (T El nimero sin el 3% es Numerador duranie o segundos
decir umir umir Mumerador unir o Denominador  duranie o segundos

enviar Simplificar =

A nuestro alumno le agregamos el bloque enviar un mensaje con el nombre de Simplificar.

Ahora vamos a programar el objeto Laptop.
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definir Simplificarx> MNumerador Cenominador

Humerador médulo o = o y Denominador mﬁdulue = o entonces

dara Mumerador + elvalor MNumerador fo

dara Denominador + elvalor Denominador Ja

definir Simpificarx2 Numerador Denominador

Mumerador mﬁduluo = o y Denominador  modulo a =o entonces

dara Mumerador + elwvalor MNumerador Fo

dara Denominador + elvalor Denominador fo

Simplificar x 2 Numerador Denominador
Simplificar x 2 Numerador Denominador
Simpificar x 2 Numerador Denominador
Simpificar x 2 Numerador Denominador

enviar Finalizar «

Al utilizar el bloque enviar mensaje “Finalizar” vamos a agregar un nuevo grupo de bloques en
el objeto de nuestro alumno.

LS T T |a funcion simplificada es unir Mumerador unir o Denominador durante o sequndos

Ahora ya puedes probar varios valores, vamos a probar con 48%
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Numerador (000 Numerader (0000
Denominador (5110 Denominador (51000

Contador [0 Ingresa un nimero en Contador (510
porcentaje (Ejem: 34%) El nimero sin el % es 48

)

Numerador 0100 Numerader (7200

Denominador (51100 Denominador [FEI0

Contador [ENN Contador (510 La funcién simplificada es
La fraccion es 48/100 12125
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14.- Convertir un nimero porcentaje a numero decimal
55% —> Es un numero porcentual, es una proporcion de un entero, del 100% de algo.

Si el numerador es mas pequefio que el denominador siempre sera menos de 1.

Para eso vamos a dividir el numerador por denominador, y nos darad un nimero casi siempre
decimal.

Caracteres 5 5 %
Posicion 1 2 3

La longitud de esta cadena del ejemplo: 3 posiciones a utilizarel 1y el 2.

El nimero porcentual de una cadena, vamos a recorrerlo obteniendo el caricter de cada
posicién pero no tomaremos el Ultimo que era el signho %, obteniendo asi el nimero entero.

55% Tomamos el numero porcentual y le quitamos el signo %.

55 lo pasamos a fraccién, es el numerador.

55
100

100 es denominador.

Por ultimo realizaremos la division de 55 / 100 que serd igual a 0,55.

I Scratch 3.29.1

n @)~ Archivo Edtar -9 Tutoridles | Proyecto de Scratch

. [ xa
= Cotige  # Disfraces | oy Sonidos ~N® P m R

Movimiento

o I

Apariancia

. girar C* e grados.

Sanide

girar

n
L.
F
=
Q
s
3
J g
EY
© E
"
g

S i a2 posicion aleatoria

semmers [ )

Gl cesizar en o segsa  posicion alealoria +

Variables | (IR o segsax ¥ e

s tloaues - o w1y s

o

E

o
®:0

H]

Escenario
apuntar en direceién
Mostar | @ | (B Tamsfio 100 Direccién 50

apuntar hacia puniero del ralon
Fondos

g
1

B
o
3

I
o

darax el valor (§E

sumaray

o) (®

daray el valor

|
f8
Q
o

Hemos eliminado el gato y hemos agregado otro personaje.

Vamos a crear las siguientes variables: @
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dara Contador » el valor o
-

dara MumeroEntero = el valor . “ | La cadena tiens que
estar vacia.

repefir  longitud de  respuesta -o

dara MNumeroEniero » elvalor unir NumeroEntero leira Contador de respuesta

wacnrlmve

LT T T Tl El numero porcentual respuesta T converido en nimero decimal es NumeroEniero | @ durante o segundos

Ya lo puedes probar con 45%.

Vamos a convertir un Contador [N Dime un nimero con el Contador (10
numero porcentual en un NumeroEntero [0 simbolo porcentaje NumeroEntero (EEI
namero decimal pegado al nimero

El numero porcentual Contador

45% convertido en NumeroEntero (0
nimero decimal es 0.45

Como practica que propongo que realices un proyecto para practicar las tablas de multiplicar te
preguntard “é Qué tabla de multiplicar quieres que te pregunte, 0 para terminar?”.

Te tiene que preguntar por la tabla que tu le has dicho, si la acierta que te diga muy bieny te
pregunte por el siguiente nimero de la tabla.

Si te equivocas que te diga muy mal y te vuelva a preguntar por el mismo nimero de la tabla.

En la siguiente pagina tienes una solucidn para que la puedas consultar.
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al hacer clic en

dara Contador + el valor o

dara Tabla = elvalor @

repetfir hasia que Tabla = o

dara Tabla = elvalor respuesta

Tabla =

repetir hasta que Contador >

preguniar unir unir Tabla o unir Contador e y esperar

dara Resuliado =+ elvalor respuesta

Tabla * Contador =

decir durante 'o sequndos

sumar a Coniador = o
Si no

decir durante lo sequndos

o
G-l YA hemos terminado. JHNeETE e segundos

= (T ETll 7 Oue tabla de muliplicar quiere que te pregunte O para terminar? B 05 E

Utilizando lo que hemos aprendido hasta ahora, vamos a crear un proyecto que nos calcule el
numero factorial. Pondremos 5! y el resultado tiene que ser “El factorial de 5! es 120”.

Dime un nimero Dime un nimero
acompafiado del simbolo
Factorial (Ejem: 61)

)
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al hacer clic en

- x
dara Longilud = el valor o i
Tiene que estar vacio

dara MNumero = elvalul. —

Contador » el valor °

Factorial = el valor 0

Dime un ndmero acompafiado del simbolo Factorial (Ejem: 61) JTE o segundos

— -

dara Respuesta? = elvalor respuestia

el

dara Longiud » elvalor longiiud de respuesia
repelir Longiud - o

dara MHumero * elvalor unir Numero lefra Contador de respuesia

sumara Coniador » o

repetir hasta que Numero <= o

dara Factorial + elvalor Factorial * Numero

sumara MNumero « °
oW T T [Tl E| factorial de respuesta unir @ Facionial duranie e segundos
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15.- Juego basico de Among US con clones de Scratch
¢Quién es el impostor?

Para este proyecto vamos a importar desde Internet un amoung que tenga el fondo
transparente, suelen ser archivos PNG.

Para este proyecto nuevo eliminamos el gato y agregamos este nuevo personaje.

1) Scratch 3.29.1 - o

%
@~ Achivo Editr @ Tutoriales | Proyecto de Scratch (7]

= Codige | # Disfraces | ofw Sonidos ~Ne nmx
Mwm.m Movimiento
o =X @
o BN S
girar ) @B orados

l!

CECEIl 12 posicién aleatoria -

=00

gesizaren () segsa posicion aieatonia +

[ ]
Sl cesizaren (@] seosax @ ¥ 0

apuntar en direcsion ()

apuntar hacia  puntero del ratén

sumar ax (@)
daraxeivaior ()

] : © 0

Vamos a modificar el tamafio al 50%.

i@

1] scratch 329.1 - 0

X
@<~ Achvo Editar -9 Tutoriales  Proyecto de Scratch [}

= Codigo &f Disiraces v Sonidos ~® LERt-RiE

. Movimiento
o BT 1™ @
[ )

girar € () orados
oo > Q) 9o

M e @ o O O

‘apuntar en direccion @

apuntar hacia  puntero del ratén «

sumar ax

| I

g

g

5

T
-

1

3

dar axel valor (@)
sumaray (@) =

f
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Cuando creamos un clon de si mismo este se sitla encima del clon original, para ver tienes que

mover el segundo.

(] Seratch 3.29.1

- @~ Achivo  Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch

= Cadigo ¥ Disfraces o Sonidos
WMavimiento | ] )

\
L

o]
' )
ot
N n
it

Sensores

ilocando  puntero del raién » 2

)L

N® D | 2
b
Objeto | amoung P )
Mostar @ | @ Tamafic 50 Direccidn 920
- Fondos.
‘
‘s !
e

OO0

Queremos hacer 10 clones.

-

|‘\1|:| |

mi miEmo *

Ahora tenemos los 10 clones mas

el original.

pag. 84




crear clonde  mi mismo

ira posicion aleatoria «

Para que los clones no queden uno encima del otro agregamos el bloque ir a una posicién

aleatoria.

Scratch 3.29.1

@~ Achivo  Editar Tutoriales
= Codigo o Disfraces o Sonidos

Movimienta

Proyecto de Scratch

mover () pasos
Apanizncia

girar (% G grades

giar 2 @) gracos

I
E)
8

crearclonde mi mismo ¥

m
i
g

ira posicion aleatoria v

e
£
H
g

ira posicion aleatoria =

)

deslizar en o 580sa  posicion aleatoria =

desizar en () seosax @ v

o
g
g

@
i

o
w
2
8
i
[

Operadores

=

“ H
= H
2 &
H H

b

‘apuntar en direccion

apuntar hacia puntero del raton +

sumarax @)
caraxetvair @)

omeray @)

o) e

Objeto | amoung

Mostar | @ | 2

Escenario

Tamafo 50 Direeciin 90

Fondos

1

OO0

crear clonde  mi mismo -

ira posicion aleatoria *

dar alefecto color = el valor nidmero aleatorio entre o ¥ @
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aleatoria ya no se pone uno
encima del otro.

Con dar efecto color le
asignamos un valor aleatorio
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[0 Scratch 3.20.1

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

&= Codigo & Disfraces o Sonidos

Movimiento

£

%

5
() ¢
ol
;

@
b4
U

niimero aleatorio entre:

crearclonde  m mismo ¥

W
9.
o
o
I

ira posicion aleatoria ~

Escenario

Fondos

oD
Q
) a

et on (IR . 0 e

Para saber cual es el impostor de esto once Among lo que vamos a realizar serd cambiar el
tamafio.

A £
-
&

lﬂ

[0 Scratch 3.20.1

@)~ Achivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

&= Codigo & Disfraces o Sonidos

Movimienta

niimero aleatorio enlre ° y m

crearclonde m mismo ¥

‘e
o
AD A QUK §
ololl i Relolele}

ira posicion aleatoria =

daralefecto color v el valor milandaahinmi'eoy@

Variable:
Escenario
Wis bloquss Objeto | amoung “x @ Ty e
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién 90
= Fondas

<
|
Ol —
) a
EA

B/ : OO0
Fam oo

Ya lo hemos encontrado.

N
Ee a
!

Volvemos a modificar el tamafio a 50.

Agregamos un fondo y este sera el resultado.
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1] Scratch 3.29.1
EEEB @- Acvivo  Edtar 9 Tutoriaes

= Codigo &f Disfraces 4 Sonidos

. Operadores

Movimiento

,.
H
®:0
w
¥

l?aa

o
g
s
&
8

niimero aleatorio entre: o y Q

P
b o
g 2
@ :
8 g
v

o

¥

B
®:0

-4

g

&
r‘

z
b

g
2
&

- =D
=)
%

5
B

Proyecto de Scratch

crearclonde mi mismo v

ira posicion aleatoria v

daralefecto color v el valor mimnmmeo)y@

o) (®

Objeto | amoung x|

Mostar | @ | B Tamafic 50 Direccién 90

B

fjar tamaiio al @ %

crearclonde  mi mismo «

ira posicion aleatoria =

crear clon de . mi mismo

ira posicion aleatoria «
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cambiamos el tamafio para
ver quien es el impostor,
cuando ejecutemos de nuevo
estos se volverdn a ver a un
tamafio del 50%.

Al final agregamos un
bloque de espera de 10
segundos para sefialar al
posible impostor y luego
este se hace grande.




16.- Juego laberinto come FRUTAS con sensores, variables y

movimientos
Para este nuevo proyecto vamos a agregar los siguientes objetos:

Scratch 3.29.1

@~ Acnivo Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch

) ——— Y o
&= Cadigo & Distraces o) Sonidos N® o m X

. Movimiento -
Movimient )

e P P= -
Aparianeia

dar ax el valor

) e

e D)

naraydvahr@ — 0 6

Lo primero que vamos a realizar son los movimientos de nuestro gato, para ello vamos a utilizar

girar (% G grades
Sanido
@ girar ¥ Ggmﬂns O
Eventos @
o
e
Operadores | ERLENEY o segsa  posicion aleatoria «
e
Escenario
Wis bloques Objeto | Muffin - x| 1 vl =
apuntar en direcsion ()
Mostar | @ | @ Tamario 100 Direecién 30
apuntar hacia puntero del raton =
Fendos
£ ® @ © e ‘
sumar ax

un evento que sera al presionar una tecla.

al presionar tecla flecha amiba

al presionar tecla flecha abajo al presionar tecla flecha derecha =

A cada evento modificamos la direccion.

Movemos 10 pasos.

Siguiente disfraz para que haga el efecto de que camina.

Objeto | Objetol - =20 1 ¥ E0
Mostrar | & | & Tamafio 100 Direccion 180
i
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En direccion seleccionaremos:

al presionar fecla  flecha amiba - al presionartecla  flecha izquierda «

apuntar en direccién o

mover o pasos

siguiente disfraz

apuntar en direccion @

siguiente disfraz

S = o~ al presionar tecla flecha derecha

apuntar en direccion @

siguiente disfraz siguiente disfraz

Vamos a modificar el tamafio de los objetos:
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Ahora vamos a afiadir un fondo donde vamos a construir el laberinto, tenemos que tener en
cuenta que el color que utilicemos no tiene que coincidir con ninguno de nuestros objetos.

1 scatch 3281 - o x

B wown o

c) ©©

Ahora vamos a colocar los alimentos.

w @

Le indicamos la posicidn de partida.
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al recibr Manzana «

imiciar sonido  Bite «

enviar Manzana «

Cddigo del gato Cddigo de la manzana

En el cédigo del gato al hacer clic posicionamos el gato, a continuacion en un bucle infinito con
una comparaciéon comprobamos si nuestro gato toca a la manzana, en caso afirmativo
reproducird un sonido y enviara el mensaje Manzana.

Este mensaje Manzana es recogido por el objeto Manzana que lo que hace es ocultarse.
Vamos a repetir con el resto de objetos:

A cada alimento.

al recibir

esconder esconder

al recibir Maranja « al recibir Melon

esconder escander
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al hacer clic en

por siempre

ilocando Apple = 7?7 . enfonces

iniciar sonido  Bile -

enviar Manzana =

ilocando Bananaz + 7 . enlonces

iniciar sonido  Bile «

enviar Platano ~

ilocando Orange + 7 . enlonces

iniciar sonido  Bite «

idocando Watermelon » 7 enlonces

iniciar sonido  Bite

ilocando Muffin + 7  entonces

iniciar sonido  Bite +

enviar Madalena «

Ahora en cada fruta al ejecutar la banderita le tenemos que decir que muestre el objeto.
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A continuacion vamos a crear una variable llamada Puntos.

|' Puntos (00 |
[] o "=

@

La inicializamos en 0.

ilocando Watermelon » 7 enionces
al hacer clic en

iniciar sonido  Bite =
dara Punitos = el valuro

enviar Melon =

sumara Punlos - o

por siempre
ilocando Apple » 7  enionces

ilocando Muffin » 7  entonces

iniciar sonido  Bile = o . .
iniciar sonido  Bile =

enviar Manzana « )
enviar Madalena «

sumara Puntos = o
sumara Puntos =

ilocando Bananas *+ 7 . enfonces
iniciar sonido  Bile =

enviar Platano «

sumara Punios = o

ilocando Orange » 7 . enionces

iniciar sonido Bile =

enviar MNaranja

sumara Punitos = o

En el objeto gato vamos a agregar otro codigo:
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Con este codigo cada vez que nuestro
gato toca un borde nos lo retorna al

. principio de partida.

itocando el color |

o @ r @D

Vamos a agregar un segundo fondo, pero tendremos que decirle al principio el fondo que vamos
a cargar por defecto.

cambiar fondo a fondo2 «

dara Puntos » el valor o

DO SENOE

Para comprobar si ya hemos llegado al final y nos hemos comido todas los alimentos.

Cambiaremos de escenario y nuestro
gato se ocultara.

¢tocando el color |

irax @ ¥

.

ilocando el color f "I 7

Fin del juego

T
Puntoz = e entonces

cambiar fondoa Wall 1 -

esconder

En el segundo fondo agregamos el texto
“Fin del juego”.
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Agregamos otro gatito.

Este serd el codigo:

[+ == T Tl Has obfenido unir Punios puntos durmieomgtndns
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Fin del juego

Has obtenido 5 puntos




17.- Tarjeta Navidefia
Arbolito de navidad con luces de colores

Cuando se aproximan las fechas de Navidad es una buena escusa para realizar este proyecto.

Vamos a eliminar el gato y vamos a dibujar un nuevo personaje que sera el arbol de navidad.

[0 Scratch 3.20.1 — [m] ple

@)~ Archivo Edtar ‘@ Tutoriales | Proyecto de Scratch

) [ o
&= Codigo | o Disfraces | gy Sonidos ~N® rm R

Distraz  disfrazl C x

R’“'“‘"”.'

»

N T
o -4 &

Escenario
Objeto | Objeto2 & x 12 1y =
Mostar | @ | B Tamafio 100 Direccién 90
= Fondas
o
1
Objeto2

o © 0

Vamos a dibujar las bolas.

[ Scratch 3.28.1 - [m] X

@~ Arnwo Edtar - Tutoriales | Proyecto de Scratch

nn
= Codigo o Disfraces oy Sonidos ~ . o m s
(O | o o -
disrazt
1Y
Rellenar M MU' 4 W b 4
Eliminar
n f*
R
Escenario
Mostar | @ | 2 Tamafio 100 Direccién s0
5] Fondos
£ | OF *
Objetnz Objetot

o G0

Ahora vamos a generar varios disfraces duplicando y los cambiamos de color.
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Scratch 3.20.1

@)~ Archivo Edtar @ Tutoriales | Proyecto de Scratch

) ) N . "
&= Codigo | o Disfraces | gy Sonidos ~N® rm R

O Distraz  disfraz5 - L - "W b
Agrpsr Dessgrups | Adslane Awds Altente Alfonce
Retienar .:' o u

disfrazi
s3x83

~

oA ¢ »

O N\ Iii N ¥

Escenario
Obiste | Objetot oo % 1y =

Mostar | @ | B Tamafic 100 Direccién 90
5] Fondas
1
Objetn? Obietol

o 00

Modificamos el tamafio a 50%.

Ahora vamos a programas las bolas.

crear clon de  mi mismo - .

cambiar disfraz a namero aleatorio entre o ¥ e

al comenzar como clon

ira posicion aleatoria «

cambiar disfraz a namero aleatorio entre o ¥ e

Vamos a colocar las bolas.
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;3

Ahora vamos a agregar un fondo.

% )

Vamos a agregar otro objeto que serd un texto.

Feliz Navidad

-

Con un capturador de video podemos generar una animacidn de este proyecto para poderla
enviar.
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18.- Presentaciones
Vamos a trabajar desde Scratch On-Line, desde esta manera podremos compartir nuestro
proyecto.

https://scratch.mit.edu/

B Scratch - Imagine, Program, Shar X +

&« C @ scratch.mitedu = w *» = 0O ~ H

222 Aplicaciones

iBienvenido a Scratch! % Noticias de Scratch Ver todo
. ] Wiki Wednesday!

RN Check out the new Wiki Wednesday forum
Aprende a hacer un post, a news series highlighting the Scratch
proyecto en Prueba los Conéctate con Wikl
Scratch proyectos de inicio otros Scratchers

New Scratch Design Studio!

In this SDS, we're exploring iconic
landmarks from around the world and youre
invited! See here for more information.

Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scraich
Wikil

play sound  meow =

ntal Playgromridy COLOR
® ? \> 4 SWIPE»
| |

-
Elemental Playgro... Color Swipe : Jun... Lava lamp Backflip Challenge Niagara Falls
Thebenjiball thom1sl 3TheHedgehogCoder3 skidsteerloader MythtopianPegasus

Seleccionaremos Crear.

B Untitled-2 on Scratch x o+

&« C & scratchmitedu/projects/728410723/editor = f #» = 0 ~ H

i Aplicaciones

@v Archivo  Editar Tutoriales Untitled-2 ‘Compartir €3 Ver pagina del proyecto ‘Guardar ahora B8 PereManelV

. n

&= Codigo o Disfraces o Sonidos ~ O LI R
Movimiento

Movimienta

|
o
Apariencia
® s [ s e
Sonide

@&
O X
Evento:

o

Sensores | [T

) sz on (@] soos posicion aleatoria -
voraves | [N . {157}

Mis blogues Objeto | Dee - o

apuntar en direccion @

apuntar hacia  puntero del rattn +
“ ‘Lﬁ R
1

Mochila

Escenaric
T e

Mostrar | @ | & Tamafio 180 Direcsién 90
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https://scratch.mit.edu/

Modificamos al personaje lo movemos.

Vamos a elegir un fondo.

B Untitled-2 on Scratch x  +

& C & scratchumitedu/projects/728410723/editor = Y # =0 ~ H

i Aplicaciones

@~ Achivo Editar - Tutorigles | Untitled 2 agi Guardarahora (3 .PereManelV-

= Codigo &f Disfraces v Sonidos

Movimiento
Movimiento

(= |
Apariencia
[ ] girar O e grados
‘Sonide
(O i > @) vraiee
Eventos
sl

EEESll desivar en o segsa posicion alealoria =
Variables : .

deslizar en segsax (EED v
i Escenario
Mis boces otteto ((oee o ms § oy s

apuntar en direccién @

(o) Mostar | @ | @ Tamadic 180 Direccién E
apuntar hacia  puntero del ratbn =

n’ B
sumarax )
- 0 6
Mochila

Ahora vamos a programar el evento al presionar la tecla A.

¢Quién fue San Martin?

José Francisco de San Martin y Matorrasfue un militar y politico argentino y uno de los
libertadores de Argentina, Chile y Peru.

¢Qué significa el nombre América?

El origen del topénimo América se atribuye al cosmégrafo Américo Vespuncio, quien fue el
primero en percatarse de que las tierras pertenecientes al continente americano no formaban
parte de las Indias Occidentales.

[l Clue significa el nombre América? JOE e segundos

El origen del toponimo Ameérica se atribuye al cosmografo Américo Vespuncio, quien fue el primero en percatarse
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de que las tierras pertenecientes al continente americano no formaban parte de las Indias Occidentales.

¢Qué pais tiene el territorio mas grande de América?

Es Canada, es el segundo pais mas extenso del mundo después de Rusia, con una superficie de
9984 670 Km?

£ Qwé pais tiene el terrtorio mas grande de América? JTE S o segundos

(258 Es Canada, es el segundo pais mas extenso del mundo después de Rusia, con una superficie de 9 984 670 Km® JBlTEY G m segundos

Colores de la bandera de Uruguay

Consta de nueve franjas horizontales de igual tamafio, cuatro azules y cinco blancas alternadas,
y un cuadrado blando en el sector del cantén superior izquierdo con un Sol de Mayo con dieciséis
rayas, ocho rectas y ocho flamigeros alternados

LTl Colores de |a bandera de Uruguay BTED o segundos

Consta de nueve franjas horizontales de igual tamafio, cuatro azules y cinco blancas alternadas, y un cuadrade blando en el sector del canton

superior izquierdo con un Sol de Mayo con dieciseis rayas, ocho rectas v ocho flamigeros alternados dura'le m segundos

Tecla A
José Francisco de San
Martin y Matorrasfue un
militar y politico argentino
¢Quién fue San Martin? y:uno:delosMbertadores:.
de Argentina, Chile y Peru.
TeclaB
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El origen del topénimo
América se atribuye al

¢ Que significa el nombre cosmografo Américo

América? Vespuncio, quien fue el
primero en percatarse de
que las tierras
pertenecientes al
continente americano no
formaban parte de fas
Indias Occidentales.

Tecla C
; QU pais ti i Es Canada, es 2| segundo
¢QUE pais tiene €| pais mas extenso del
territorio mas grande de mundo después de Rusia,
América? con una superficie de 9
984 670 Km?
TeclaD

Consta de nueve franjas
Colores de la bandera de norizontales de igual

Uruguay tamafio, cuatro azules y
cinco blancas alternadas,
y un cuadrado blando en
el sector del cantén
superior izquierdo con un
Sol de Mayo con dieciseis
rayas, ocho rectas y ocho
flamigeros alternados

8 Present on Scratch x o+

« C @ dibacst/es/webjtresoreria/detsult

ER—

3 Ver pigina del pray

PR p—

Gtie | e SN
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Ponemos nombre al proyecto.

[ Present on Scratch x +

&« C @ diba.cat/es/web/tresoreria/default

221 Aplicaciones

Archivo  Editar Tutoriales Present £3 Ver pdgina del proyecto

= Codigo Nuevo

. Erans Guardar ahora -
Movimienta
Guardar una copia
Apariencia [ - Cargar desde tu ordenador
. Guardar en tu ordenador

Sonido [

(=l | Que significa el nombre América? JTEES e segundos
=i [ —| siguiente disfraz

Del menu Archivo seleccionaremos Guardar ahora.

-

Ahora para compartir el proyecto seleccionaremos el botdn naranja “Compartir”.

(R 3 [ PereManelv v

™9 Ppresent de Pere Manel

N® sz Instrucciones

Profe responde las cuatro primeras preguntas de la guia

Notas y créditos

¢ Como hiciste este proyecto? ;Usaste ideas, objetos o
arte de otras personas? Dales las gracias aqui.

Yo * 0 @ 0 ®1 @ 05 sept 2022 + Aiiadir al estudio |

Comentarios Comentarios habilitados @)

H

m 500 caracteres restantes

Seleccionaremos el botén de compartir.
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P . . N N S T W T %AT T %1

Copiar enlace »

Enlace

Copiar enlace| §

https://scratch.mit edu/projects/728410723

Embebido Copiar para incrustar

<iframe src="https://scratch.mit edu/projects/728410723/embed"
allowtransparency="true" width="485" height="402" frameborder="0"
scrolling="no" allowfullscreen></iframe>

ik

Podemos copiar el enlace.

https://scratch.mit.edu/projects/728410723

Ahora por alguna plataforma educativa, correo electrénico lo podemos compartir.
Caso practico:

Te voy a compartir un proyecto para que lo puedas realizar, adaptandolo a tus preguntas.

https://scratch.mit.edu/projects/728344549

- Crear Explorar Ideas  Acercade @ Buscar =R B 8 PereManelv v

Cuestionario m

N ~» Instrucciones
b

Este proyecto te realiza una serie de preguntas con
cuatro posibles respuestas, al finalizar te puntuara

Notas y créditos

¢Co6mo hiciste este proyecto? ; Usaste ideas, objetos o
arte de otras personas? Dales las gracias aqui.

Comentarios Comentarios habilitados @)
fr—

m e 500 caracteres restantes
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19.- Reloj analégico
Para este proyecto vamos a eliminar a nuestro gato.

Vamos a dibujar el reloj.

1 Scatch 3281

EEEB ©- woww e g uondes | Propecta de Sersich

W ooige o Duh @4 Sonsor

III - - <
aract
Ratars 3 Macker

ON & 4N »
OHOV‘

o 60

Ahora vamos a dibujar un nuevo objeto.

1) Scratch 31281

n @ Achvo  Estar ) Toorses | Proyecto de Scrateh

~N® D )%

won S €0 Soridos

Q oo B kA +
o [l 5o [Z]] o

oHoe »

Gl ¢« ~

o e 00

Cddigo del segundero:
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al hacer clic en

o —

dara Hormas = elvalor respuesia

enviar Aclualizar horas -

S— —

dara Minutos » elvalor rmespuesta

enviar Aclualizar minutos «

=11l Dime los sequndos ==y

dara Segundos + elvalor respuestia

apuntar en direccion '@

girar (* Segundos * a grados

girar (™ o grados
sumar @ Segundos w o

enviar Horas «

dara Minutos = elvalor o

sumara Horas = o
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U Scratch 3291

*
S
T
o

o © 0

Dibujamos el minutero.

U Scratch 3291

Pp—— T T
v @@ e m
s e
. |
o et || oo ||

o © 0

Dibujamos las horas.
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Ahora tienes un reloj actualizado.

Al principio el reloj te preguntard las horas, minutos y segundos y a partir de entonces se pondra
en marcha.
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20.- Lenguaje de sefias
A B e
aw 3
< “« 'S

%

G H

n

— e

? = S

=

PN
e

s 2

o

' -3

U w
T 7 % X

A& -

aﬂm“

A B c D E
o sl C ) -
v “ ' 4 % -
Ajpg B.jpg Cirg Dipg Ejpg
J K L M N
3 o
& % &/ E 1
Jipg Kjpg Lipg Mjpg N.jpg
s | : § u v w
i
- | % %5 3
B B A/ A B
Sipg Tipg Ujpg Vipg W.jpg
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Vamos a eliminar nuestro gato y vamos a crear un objeto nuevo con todos los disfraces.

B Untited-2 on Soratch x +

€ 9 C @ scostchmitedu/projects/728601639/editor

=l Lt

‘s

-

¢ He

O
= O 0

Al presionar cada letra nos muestre el signo.

§ lenguserefsscaSemch X 4

€ 9 C @ scoatchmitedu/projects/728601639/editar

v Achivo  Edtar  § Tulodsles | Lenguaje seies Compartic  §3 Vor pigina del proyecto

P
PP
et e

Vamos a agregar una extension:

Texto a voz
Haz que tus proyectos hablen.

Requiere En colaboracion con
- Amazon Web Services
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Obtenemos los siguientes bloques:

Texto a voz

> @D

. asignar voz a coniralto -

"' fijar iioma a

mostrar - x

Walor vacio

dara Palabra = elwalur. = P

El objeto lo hemos ocultado:

Objeto | Objeto — x 36 1 28

Mostrar | (= | & Tamafio 100 Direccidn a0

Cuando ejecutemos la banderita lo primero que hara serd mostrar el objeto.

Al presionar la tecla A:

al presionartecla a +

cambiar disfraza A -

'.deci'a

dara Palabra + elvalor unir Palabra e
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Esto habra que realizar con todas la teclas y cada una con su letra respectiva.

dara Palabra = el vaior () _ decir  Palabra esconder

Con la flecha a la izquierda borramos el contenido de la palabra.

Con la flecha derecha reproduce la palabra.

Ahora agrega un personaje nuevo que también cuando se presione la tecla derecha diga la
palabra en texto como en audio.

L

PERE MANEL

' decir Palabra Valor vacio

bl

Y al nuevo personaje:

esconder

decir Palabra ch.rantem sequndos
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21.- La maquina de dibujar
Vamos a realizar un pequefio proyecto para que nuestros peques puedan realizar dibujos con
Scratch.

Hemos buscado una imagen en internet y con un editor de imagenes hemos creado los
siguientes colores:

o fon fon don flon fon

Amarille.png Azul.png Megro.png MoPinta.png Rojo.png Verde.png

Estamos creando el proyecto on-line para que al final del capitulo lo pueda compartir con todos
ustedes.

e % »0R
Comparteios  §3 Vs phgina del proyects - . .
N® P
Subir
S
n i ¥ Bajar
: &
L
Sl 1815
[ —— w(Ca) 2i(s
vee | @@ tewte m sl o
5
| &
© o

Hemos importado el objeto con todos sus disfrace, recuerda que el punto del lapiz tiene que
apuntar al centro.

Vamos a disefar el siguiente fondo.

Subir

Bajar

Umphrll'l 2 IEIIIIIII
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De este modo el usuario sabrd que teclas tiene que utilizar.

/

Lapiz
Dibuja con tus objetos.

Tenemos que importar la siguiente extension, esto nos agregara los siguientes bloques:

Lapiz

/

bajar lapiz

fijar color de lapiza |

cambiar color =  de lapiz por
fijar color = de lapiz a @
cambiar tamanio de lapiz por o

fijar tamaiio de lapiz a °

Al hacer un clic queremos:
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al hacer clic en

suhir lapiz

cambiar disfraz a NoPinta +

Que suba el lapiz.
Que borre todo lo que se ha pintado con anterioridad.

Con las variables x e y controlaremos la posicidn de nuestra
mano.

En la variable Color almacenaremos el color que estamos
utilizando.

La variable Pinta controla la posicion del |apiz si esta para
pintar o no.

Con el bloque ir a posicionamos la mano en el centro de la
pizarra.

Que aparezca por defecto el lapiz blanco, esto nos esta
indicando que no pinta.

al presionartecla 2 «

Pinta =

fijar color de lapiz a

V4

cambiar disfraz a Negro «

cambiar disfraz a

7 fijar color de lapiz a D

o entonces

7 fijar color de lapiz a |

Amarillo = cambiar disfraz a Azul «

dara Color + elvalor o

7 fijar color de kapiz a

cambiar disfraza Rojo +

al presionartecla 5+

Pinta =

7 fijar color de lapiz

cambiar disfraz a Verde =

dara Color + elvalor o

Cuando presionamos el numero del 1 al 5 la variable Pinta se le asigna el valor uno, esto quiere

decir que hara si puede pintar.
Le fijamos el color en el lapiz.

Ponemos el disfraz con su respectivo color.

En la variable Color almacenamos un valor para saber en cualquier momento cual fuel el dltimo

color que activamos.
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al presionar fecla flecha amiba » al presionar tecla flecha abajo =

¥ = entonces
sumara Yy - o sumara y w o

raxx x* vy ¥ rax x y. y

al presionar fecla flecha derecha = al presionar fecla  flecha izquierda -

enfonces

umara x - o

rax x v

Con las flechas de direccion controlamos el movimiento de la mano e impidiendo que esta se
salga de unos determinados limites.

al presionariecla s -

dara Pinta + elvalor o

al presionartecla | =

7 bomar todo

7/ suhir lapiz

cambiar disfraz a MNoPinta «

Con la tecla S de subir pasamos el valor 0 a la variable Pinta.
Subimos el lapiz.
Mostramos el escenario NoPinta que es un lapiz que no tiene color.

Con la tecla L limpiamos todo lo que se ha dibujado.
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dara Pinia = elvahro

ya bajar lapiz

7 fijar color de lapiz a

cambiar disfraz a Negro -

/ fijar color de lapiz a I: )

cambiar disfraz a Amarillo =

Vs fijar color de lapiz a [

cambiar disfraz a Azul «

Color =°

o fiar color de lapiz a (

cambiar disfraza Hojo =

ca - @

» Tiar color de lipiz a ( |

cambiar disfraz a Verde =

Aqui te dejo mi proyecto:

Al presionar la tecla B de bajar
A la variable Pinta se le asigna el valor 1.
Bajamos el lapiz.
Si la variable Color=1

Fijamos el color negro.

Cambiamos al disfraz del color negro.
Si la variable Color =2

Fijamos el color amarillo.

Cambiamos al disfraz de color amarillo.
Si la variable Color =3

Fijamos el color Azul.

Cambiamos al disfraz de color Azul.
Si la variable Color =4

Fijamos el color rojo.

Cambiamos al disfraz de color rojo.
Si la variable Color =5

Fijamos el color verde.

Cambiamos al disfraz de color verde.

Aqui tienes el enlace: https://scratch.mit.edu/projects/728635987
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22.- La ruleta
En este capitulo vamos a realizar un ruleta que queremos controlar si se para en una zona roja,
negra o verde.

Hemos agregado un objeto que es el punto negro que nos servird para detectar el color donde
se para la ruleta.

Hemos buscado una ruleta en internet y con un editor de imagenes hemos pintado la zona
donde esta el punto negro.

Hemos importado una flecha.

Y hemos agregado una bola que tendra los disfraces de rojo, negro y verde, ademas de vacio.

[ :; atiar  Blance -
e | S+ mam A0 -] o »

‘@
= u 8
S - -
o a T
‘@ 49
o O
(o e ]
O X
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El cédigo de la ruleta:

al prezionar fecla espacio *

repefir nimero aleatorio entre @ ¥

esperar o segundos

El cédigo del punto negro.

al recibir mensajel =
itocando el color

dara Color » elvalor @

1] itocando el color | I'?  entonces

dara Color = elvalor

ilocando el color |

dara Color » elvalor
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Al presionar la tecla espacio, la ruleta girara
a tres velocidades distintas, hasta que se
pare.

Espera 1 segundo.

Envia mensajel.

Al recibir el mensajel:

Compara si el punto negro esta
detectando el color negro, si es asi la
variable Color sera igual a “Negro”.

Compara si el punto negro esta
detectando el color rojo, si es asi la
variable Color sera igual a “Rojo”.

Compara si el punto negro esta
detectando el color verde, si es asi la
variable Color sera igual a “Verde”.

Enviamos el mensaje Mensaje2.




Cédigo de la bola de tres colores:

Al recibir el Mensaje2:

Comprueba si Color es igual a “Rojo”, si es
asi mostraremos el disfraz Rojo.

Comprueba si Color es igual a “Negro”, si
es asi mostraremos el disfraz Negro.

cambiar disfraz a

Comprueba si Color es igual a “Verde”, si

Color , .
es asi mostraremos el disfraz Verde.

cambiar disfraz a Megro » Espera 1 segundo.

Cambia a disfraz Blanco, este no tiene

Color = @a'Eoi entonces nada.

cambiar disfraz a Verde «

esperaromy-mm

cambiar disfraz a Blanco =

Adjunto enlace del proyecto:

https://scratch.mit.edu/projects/728706917
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23.- {Video Juego!

Volando con gravedad, esquivando objetos con variables y vidas
Primero vamos a eliminar el gato.

Vamos a agregar un hipopétamo que esta en fantasia.

Hippo1

Agregamos otro personaje que se encuentra en animales.

v

Dinosaur3

Vamos a agregar otro objeto.

Buildings

Al contener varios disfraces es una opcién muy interesante.

Compartir (3 Vor pigina det proyectn

— .
> z

| P
; ¢

[l -4

uuuuu

O

Vamos a elegir un fondo.

pag. 121




Might City ..

Este sera el resultado:

QP

Vamos a programar el hipopdtamo.

Cuando se presione la banderita.
Lo posicionaremos a la coordenada x=-190 e y= -4
Mostramos el objeto.
Por siempre
Cambia el siguiente disfraz
Si presionamos flecha derecha
Cambia en x 10
Si presionamos flecha izquierda
Cambia en x -5
Si presionamos flecha abajo.
CambiaenY-5
Si presionamos flecha arriba
CambiaenY 10
Sino
Cambia eny -3 (Efecto de gravedad)
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al hacer clic en

dara Punios = el valor @

irax m ¥ e

mostrar

por siempre

siguiente disfraz

si itecla flecha derecha = presionada? = enbonces

sumar a x m

itecla flecha izquierda + presionada? enfonces

sumar a x o

itecla flecha abajo + presionada? = enfonces

sumara:.re

ilecla flecha amba = presionada? — enfonces

Cédigo para que clonen varios Dinosaur3 se realiza en el objeto Dinosaur3.

al hacer clic en al ar come clon al comenzar como clon

Eesconder et por siempre

rax @ y:  nimero aleatorio entre @ ¥ @ ANTEBEETE

crear clonde  mi mismo 8 esperar m segundos

i itocando  Hippo1 ?  enf
esperar o segundos T e pasos si ilocando ippol = onces

eliminar este clon

esconder

Cddigo para que se clonen varios Buidings se realiza en el objeto Buildings.
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al comenzar como clon

esperar o segundos cambiar disfraza  niimero aleatorio entre o y m

al comenzar come clon

mostrar
ilocando Hippol =
crearclonde  mi mismo +

esperar o segundos
eliminar esie clon

esconder

Agregamos un nuevo objeto.

Nos vamos al objeto Hippol.

T EEE al hacer clic en

por siempre por siempre

ilocando Dincsaw3 + 7 _ entonces jlocando  Buildings » 7 T

iniciar soni C C o .
EEE [FeCize iniciar sonido Oops -

sumara Puntos - o sumara Puntos » a
esperar o segundos

Punios =

enviar Fin + yesperar

detener todos «

Nos vamos al objeto que pone fin de partica.

al hacer clic en
al recibir Fin

esconder
mostrar
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24.- ¢Como hacer una pizarra de dibujo con pixeles de colores?
Eliminamos el gato.

Vamos a crear un nuevo objeto.

Untited2 on Seroteh x 4+ v - B x

C 8 scratchmitedujprojects/ 723444285 editor e & W O0M;:

O 0

Vamos a duplicar los disfraces y a cada uno de ellos le agregaremos un color.

Untited2 on Serstzn x 4+ v - 8 x
« C 8 scratchmitedujprojects/ 723444285 editor e & W O0M;:
1 Aplicaciones

@ Achivo Fdiar o Toioriaes | Uniitied 2 Comparic 3 Vor pigina del proyecta Proyecto guardado, £ [l Potane

O 0

A este objeto le ponemos el nombre pixel.

Ahora vamos a programar.
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R O
R O
R O
R O O
| N O
| N

[
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siguiente disfraz

Cada vez que hagamos clic iremos cambiando de disfraz.

N I
N O
O I
I I O
O O I
O O
O O
O O O
N O
N I
N O
EEEEEEDIEEEEEEEEEEEE*\\
I I O
O I
D

Si hacemos botdn derecho en el borde podremos guardar la imagen.
Para realizar un dibujo maximiza esta ventana parta que los pixeles no se muevan.

Ahora vamos a guardar la imagen.

IR T OO
R 0
I O
IR
R O
IR 0 O
R
IR O
R
I 0 o
IR
IR OO
IR OO
1 T T T E
0 e o
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25.- ¢Coémo hacer el juego PACMAN?
Eliminamos a nuestro gato.

§  Untitied-2 on Scratch x  + v - -} x
€ 9 C @ scatchmitedu/projects/7T29850370/editor e % »I0M:

$ Aplicaciones

EIER ©- ~owo cow  f wodses | Unied? Compartic €3 Ver pigina del proyectn

ok S Ostae | qe Soodm LA RS

I i . 4 .
Q o el B W4+ A
v [l o (A 0

LI N
4 ®
& s g
N o |
[m]
Otyete Copetst . a1 - st
k2 e @ o aade 108 Dresode -
[ v
o a-a oo
Dibujamos un pequefio circulo.
al comenzar como clon
esconder TR
e 15 ) N EEEEEEEEEEEENE
crearclonde  mi mismo e @ © © @ @ & @ & & 0 © 0 0 0 @
— @ ® @ & & & @ & & & & & & & & @ @
e @ ® ®© @ @ @ @ @ @ @ © © @ @ @
dar a x el valor @ e @ © © & @ & @ & & & & & & 8 @
sumaray () © e e e e 0 0 e e 0 e 0 0 0 o0
+ e @ © © & @ & @ & & & & & & 8 @
e @ ® ®© @ @ @ @ @ @ @ © © @ @ @
e @ © © & @ & @ & & & & & & 8 @
e @ ® ®© @ @ @ @ @ @ @ © © @ @ @
e @ © © & @ & @ & & & & & & 8 @
e @ ® ®© @ @ @ @ @ @ @ © © @ @ @

Vamos a hacer que este cddigo se ejecute instantaneamente.

En el apartado de Mis bloques
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Mis blogues

Crear un blogue

Crear un bloque

W

Afadir una entrada Afadir una entrada
namero o texto l6gica

Ejecutar al instante

\

definir Crear Comida

esconder
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Anadir una etiqueta

al comenzar como clon

mostrar




Vamos a renombrar nuestro objeto como comida.

Objeto Comida - -225 I ¥ -180

Mostrar | (& G Tamario 100 Diireccian 30

Vamos a crear un fondo con rectdngulos que tienen que tapar algunos circulos.

-ﬂl'
1 =

Ahora que tenemos la mitad, lo seleccionamos lo copiamos, lo pegamos y a continuacion lo
volteamos para moverlo hacia la derecha.

- -
_an
s -
Iy =L !
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Este sera el resultado:

Ahora queremos que los circulos que estan encima de los cuadrado desaparezcan.

. > Modificamos el bloque “al
comenzar como clon”.

Este sera el resultado:

pag. 131




Vamos a crear un fondo negro.

Creamos en el mismo fondo un rectangulo negro y lo enviamos al fondo.

Ahora la bola la pintamos de color blanco.
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Como se va a mover Pacman.

Al hacer clic en la banderita.

- . Hacemos un bucle infinito.
4
: Nuestro Pacman se mueve 4 pixeles
- 1 Si nuestro objeto toca el color azul
_ retrocede -4 pixeles, este impedird que
h
pase por las zonas azules.
. Segun la flecha que seleccionemos nuestro

[1=]
(=1

Pacman ira derecha, izquierda, arriba o
o ' abajo.

e p
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En el objeto comida le vamos a definir dos variables.

al hacer dic en

definir Crear Comida

dara Comida » el valor o

itocando el color

esconder
eliminar este clon

dara Puntos =+ elvalor o I

Crear Comida
repetir e
repetir @

crearclonde  mi mismo = ] ilocande Pacman = 7 enfonces

Sumar a x @

dar a x el valor @
sumaray m
=

por siempre

eliminar este clon

definir  Crear Comida

al hacer clic en

ilocando el color

esconder

dara Comida = gl valor o

eliminar este clon

I sumara Comida = o l

mostrar

dara Puntos = elvalor o

repedir e
repetir @

crear clonde  mi mismo * por siempre

SUmar a x @

Crear Cormida

ilocando Pacman «

eliminar este clon

dar a x el valor @
sumar ay @
s .

Asi sabremos cuanta comida hay al principio del juego.

al hacer clic en

dara Comida » el valor o

dara Puntos = elvalor o

Crear Comida
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Los puntos contaran la comida que te comes.

Puntos

Comida

Crear

Si Puntos es igual a Comida que envie un mensaje de Victoria y elimine el clon.
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En el objeto Pacman vamos a crear Mis bloques, para que nuestro Pacman se posicione en una
zona aleatoria sin posicionarse en las zonas azules.

Crear un bloque x

]

- - =

Anadir una entrada Anadir una entrada Anadir una etiqueta
ndmero o texto l6gica

Ejecutar al instante

canestar

definir  Ubicar

ra posicion aleatoria =

repefirhasiaque . no  ;tocando el color

ra posicion aleatoria «
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Puntos

Comida

Para que nuestro Pacman abra y cierre la boca crearemos otro bloque paralelo.

Ahora vamos a crear los fantasmas.
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-

f— +
PR p— . N
TR ©- oo Bt T | Pacthen Compet £ Vex pagma i sroyecio Suwimabon €] [ ety ~
= s -

L Y
N
& T
e (o]
o
- 00
Vamos a duplicar para tener varios colores.

Comparts £ ver pigma e proyect

L[] - -
4- o
. .

s «
v E T

e (o]
-

o e co

Vamos al cédigo del fantasma.
I .

Crear un blogue x

W

Crear fantasmas

Afadir una entrada
| numero o texto

B Ejecutar al instante

Anadir una entrada
l6gica

Anadir una etiqueta

pag. 138




pag. 139




al comenzar como clon

mostrar

? o0 ilocando borde » 7 entonces

Ademas decirles que no tiene que rotar.
Ahora iremos al cédigo del fantasma.

al comenzar como clon

mostrar

? 0 ilocando borde = 7 entonces

ilocando Pacman + 7 enlonces

enviar Demofa =
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Si el fantasma toca a Pacman, enviar mensaje Derrota.

La comida va desaparecer.

En el objeto Pacman.

Vamos a crear otro objeto con dos disfraces que digan DERROTA y HAS GANADO.

x +

) = C @ scratchmitedu/p

el e

oOH4 e »

o\ e« E
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eszconder

Y cuando se pierde.

al recibir Demola «
el shar] cambiar disfraz a disfraz2 »

muostrar

fijar tamafio al o %,
repedir @
cambiar tamafio por o cambiar tamafio por o

En el objeto fantasmas.

efliminar este clon

En el objeto Pacman

detener oiros programas en el objeto =

Para hacer el juego mas complicado.

al comenzar como clon

apuntar hacia Pacman
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26.- Arkanoid

Ahora ya estamos mas preparados para realizar este juego que fueron muy populares en
Europa de los 80.

Lo primero vamos a crear el correspondiente fondo y todo los objetos necesarios para el juego.

Hemos seleccionado como fondo Start del grupo Espacio.

Galaxy Nebula Neon Tunnel Space Space City 1 Space City 2 Spaceship Stars

Seleccionaremos la pestafia fondo donde lo vamos a triplicar.

© (S o] (- 00

Al primer fondo le dibujaremos un pequefio rectdngulo de color verde en la parte inferior, este
nos permitira controlar cuando la pelota toca el verde, pues hemos perdido.

A este disfraz le pondremos el nombre de Escenario.
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~W 2 8 o :
=
s 70
.
Game over ==
o [ comiea v - O 0

Al segundo disfraz le agregaremos el correspondiente texto y como nombre del disfraz “Game
over”.

"
B | . B o
'-‘ *
=9 :
« B
© = - O 0

Al tercer disfraz le agregaremos el correspondiente texto y como nombre del disfraz “Win".
Para nuestro juego necesitaremos una pelota vamos a crear el siguiente objeto:

pag. 144




Como nombre del objeto le pondremos “Pelota”.

Vamos a crear un segundo objeto que sera la paleta que tendremos que mover para que la
pelota no se nos cuele.

@I - v w4 e [N

= =4 <

| g” Distvaz  Paleta
= oL - CIRRR RO

(M ]
w4
a
7/
m}

o +H4 e »

O (S coers s | a = @ O 0
Como nombre del disfraz y del objeto le pondremos “Paleta”.

El tercer objeto y no menos importante son los bloques, vamos a crear un bloque que lo
copiaremos 4 veces para que cada uno de ellos tenga un color distinto.

@B @ room o e [

= =4 <

9

[ | | Distaz  amaniio
=] . - CIRRR NI
]
[ » RN
- <
& T
= )
. [}
o e BT 60

Realizaremos el primer bloque que a continuacion iremos copiando, cambiando el color hasta
tener los bloques de color amarillo, morado, rojo, rosa y verde.
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En cada disfraz pondremos como nombre su color y como nombre del objeto le llamaremos
“Bloque”.

Muy bien ya tenemos todo lo necesario para empezar a programar el juego.

Seleccionamos el fondo y vamos a programar.

Al iniciar el juego declaramos dos variables Velocidad y
Puntos que respectivamente las inicializamosa 5y 0.

dara Velocidad + e valor o Cuando empiece quiero que muestre el primer escenario,
el que no tiene texto (Escenario).

dara Punfos « elvﬂlnro

Hacemos que se espere 4 segundos.

cambiar fondoa Escenario = o . o . ”
Y por ultimo enviamos el mensaje “Comenzar juego” para

gue lo puedan recoger otros objetos.

Ahora vamos a programar la pelota.

Al empezar posicionamos la pelota en
el centro del escenario.

La pelota tiene que apuntar en una
posicion aleatoria entre 20y 35.

Al empezar queremos que la
paleta se posiciones en las
coordenadas x:0 e y: -160.

Al recibir el mensaje “Comenzar
Juego” la paleta tiene que
desplazarse en la coordenadas x
segln la posicidn del ratén.

dar a x el valor  posicion x del raton

Ahora nos vamos al objeto Bloques.
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Al empezar el juego seleccionamos el bloque con el
disfraz amarillo.

al hacer clic en

Como vamos a trabajar con clones el objeto original lo

cambiar disfraza amarillo = vamos a esconder.

esconder Posicionamos el objeto en x: -200 e y: 120.

Vamos a realizar un bucle que se denomina anidado
porque uno esta dentro del otro, uno de 5y en su
interior uno de 12.

A cada vuelta del bucle de 5 le damos a x el valor -200
para que empiece a colocar bloques desde esta posicién.

A cada vuelta del bucle de 12
crear clonde  mi mismo —_—

ﬁmmm

Creamos un clon de mi mismo.
Una espera de 0.01 segundos.
Sumar a x 35 para colocar el siguiente clon.

Saliendo del bucle de 12
mmarw@ aliendo del bucle de

Sumamos a y -15 para que se sitle en la parte inferiory

siguiente disfraz colocar el siguiente clon.

Que este sera del siguiente disfraz, sera de otro color.

Siempre que se crea un clon tiene que haber un
al comenzar como clon [ a— segundo bloque llamado “al comenzar como clon”.

mostrar Queremos que muestre el clon.
Por siempre
IRt Pooia s B X Si toca Pelota

Envia mensaje Tocado

Reproduce un sonido

iniciar sonido Snap «

sumar a Punios = o

Puntos se incrementa en 1.

Eliminamos este clon.
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Seguimos en bloques, al recibir el mensaje
“Comienza juego”

Por siempre
Que compruebe si Puntos es igual a 60
Si es asi cambia el fondo a Win.
cambiarfondoa Win =

Detén todos los programas.
detener fodos «

Esto indica que hemos eliminado todos los bloques
y nos muestra el mensaje de Win, hemos ganado.

Ahora vamos a la pelota para ir agregando mas caodigo:

definir Rebota

apuniar en direccion @ - direccidn + ndmeno aleatorio entre 9 ¥ @

mover Velocidad * e pasos

Vamos a crear una funcidn, de este modo podra ser llamada mas de una ver en diferentes partes
del programa.

Queremos que la pelota varie su direccidn partiendo de la siguiente formula.
180 — direccién + (aleatorio entre -15 y 15)

Ademads queremos mover la pelota a su velocidad multiplicado por 2.

mover

=i toca un borde, rebotar

Al recibir el mensaje Comienza juego.

Por siempre
Mover segun el valor de la variable Velocidad

Si toca un borde tiene que rebotar.
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Con otro bloque de al recibir “Comienza juego”

Por siempre

Que compruebe si la pelota toca a la paleta.

< ( . > Si es asf

Llamamos a la funciéon Rebota

Que reproduzca un sonido.

La variable Velocidad se le
incrementa 0.5

0.5
Con otro bloque de al recibir “Comienza el juego”
Por siempre
Si Pelota toca al color verde

< > Enviar mensaje “Gane over”

Si la pelota toca el color verde de la parte inferior
habremos perdido.

—_— e — — P — [ p— e e e ——
I I I I I

== = = e = = == = = = = ==

Nos vamos a al fondo.

Al recibir el mensaje “Gane over”.

Cambiamos de fondo, para que muestre la
imagen siguiente.

_':E"]IE R S over = Y se detengan todos los programas.
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Game over

En uno de los programas de Bloques al comenzar como clon comprobamos si el bloque toca ala
pelota si es asi enviamos un mensaje de “Tocado”

Esto lo recoge la Pelota, ya que tiene que rebotar cuando choca con un bloque.
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