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Sobre el Manual de Introduccién a la Programacion

El presente manual presenta un glosario y una serie de actividades paso a paso que permitiran
instalar el software requerido para las Capacitaciones en Introduccion a la Programacion y
Robética Educativa de Red Cientifica Adain URO 2193.

Esta guia considera el uso de Windows, Mac otro sistema operativo de distribucion Linux. Se
compone de tres tutoriales: Instalacién del Sofware, Glosario de Bloques de Instruccion, y
Actividades.

¢Qué es Scratch?

Es un lenguaje de programacion visual creado por el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts) y orientado a facilitar su aprendizaje de forma intuitiva mediante bloques. ¢Y
esto qué significa?

“Que en vez de escribir coédigo vamos a tener diferentes piezas como si se tratase de un
rompecabezas.”

Iremos encajando bloques para desarrollar las diferentes instrucciones hasta tener nuestro
proyecto, que podria ser perfectamente una historieta, una animacion, un videojuego o un
robot inteligente.

Es decir, utilizamos Scratch. para construir scripts juntando bloques que representan 6rdenes,
instrucciones de control, expresiones, etc. El conjunto de bloques de Scratch se dividen en
diferentes categorias, los bloques de cada categoria se distinguen por un color diferente.

Cada personaje y escenario puede tener sus propios codigos. El conjunto de bloques a partir de
los cuales se pueden construir cédigos para un escenario es ligeramente diferente del utilizado
para los personajes, por ejemplo la categoria Movimiento para el escenario esta vacia, porque
el escenario no se puede mover ni girar. En primer lugar, hablaremos de los distintos tipos de
bloques para sprites y, a continuacién, se proporcionara informacién basica sobre los bloques
disponibles para el escenario.

iBienvenidos a la programacion divertida!




Guia de Instalaciéon de Scratch
en Sistema Operativo Windows
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1.1 Instalacién de Scratch en Windows

Es un lenguaje de programaciéon visual creado por el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts) y orientado a facilitar su aprendizaje de forma intuitiva mediante bloques.

Para su instalacion se deben seguir los siguientes pasos:

1. Entrar a https://scratch.mit.edu/download

2. Seleccione su sistema operativo

Elija su sistema operativo:

3. Descienda en el sitio web y le apareceran dos opciones: “Obtén la app de Scratch en la
Tiendas de Microsoft” o “Descarga Directa”. Recomendamos la segunda opcion

Instale la aplicaciéon de Scratch para Windows

° Obtén la app de Scratch en la Tienda de Microsoft o Ejecuta el archivo .exe.
Get it from
M Microsoft
& Saatch 3.0 Desktop Setup -
(o] (;7 Instaling, please wait...

Descarga directa

4. Una vez descargado el archivo, ejecutar el archivo descargado.
5. Seguir con la configuracion recomendada hasta que la instalacion esté finalizada.

6. jListo!


https://scratch.mit.edu/download
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1.2 Verificar instalacién en Windows

Para verificar la correcta instalacién de Scratch se deben seguir los siguientes pasos:

1. Buscar el icono de Scratch en su Escritorio

2. Hacer doble click en él

3. Ejecutar Scratch

Al ejecutar Scratch, aparecera un software similar al siguiente:
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Figura: Visualizacién de Programa Scratch

iEl software ya estd instalado y listo para empezar con las siguientes actividades!



Fundamentos basicos de Scratch
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1.1 Vista global de Scratch

El panel principal de scratch se compone de cuatro zonas importantes: el sprite, el escenario, la
paleta de programacion, y el script (codigo a implementar), tal como se muestra a continuacion
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1.2 Sprites (Personajes)

Los sprites son la parte principal del programa. Son los personajes o actores de la pantalla.
El sprite mas basico es un gato naranja y blanco, pero también hay muchos otros. Estan los

sprites de animales, personas y dibujos animados que hacen todo el movimiento. También hay
instrumentos musicales, pelotas, comida ropa y sprites de letras que no deben moverse.
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Los sprites pueden estar en cualquier lugar de la pantalla y los sprites que se mueven pueden
desplazarse utilizando bloques de movimiento
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1.3 Escenarios

Los escenarios estan en el fondo de la pantalla. Son el ambiente de la escena. Los escenarios
pueden ser coloridos, aburridos, espeluznantes, divertidos, etc. Los sprites estan en el
escenario.
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Al elegir un sprite para el fondo, este debe encajar con el escenario. Ejemplo: un cangrejo
quedaria mejor sobre un fondo maritimo que en un estadio.

1.4 Paleta de programacién & Script

Es la zona donde se implementa el comportamiento del personaje, de los objetos y del
escenario. Aqui se arrastran y ejecutaran los diversos bloques existentes.
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1.5 Bloques de Movimiento

iEstos bloques mueven el sprite! Todos los movimientos que necesites los encontraras aqui (a
menos que no exista)

girar @ grados girar ) @I grados ira posicion aleatoria -

1.6 Bloques de Apariencia

iEn estos bloques puedes hacer que tu sprite ’hable’l También puedes cambiar su apariencia.

decir m durante o sagundos pansar m duranta o sagundos
cambiar disfraz a disfraz? «» siguiente disfraz cambiar fondo a fondol =

siguiente fondo cambiar tamafioc an o fijar tamafio a l@ % cambiar &l efecto color + an I@

KR
&
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1.7 Bloques de Sonido

Aunque resulte redundante, jestos bloques emiten sonido predefinidos! Como por ejemplo,
sonidos de instrumentos.

tocar sonido  Miau =~ hasta qua tarmina iniclar sonido  Miau « detener todos los sonidos
cambiar efacto tonoc + an m fijar efecto tono » a m fijar efactoc tono » a m
quitar aefectos de sonido cambiar volumean an m fijar volumean a @ %

1.8 Bloques de Eventos

Los bloques de eventos ejecutan el cédigo. Sélo van al inicio. Indican el comienzo y cuando el
sprite debe escuchar el codigo.

1.9 Bloques de Control

En estos bloques se encuentran las sentencias if then y los bucles. Puede que no sean la unica
razon por la que tu sprite hace cosas, pero son una gran parte de la razén por la que tu sprite
hace cosas.
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1.10 Bloques de Sensado

Detecta colores o si estd tocando un borde o el puntero del ratéon. Preguntar y esperar
respuesta. Establecer fecha, respuesta, temporizador y nombre de usuario

itocando el puntero delratén = 7 itocando el color | ) ieolor | ) astd tocando | )
_ — -
distanciaa punterc dal ratén « il CAmo te llamas? Bl e itecla espacio + presionada?

iratén presionado? posickén x del ratdn posicidn y del ratén fijar modo de arrastre a  arrastrable -

1.11 Bloques de Operacién

Bloques que incluyen el calculo de enteros u otras variables, valor absoluto y moédulos.

D D D AD CEEE 1o
a» A A D € B

L G CEDN - © - 2

1.12 Bloques de variable

Hacer, establecer, cambiar, mostrar y ocultar una variable.

fijar mivariabla = ae cambiar mi variable = an°
maostrar variabla mi variabla « ascondar variabla mi variabla «



Glosario de bloques basicos de Scratch
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1. Movimiento

La categoria Movimiento agrupa bloques de movimiento de los persnoajes, utilizados para su
movimiento, rotacién y lectura de datos actuales relacionados con la ubicacion de un
personaje. Se trata de bloques basicos muy utilizados. A continuacion se describen todos los
bloques de esta categoria.

1.1

Mueve el personaje una cierta distancia de acuerdo con la direccion actual. El valor por defecto
puede editarse. Si queremos mover el personaje hacia atras, debemos introducir un valor
negativo.

girar C* o grados

1.2

Rota al personaje hacia la derecha (en el sentido de las agujas del reloj) un grado especificado.
El valor por defecto puede editarse.
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girar ) o grados

Rota el personaje a la izquierda (en sentido contrario a las agujas del reloj) un grado
especificado. El valor por defecto puede ser editado. Esto es equivalente a una rotacién a la
derecha (sentido horario) con un valor negativo.

13

14

Fija el sprite en una direccién determinada. Podemos elegir una de las cuatro direcciones de la
lista (90 grados - derecha, -90 grados - izquierda, O grados - arriba, 180 grados - abajo) o
introducir manualmente un angulo especifico en grados.

apuntar hacia puntero del ratén «

Establece el sprite en la direccion del cursor del ratén o de otro sprite. El objeto (un sprite
especifico o el cursor del ratén) debe estar seleccionado en la lista desplegable.

15
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1.6

Mueve el sprite a un punto con coordenadas especificas (x, y) de acuerdo con la direccién
actual y la configuracion actual del lapiz (aplicado/levantado, color, grosor).

1.7

Similar al comando ir a x: y:, pero ejecutado durante un periodo de tiempo especificado.

1.8

Cambia la coordenada x del sprite por un valor especifico de acuerdo con la direccion actual y
la configuracién actual del Iapiz. El valor por defecto puede editarse.
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1.9

Mueve el sprite a un punto con un valor de coordenada x especifico (el valor de la coordenada y
permanece inalterado) de acuerdo con la direccién actual y la configuracién actual del lapiz. El
valor por defecto puede editarse.

Goblerno de Chile

1.10

Cambia la coordenada y del sprite por un valor especifico de acuerdo con la direccion actual y
la configuracién actual del Iapiz. El valor por defecto puede editarse.

1.11

Mueve el sprite a un punto con un valor de coordenada y especifico (el valor de la coordenada x
permanece inalterado) de acuerdo con la direccién actual y la configuracién actual del lapiz. El
valor por defecto puede editarse.




Ministerio de
Ciencia,

Tecnologia,
Conocimiento
e Innovacién

Lo+

EXPLORA  Universidad
ssesis  de O’Higgins

si toca un borde, rebotar
1.12

Cambia la direccién a la opuesta cuando el sprite toca el borde del escenario.

Goblerno de Chile

fijar estilo de rotacién a izquierda-derecha

1.13

Especifica el comportamiento del sprite en funcién de la direccién. Hay tres opciones en la lista
desplegable que podemos elegir:

e en todas las direcciones: el sprite mira segun su direccion,
e izquierda-derecha: el sprite mira sélo a la izquierda o a la derecha,
e no rotar: el sprite no reacciona al cambio de direccion.

Independientemente de la forma de indicar la direccion, el sprite se mueve de acuerdo con su
direccién.

1.14

El valor actual de la coordenada x del sprite, es decir: su centro con respecto al escenario. El
valor devuelto puede utilizarse como argumento en expresiones. Al marcar la casilla se
muestran las coordenadas actuales en el escenario. Adopta los valores comprendidos entre
-240y 240.

Objeto1: posicion x [N

O
Q>
g
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1.15

El valor actual de la coordenada y del sprite, es decir: su centro con respecto al escenario. El
valor devuelto puede utilizarse como argumento en expresiones. Al marcar la casilla se
muestran las coordenadas actuales en el escenario. Adopta los valores comprendidos entre
-180vy 180.

Goblerno de Chile

Objeto1: posicion y (I

00
e
L

1.16

Valor actual de la direccién (orientacién) del sprite. El valor devuelto puede utilizarse como
argumento en expresiones. Marcando la casilla se muestra la direccion actual en el escenario.
Adopta los valores comprendidos entre -180 y 180 grados.

Objeto1: direccién [IELID

QOO
Q™
g
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2. Apariencias

La categoria Apariencia es una coleccién de bloques de apariencia de sprites relativos al
vestuario, tamafio, visibilidad, etc. Algunos de estos bloques se utilizan con mucha frecuencia.
A continuacion encontrara una descripcion de la mayoria de los bloques de esta categoria.

decir m durante o segundos

2.1

Durante un tiempo limitado muestra en un globo de didlogo el texto mostrado en el cuadro de
edicién. Esto significa detener la ejecucién del script durante un numero determinado de
segundos. También se puede arrastrar una variable al cuadro de edicién o construir una
expresion en él - a menudo para conectar la informacidn mostrada utilizamos el bloque join.

2.2

Muestra en una burbuja de didlogo el texto que aparece en el cuadro de edicion y no detiene la
ejecucioén del script. En consecuencia, se ejecutan mas instrucciones, lo que podria provocar la
rapida desaparicion de la burbuja. También se puede arrastrar una variable al cuadro de edicion
0 construir una expresion en él - a menudo para conectar la informacién mostrada utilizamos el
bloque join.

pensar durante o segundos

2.3

Durante un tiempo limitado muestra en una burbuja de pensamiento el texto mostrado en el
cuadro de edicidon. Esto significa detener la ejecucién del script durante un numero
determinado de segundos. Funciona de la misma manera que el comando say, pero se muestra
un tipo de informacion diferente.
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prsr

24

Muestra en una burbuja de pensamiento el texto mostrado en el cuadro de edicion y no
detiene la ejecuciéon del script. En consecuencia, se pueden ejecutar inmediatamente otras
instrucciones, lo que podria provocar la rdpida desaparicién de la informacion. Funciona de la
misma manera que el comando decir, sélo que es un tipo diferente de burbuja. También se
puede arrastrar una variable al cuadro de edicion o construir una expresién en él.

2.5 H

Muestra la imagen de un sprite (el traje actual) si el sprite esta oculto. Si el sprite esta visible, no
tiene ningun efecto.

2.6

Oculta la imagen de un sprite si éste es visible. Si el sprite es invisible, no tiene ningun efecto.

cambiar disfraz a disfraz2 «
2.7

Hace que el sprite cambie su traje a uno especifico, seleccionado de la lista desplegable. Por
defecto, el sprite (gatito) tiene dos trajes.

QL
T
=
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siguiente disfraz

2.8

Hace que el sprite cambie su traje por uno posterior. El siguiente traje después del ultimo es de
nuevo el primero de la lista. Este bloque se utiliza a menudo para la animacion de sprites.

cambiar fondoa fondol +
29

El escenario puede constar de varios escenarios (por defecto sélo hay uno, de fondo blanco).
Con este bloque el sprite puede cambiar el fondo a uno seleccionado de la lista desplegable
(con un nombre especifico, el siguiente fondo, el fondo anterior).

cambiar tamaiio en @

2.10

Se utiliza para cambiar el tamafio del sprite (todos los trajes) en un valor especificado. Si
queremos reducir el tamafio del sprite, debemos introducir un argumento negativo.

fijar tamaiio a @ %

2.11

Se utiliza para cambiar el tamafio del sprite (todos los trajes) a un valor porcentual especificado.
Si queremos restaurarlo a su tamafio original, el tamafio debe establecerse en 100%.
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2.12

Si el sprite esta cubierto por otros sprites, se mostrara en la parte superior.

2.13

El numero actual del traje del sprite. Puede usarse como argumento en expresiones. Al marcar
la casilla se muestra el niumero actual en el escenario.

Objeto1: niimero de disfraz

58
T
T

2.14

Nombre del fondo mostrado actualmente. Puede utilizarse como argumento en expresiones. Al
marcar la casilla se muestra el nombre del fondo en el escenario.

ntmero de fondo (EN

Q)
QX
g
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2.15

Tamanfo actual del sprite expresado como valor porcentual. Puede utilizarse como argumento
en expresiones. Al marcar la casilla se muestra el tamafio en el escenario.

Objeto1: tamaio [EELLN

00
T
L
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3. Sonidos

La categoria Sonido es un grupo de bloques para sonidos, instrumentos y notas musicales. A
continuacioén se describen soélo los bloques de reproduccién de archivos de audio. Un personaje
puede estar conectado con varios sonidos (archivos de audio asignados), por defecto el sprite
gato tiene asignado un sonido - miau. Para cambiar los sonidos asignados a un sprite dado
(quitar/afadir un archivo de sonido, grabar nuestro propio audio) usamos la pestaiia Sonidos.

iniciar sonide Miau »
3.1

Reproduce el archivo de audio seleccionado en la lista desplegable. Las instrucciones de script
subsiguientes se ejecutan independientemente del audio que se esté reproduciendo.

tocar sonido Miau » hasta que termine

2.2
Hace que se reproduzca el archivo de audio seleccionado en la lista desplegable y pausa la

ejecucidn del script. Las instrucciones de script posteriores se ejecutan una vez finalizada la
reproduccion del archivo de audio.

detener todos los sonidos

2.3

Detiene todos los sonidos reproducidos actualmente.
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4. Variables

La categoria Variables contiene botones para crear variables. Una vez que hayamos creado
nuestras propias variables, apareceran bloques para modificar y utilizar valores. Las variables
nos permiten almacenar datos. Scratch también utiliza variables, por ejemplo en la categoria
Movimiento podemos obtener el valor de las coordenadas de la posicion actual del sprite o de
su direccion.

4.1 Creando una variable

Si no hemos creado ninguna variable propia, habra un botéon disponible en la categoria
Variable.

Crear una variable

Utilizaremos variables soélo para almacenar datos numéricos.

Después de hacer clic en el boton Crear una variable, aparecerd un cuadro de didlogo en la
pantalla, como se muestra a continuacion.

Nueva variable x

Nuevo nombre de variable:

@Paratodoslos O Sdlo para este
objetos objeto

Tenemos que especificar el nombre de la variable y seleccionar su disponibilidad: si la variable
debe estar disponible para todos los sprites (también para el escenario) o sélo para un sprite
especifico (en este caso otros sprites no pueden ver esa variable; también pueden tener una
variable con el mismo nombre, pero seran variables diferentes).

Después de confirmar con el botén De acuerdo aparecerdn bloques para habilitar las
operaciones sobre las variables.
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Valor actual de la variable. Puede utilizarse como argumento en expresiones. Al marcar la
casilla se muestra el valor actual de una variable en el escenario.

contador

50
T
S

Cuando hacemos click con el boton derecho del ratén en el bloque con el nombre de la variable
en el area de datos, podemos seleccionar una de las dos opciones del menu contextual:
cambiar el nombre de una variable o eliminarla.

Renombrar variable

Eliminar la variable "contador"

Asigna el valor de la variable. Podemos editar el valor por defecto, también podemos insertar
una expresioén en su lugar.

Muestra el valor de la variable en el escenario. Funciona de la misma forma que cuando se edita
la casilla de verificacién del nombre de la variable.

Oculta la visualizacién del valor de la variable en el escenario. Funciona de la misma manera
que cuando editamos la casilla del nombre de la variable para desactivarla.
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5. Eventos

La categoria Eventos incluye bloques que inician scripts que reaccionan a eventos especificos
(por ejemplo, hacer click en un sprite con el ratén, pulsar una tecla del teclado) y relacionados
con el soporte de mensajes (eventos autogenerados en el programa). A continuacién se
describen casi todos los bloques de esta categoria.

51

El bloque basico. Inicia la mayoria de los scripts. Los scripts se ejecutan cuando hacemos click
en la bandera verde de la pantalla: iniciar el programa.

jLa bandera verde se ha
presionado!

L
o
B

Ejecuta el script después de pulsar una tecla especifica del teclado. Seleccionamos una tecla de
una lista desplegable.

jLa tecla espacio se ha
presionado!

b . .

0L

MGLa tecla espacio se ha presionadoﬂ \(‘t
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El bloque ejecuta el script cuando hacemos click con el botén izquierdo del mouse en el sprite.

jHicieron click sobre mi
con el botdn izquierdo!

5.4
El bloque ejecuta el script cuando se produce un cambio de fondo. El nombre del fondo puede
seleccionarse en una lista desplegable. El script se iniciard cuando el fondo se convierta en el
actual (mostrado en el escenario).

cambiar fondoa Hay Field »

LM jHe entrado al campo!
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55

El bloque inicia la secuencia de comandos cuando se emite un mensaje con el nombre
especificado seleccionado de la lista desplegable. El mensaje se define en el bloque de emisién
de mensajes. La emision y recepcion de mensajes permite la comunicacion entre sprites y con
el escenario. De este modo, un sprite puede ejecutar el script de otro sprite.

Gato
=l | Te atraparé ratdn!
i Te atraparé raton!

G) ‘ i'Y yo correré muy lejos!

\.‘
Rat L
aton k

sl Y yo cormeré muy lejos!

5.6

Este bloque nos permite definir y difundir un mensaje. Podemos elegir el nombre del mensaje
en la lista desplegable o definir un nuevo mensaje utilizando la opcién Nuevo mensaje...

disponible al desplegar la lista.

Aparecerd entonces un cuadro de didlogo en el que introduciremos el nombre del nuevo
mensaje.
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Nuevo Mensaje x

Nombre para el nuevo mensaje:

Una vez emitido el mensaje (se ha ejecutado este bloque), se activan automaticamente los
scripts que comienzan con los bloques cuando recibo el nombre del mensaje. El script que
emite el mensaje continua simultaneamente.

Funciona de la misma manera que el Enviar mensaje (véase la descripcion de ese comando). La
diferencia es que el funcionamiento del script en el que se emitid el mensaje se pausa hasta
que finaliza el funcionamiento de todos los scripts que reciben este mensaje.
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6. Control

La categoria Control contiene bloques muy importantes, equivalentes a las instrucciones que
controlan los lenguajes de programacion (bucles, instrucciones condicionales). A continuacion
se describen todos los bloques de esta categoria.

Este bloque detiene la ejecucion del codigo durante un tiempo especificado. El valor
predeterminado se puede editar.

\L‘)

6.2

El bloque repetira un conjunto de instrucciones un numero determinado de veces. El nimero
predeterminado de repeticiones puede editarse.

6.3 -

El bloque repetira un conjunto de instrucciones para siempre, hasta que se pulse el botdn de
interrupcién -el circulo rojo-. Si el script con el bloque Por siempre debe detenerse por si
mismo, debe utilizarse una instrucciéon condicional dentro de él y del bloque Detener.
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por siampra

siguienta disfraz

si Jtecla espacio * presionada? = entonces

datenar astes programa =

6.4

Un bloque de instrucciones condicional; un conjunto de instrucciones se ejecutara una vez si
una condicién ldégica insertada después de la palabra Si es verdadera. Las condiciones se
construyen con el uso de bloques de las categorias Sensores y Operadores.

[LUETTE Umm... Estoy caminando hacia el borde R TTET U o sagundos

siguienta disfraz

sl itocando elborde = 7  entonces

LT jHe alcanzado el borde! R TE" ) o segundos

Umm... Estoy caminando iHe alcanzado el borde!
hacia el borde
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entonces

6.5

Un bloque de instrucciones condicional; un conjunto de instrucciones se ejecutara entre las
palabras entonces y si no si una condicién ldégica insertada después de la palabra si es
verdadera. En caso contrario, se ejecuta el conjunto de instrucciones que sigue a la palabra
otherwise. Las condiciones se construyen con el uso de bloques de las categorias Sensores y

Operadores.

Estoy en el lado derecho

irax alegir nimero al azar antre @ ¥ @ ¥ o de la pantalla

posicidneanx < o antonces

(8 Estoy en el lado izquierdo de la pantalla
e |l Estoy en el lado derecho de la pantalla

6.6

Suspende la ejecucion del script hasta que se cumpla la condicién légica. Las condiciones se
construyen con el uso de bloques de las categorias Sensores y Operadores.

Esperando para empezar,
presiona la barra
espaciadora

el Esperando para empezar, presiona la barra espaciadora

asperar hasta qua  Jtecla espacico = presionada?
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6.7

El bloque repetira un conjunto de instrucciones hasta que se cumpla la condicién légica. Las
condiciones se construyen con el uso de bloques de las categorias Sensores y Operadores.

pa
sigulents disfraz
‘ 0.3

,_\_%“

6.8

Detiene la ejecucion de uno o varios scripts. En la lista desplegable podemos seleccionar:
detener el script en el que se ha colocado un bloque (este programa), detener todos los scripts
de todos los sprites y escenas (todos) o detener otros scripts del sprite a excepcion del script en

el que se ha iniciado este bloque (otros programas en el objeto).
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7. Sensores

La categoria Sensores incluye bloques relacionados con el reconocimiento de diferentes
situaciones que ocurren en el escenario relativas, entre otros, a los sprites y al ratéon, bloques
para extraer datos del teclado, y bloques asociados al temporizador, la fecha y la cdmara. A
continuacién se describen la mayoria de los bloques de esta categoria, excepto los de
funcionamiento de la camara y fecha.

¢tocando el puntero del ratén » 2
7.1

Comprueba si el sprite esta tocando el elemento seleccionado en la lista desplegable. Puede
ser cualquier otro sprite, el cursor del ratdn o el borde del escenario. Este bloque se utiliza mas

a menudo en conjuncién con uno de los siguientes bloques: if, repetir hasta, esperar hasta.

Estoy esperando a que el
cursor del raton pase
sobre mi

=l itocando el puntaro del ratén + 7 antonces

UL El curser del ratén pasa por encima de mi

=l no

Ll Estoy esperando a que o cursor del ratén pase sobre mi

¢tocando el color O ?

Comprueba si el sprite esta tocando un color especificado en el escenario. Para seleccionar un
color debemos hacer click con el ratén en la casilla con el color en el bloque, y luego
seleccionar el color de entre los colores disponibles utilizando el cursor del ratéon. Este bloque
se utiliza mas a menudo en conjuncién con uno de los siguientes bloques: if, repetir hasta,

esperar hasta.

7.2

He alcanzado la muralla
verde

detaner esta programa w
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icolor Q esta tocando . ?

7.3

Comprueba si el color del personaje sprite seleccionado esta tocando un color especificado en
el escenario. Para seleccionar un color debemos hacer clic con el ratén en la casilla con el color
en el bloque, y luego seleccionar el color de entre los colores disponibles utilizando el cursor.
Este bloque se utiliza mas a menudo en conjunciéon con uno de los siguientes bloques: if,

repetir hasta, esperar hasta.

Mi pelaje toca la pared
verde

LT Mi pelaje toca la pared verde

detaner este programa =

distanciaa puntero del ratén
4

La distancia actual del sprite desde un elemento seleccionado de la lista desplegable - cursor
del ratén u otro sprite. Puede usarse como argumento en expresiones. La distancia se mide

desde el centro del objeto.

LT T [ Wi distancia del mouse es: redondear distancilaa puntero del ratdn «

Mi distancia del mouse es:
154
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preguntar @A« InGRENIEY ELya) v esperar

7.5
Muestra en una burbuja el texto introducido en el cuadro de bloque, asi como una ventana con
un cuadro de respuesta en el escenario. Espera a que se introduzcan los datos en el campo de

edicion y se confirmen pulsando Intro o haciendo click en el cuadro de edicién. La informacién
introducida mediante el teclado esta disponible en guiones con el uso del bloque respuesta.

respuesta ([0

¢ Cual es tu edad?

(= )

7.6

La respuesta proporcionada por el usuario, como resultado del bloque Preguntar y esperar.
Puede utilizarse como argumento en expresiones. Al marcar la casilla se muestra la respuesta

proporcionada en el escenario.

itecla espacio » presionada?
7.7

Comprueba si se ha pulsado la tecla seleccionada en la lista desplegable. Este bloque se utiliza

mas a menudo junto con uno de los siguientes bloques: si, repetir hasta, esperar hasta.

] La barra espaciadora ha
(ol sido presionada

|8 Presiona la barra espaciadora
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Zratén presionado?
7.8

Comprueba si se ha pulsado el botdn izquierdo del ratén. Este bloque se utiliza mas a menudo
junto con uno de los siguientes bloques: if, repetir hasta, esperar hasta.

El botén del mouse ha
sido presionado

el Prasiona el botén del mouse

asparar hasta qua Jratdn prasionado?

el El botdn del mouse ha sido presionado

posicién x del ratén

posicion y del ratén
7.9

El valor actual de las coordenadas x e y del cursor del raton. Pueden utilizarse como argumento
en expresiones. Estas coordenadas también se muestran debajo de la esquina inferior derecha
del escenario.

Estoy a la derecha del
] posicién enx < posicikin x del ratén antonces cursor del mouse

.[T"M Estoy a la izquierda del cursor del mouse

[T M Estoy ala derecha del cursor del mouse
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7.10

Tiempo actual en segundos desde el ultimo click de la bandera verde o la ejecucién del reinicio
cronémetro. Se puede utilizar como argumento en expresiones. Al marcar la casilla se muestra
el tiempo en el escenario.

' ' 22.307 segundos han
F pasado desde el inicio

reiniciar cronémetro

7.11

Reinicia la cuenta del temporizador. Los valores proporcionados por el bloque del temporizador
volveran a contarse desde cero.

posicibnenx » de Objetol »
7.12

El valor actual seleccionado en la primera lista desplegable, perteneciente al sprite
seleccionado en la segunda lista o al escenario. Podemos seleccionar la coordenada x o y, la
direccion, el numero del traje, el nombre o el tamafio. Para el escenario podemos elegir el
numero o el nombre del fondo. El valor devuelto se puede utilizar en expresiones.
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8. Operadores

La categoria radores agrupa bloques de operaciones aritméticas basicas, operaciones
légicas y funciones diversas (tanto aritméticas como sobre textos). Todos los bloques de esta
categoria se utilizan como argumentos para otros bloques. A continuacion se describen la

mayoria de los bloques de esta categoria.

olelele

8.1

Bloques de las cuatro operaciones aritméticas basicas (suma, resta, multiplicacion, division). En
los cuadros de edicion deben proporcionarse argumentos (que pueden ser numeros
introducidos manualmente, el valor de una variable o el resultado de otra accioén, por lo que los
bloques pueden incrustarse). Una expresion aritmética construida debe utilizarse como
argumento de otro bloque, por ejemplo, para determinar el valor de una variable o de una

expresion logica.

Enter a number,
and | will divide it
by 2

EHU Enter a number, and I will divide it by 2 BELT REUETS

say answer ;"9
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elegir nimero al azar entre o y °

Extrae un numero de un rango especificado. En el cuadro de edicién debemos especificar el
rango inferior y superior del numero aleatorio a elegir. El bloque debe utilizarse como
argumento para otro bloque.

8.2

I've randomly
picked 4

when clicked

say join [T TH pick random €9 to O

8.3

Bloques de comparacién (menor que, igual a, mayor que). En los campos de edicién debemos
especificar los valores a comparar. Podemos introducir valores especificos en los campos de
edicion, la mayoria de las veces uno de los argumentos es el valor de una variable o un valor
leido con el uso de otro bloque (por ejemplo, una coordenada de la posicidn de un sprite en el
escenario). Este bloque se utiliza mas a menudo en las siguientes instrucciones: if, repeat until,

| am on the right
side of the screen

when clicked

go to x: pick random to ELD v: D

if x position

CEIYE I'm on the left side of the screen

CEUN 1 am on the right side of the screen
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8.4

Los bloques utilizados para construir expresiones légicas complejas (conjuncion - ambas
condiciones son verdaderas, alternativa - una de las condiciones es verdadera, negacion -
contradiccidn). Inserte los bloques coincidentes que devuelven valores booleanos (verdadero o
falso) en cajas de argumentos. Los bloques se utilizan con mayor frecuencia en las siguientes

instrucciones: si, repetir hasta, esperar hasta.

I'm at the bottom

clicked left of the screen

x position < ﬂ and ¥y positon < ﬂ then

CETO I'ra at the bottom left of the screen

ﬁmanzana I banana)
8.5

El bloque sirve para unir dos cadenas de texto en una. Normalmente, uno de los argumentos es
el texto introducido y el otro un valor devuelto por otro bloque. El bloque se utiliza a menudo
como argumento en los bloques Decir y Pensar.

I've randomly
picked 4

when clicked

say join [T TH pick random €9 to O
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El valor es el resto de la division del primer argumento por el segundo. El bloque se utiliza a
menudo como argumento en operaciones aritméticas y légicas.

=

E o)

when clicked

ET N Enter an integer @01 IVETY

if answor mod €& = [§] then

EESN cven number
alse

EEE odd numbar

8.7

El valor es el argumento redondeado al niumero entero mas proximo - segun las reglas de
redondeo, es decir, 0,5 y mas se redondea hacia arriba, en caso contrario hacia abajo. El bloque
se utiliza a menudo como argumento en otros bloques.

valor absoluto »+ de .

El valor es el resultado de la funcién seleccionada en la lista desplegable para el argumento
especificado en el cuadro de edicion. En la lista desplegable podemos seleccionar las
siguientes funciones (y mas):

8.8

valor absoluto
piso

techo

raiz cuadrada
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Actividades en Scratch
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1. Nuestro primer script (programa): “Hola”

1.1 jEs el momento de entrar en accién! Sigue cada una de las siguientes instrucciones
en el programa Scratch

[J Elige el menu “Apariencia”

decir .;Hola!
[J Agregue el bloque “decir jHola!”

[J Elige el menu “Eventos”

[J Agregue el bloque “al presionar #”

[J Comprueba el comportamiento de tu sprite a la derecha presionando #
1.2 ;Tienes dudas? Aqui va la solucién

[J Elige el menu “Apariencia”

&= Codigo o Distraces & Sonidos [iS] rm R

Apariencia

D se @ oven

Movimiento

ol

&

()

decir .;Hola!
[J Agregue el bloque “decir jHola!”

.
= Codigo ¢ Distraces |« Sonidos ~ @

Mis Bioques Objeto  Objetot “x 0

mostrr @ | @ Tamafio 100 Direccién %0

& Fondos

Objotor
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[J Elige el menu “Eventos”

¥ Codigo ¢ Distraces | ¢ Sonidos Ne om X

Eventos
Movimiento

o =
Apariencia

Ouieto | Objtet R TIE

) e [o]8) (=) oe( =

Control Objetor

e
. o
[J Agregue el bloque “al presionar B~ [u J
= Codigo & Distraces @ Sonidos N~ e o m X
o=
-

Y <,
[ ] aocr XD QK
L

o Dmwyery

o,

o

M Boaues Obieto | Objetot o0 Tyl o

mostrer @ | D Temafio 100 Direccién %0

S Codgo . Distaces | @ Sonidos ~Ne o m

Objetot - 0

) we[o]8] we (=) wee( =
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iEnfrentemos el siguiente desafio!

Implemente un programa donde el sprit sélo diga
“iHola a todos!” por 10 segundos

2. Probemos ahora otros elementos del menu “Apariencias”

2.1 Pruebe individualmente cada una de los siguientes elementos

.
Cambiar el efecto de color en 25
Esconder

==
Mostrar

cambiar tamanio on ()
Cambiar tamafio en 10

filar tamatio a (Y %

Fijar tamafio a 100%

2.2 Nuevo desafio: implemente la siguiente secuencia de instrucciones

Cambiar el efecto de color en 25

Volver a cambiar el efecto de color, ahora en 50
Esconder

Mostrar

Cambiar tamafo en 10

Volver a cambiar el tamafio en 10

Fijar tamafio a 200%
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2.3 Solucién

@~ Achivo  Editar ‘@ Tutorisles | Proyecto Scratch

wn
= Codigo & Disfraces 4 Sonidos. N® pmR

4
@
. = 2t
Apaencia | pariencia
docir (SR uranto @) seguncos
D
pensar ((EEEY curante (@) segundos

o fe

5
8

cambiar ol sfecto color ~ en ()

g
g

cambiar ol sfecto color » on ()

H
8
H

o

H
g

res
camblar distraza  disfraz2 -

Va

g

fiffif €
0 B

fos.

siguiente disfraz
o F—
Mis Bloques Objeto | Objetot 4 x 0 I+ o
camblar fondoa fondo1 -
mostrar | @ | (D Tamano 200 Dirsccién 0
siguient fondo
0 Fondos
‘
camblar tamafio en () -

fijar tamafio a.

cambiar ol stecto color + an ()

2.4 Nuevo desafio: implemente la siguiente secuencia de instrucciones

Diga "Hola" durante 2 segundos

Pregunte ";Cémo estan?" durante 5 segundos
Cambie el color en un 25

Luego piense "Hmm.." durante 4 segundos
Cambie el colorun 75

Cambie el tamafio en 200

2.5 Solucién

@~ Achivo Edtar  § Tuloriales | Proyecto Scraich

&= Cadigo of Disfraces «» Sonidos

PY Ly
Movimients direccion
Apartensia

Apariencia

go%n decir @ durants ° segundos.
2 =)

@

Control pensar w durante o segundos

®

Operadores
camblar disfraza _disfraz2

1
:

ascir () curants () segundos.

camblar ol sfecto color ~  n )

e (I s @) sosurcon

cambiar ol stecto color ~  en ()

o Rl
Escenario
Mis Bloques, Objeto | Objetol - o Iy o
camblar fondoa fondol +
mostrar | @ | Tamafio. 400 Direccién 80
siguients fondo
a Fond
*
cambiar tamafio on () v

|

@ »

cambiar el sfecto color = en (EZ)
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3. La instruccion “esperar”

La instruccion ESPERAR es necesaria para relentizar la actuacion de nuestro personaje, de
forma que podamos ver u oir cada instruccidon correctamente (los computadores son
demasiado rapidos a veces)

Para obtener la instruccion ESPERAR, dirijase al meni CONTROL. Ignore las otras opciones del
menu por el momento.

Ahora, Inserte un bloque ESPERAR en nuestro script de apariencias previamente
implementado.

GEBER @- aovwo Egtr @ Tutorales | Proyecto Soratoh (7]
. X
= Codigo & Disfraces 4" Sonidos N ® himy e
. Control \F/
o i
.
Apariencia
@ Py,
{10 ) '
Sonido Bl |
Bad
& v
A4 3
Eventos | D
o [BX |
o o | decir () durante ° segundos
o X} cambiar el sfecto color ~ en (E3)
Sensores
- pensar (IR curante @) sequncos
Operadores | |JF ‘ cambiar o efecto  color = en @
Variables '_?*’/
- g ‘ Escenario
MisBloques [ Objeto ~ Objetot - x o Ty 0
[ = _ mostrar | @ | @ Tamafic 400 Dirsccién %
: Fondos
. 3 1

iEnfrentemos el siguiente desafio!

Debe implementar un relato interactivo
entre dos personajes (a eleccién),
utilizando los items del menu Apariencias,
Eventos y Control.
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4. Aprendiendo a movernos

El menu de Movimientos es el encargado de (sorpresa) mover a nuestro personaje. Todos los
movimientos que necesites los encontraras aqui (a menos que no exista).

y 180 (3
(W,
T = & & =
O
. 3%
-240 r:—_;’ 240 \ 300 400 500
£ )
oY
>y
< 100 ZDID JI‘JU 4IDU 5IUD>
o L
>
180 D
4.1 jAprendamos a posicionar a nuestro sprite en el escenario!
[J Elige el menu “Apariencia”
fijar tamafio a @ %
[J Agregue el bloque “fijar tamafio a %”
[J Cambie el valor de 100% a 25% en el bloque anterior
[J Elige el menu “Eventos”
“ H ‘” [~
[J Agregue el bloque “al presionar |
GO @< Acwvo  Edtar ¥ Tutorisles | Proyecto Scratch Q
&= Codigo &f Disfraces @ Sonidos ~ O o m =
A e @
@
@ B 0
Eventos -
fijar efecto  color = -o 3 =
@ _ ~ \f‘:
o <
Sansoras
o &3
Mis Bloques Objeto | Objetot —=x 0 T v o Eosenarie

ir °mpuhac\u adelante v mostrar | @ | @ Tamario 100 Diraccign
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[J Elige el menu “Movimiento”

[J Marque las casillas: “posicién en x”, “posicién en y”

@+~ Archivo Editar ‘@ Tutoriales | Proyecto Scratch Q
N® M m

LYy
'Y

&= Codigo < Disfraces ¢ Sonidos

Objeto1: posicion x (LN
Movl:mo S Objeto1: posiciony (NN
e
o
@ L
Eventos
rys @ =)
P al presionar QLS 2
c:d i t borde, rebotar m"m.ﬁ“@*
oca un borde,
Sensores
o

YWY fjar estilo de rotacién a  izquierda-derecha v

Varables posicién en x

Mis Bioques Objeto  Objetot “x o0
oo mostrar | @ | @ Tamafio 100 Direccién %

1y o Escenario

[J Dirija su mouse al sprite y arrastrelo en el escenario (usando el mouse de su
computador ). Observe como cambian los valores de la la posicién x-y en la esquina
superior izquierda.

@~ Archvo  Edtar 9 Tutoriales | Proyecto Scratch Q
N~ O o o

LY
'Y

= Codigo <&/ Disfraces o Sonidos

- Objeto1: posicién x BEN
S Objetot: posiciény (T
[ ]
o
L
Eventos
()

Control
. si toca un borde, rebotar

Sensores

Variables

e .

Mis Bloques Objeto  Objetot - x 13 1y @& seenano
mostrar | @ | D Tamafio 25 Direccién 2
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4.2 jAprendamos a ir a ciertas locaciones en el escenario!

[J Elige el menu “Movimiento”

)

[J Agregue el bloque “ira x: y:” en el panel del script

[J Edite las coordenadas entre los siguientes valores:
[J x=200, y=0
[J x=-200, y=0
[J x=0,y=200
[J x=0, y=-200

[J Elige el menu “Control”

esperar () sequndos . ., .
[J Emplee el bloque “esperar segundos” —entre cada instruccion (defina la
P q P g
cantidad de segundos)

[J Elige el menu “Eventos”

[J Agregue el bloque “al presionar B”

@~ Achivo Editar ‘% Tutoriales | Prayecto Scraich P2)
& Codigo < Disfraces 4 Sonidos ~N® o m| =
@ conral Objetot: posicién x [ENN

Movimiento x — — 1

o OO © [ obietposony WD

Apariencia
2 B

()

Evg\?os 2 ‘

Control

Sansores.

sl entonces
Operadores
@
Variables
s entonces 7
Mis Bloques Obisto | Objetot - o ty s Escenario

mostrar | @ | @ Tamafic 100 Direccidn 20

En base al cédigo implementado...

¢Hacia dénde va el personaje?
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4.3 jAprendamos a desplazarnos en el escenario!
[J Elige el menu “Movimiento”

desplazar an o S80S a X °y: o

[J Agregue el bloque “desplazar en segundos a x: y: ” en el panel
del script

[J Edite los valores de las coordenadas y el tiempo de desplazamiento

[J Elige el menu “Eventos”

[J Agregue el bloque “al presionar B”

= Cédigo & Disfraces o» Sonidos ~ o P
Movimiento
. Objeto: posicién x
Movimiento [l Q et = Objetot: pasiciény [N
o
aparioncia (Il o grados -
sonico | [FhndeR o grados F|
°
Eventos [
O ira  posicién aleatoria \(t
Control (
frax @ ¥ o

Sensares
desplazar an o segsa  posicion aleatoria
Operadores

o EEX I

Variables

1 Escenario

apuntar en direccién @ Objetc  Objetol - x 200 o

Mis Bloques

apuntar hacia puntero del ratén » mostrar | @ | @ Tamaiio 100 Dirsccién 20

En base al cédigo implementado...

¢Hacia dénde va el personaje?
¢Y cudl es su comportamiento?

4.4 Nuevo desafio: jRecorramos un tridngulo!

Cree un script para deslizar el personaje a lo largo de los lados de un triangulo.

[J El primer vértice del triangulo es (-100, -100).
[J Elsegundo vértice es (200, -100).
[J El tercer vértice es (50, 100).

jAsegurese de completar todo el triangulo!
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4.5 Nuevo desafio: jDémosle vida a nuestro personaje!

Implemente el siguiente script para dar vida a Scratch, incluyendo bloques de espera:

Empezar en (-100, 100)
Mover 200 pasos

Girar 90 grados a la derecha
Mover 200 pasos

Girar 90 grados a la derecha
Mover 200 pasos

Girar 90 grados a la derecha

oo0o0o0o0o0oOoo

Mover 200 pasos
jUtilice los bloques de espera para que el movimiento parezca suave!
4.5 Gran desafio: jVivamos la pasién del baseball!
Hoy es un gran dia para el baseball en Chile: el estadio esta lleno y todos esperan ansiosamente
al primer bateo. Su personaje estd nervioso pero con plena confianza de que serd capaz de

patear adecuadamente la primera bola.

Su mision es preparar el escenario para la transmisidon. Para esto debe recrear un escenario
similar al siguiente (seleccionando el sprite y el fondo respectivo):

Ahora, implemente el siguiente script para dar vida a su personaje, incluyendo bloques de
espera:

El bateador comienza en la base

El bateador dice "Golpeo la bola" durante 2 segundos
El bateador se mueve hacia la 12 base

El bateador cambia de color

El bateador corre hasta la 22 base

El bateador dobla su tamafio

El bateador dice "Hice un doble" durante 5 segundos

oo000o00Ooo

El bateador corre hasta llegar a la base original

iLe deseamos todo el éxito!
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5. Aprendiendo a programar con repeticién
5.1 El script del gato que estornuda

Implemente el siguiente script para ayudar a Scratch a estornudar, incluyendo bloques de
espera:

[J El gato debe decir "Ahhh" durante un rato

[J Luego, el gato debe crecer 5 veces mas grande

[J Luego, el gato debe decir "Chuuuu" durante un rato
[J Luego, el gato debe encogerse 5 veces mas pequefio

Solucién:
&= Codigo <! Disfraces 4 Sonidos ~ o m 32
. Eventos
Movimiento _
~
Apariencia ,
. g -
Y o
Ev\é‘;us =D @ durante o segundos
@ fijar tamario a (@5 % \‘Q
o | decir durante ° segundos (
Sensores - fijar tamafio a m %
- _

5.2 El script del gato que estornuda 5 veces

Implemente el siguiente script para ayudar a Scratch a estornudar 5 veces, incluyendo bloques
de espera:

[J El gato debe decir "Ahhh" durante un rato

[J Luego, el gato debe crecer 5 veces mas grande

[J Luego, el gato debe decir "Chuuuu" durante un rato
[J Luego, el gato debe encogerse 5 veces mas pequefio

Solucién:
&= Cédigo & Disfraces o) Sonidos ~ o
. Control
Movimiento  _ a__a -
'\,1 ,\‘
Apariencia |
Sonido . ‘\10; ‘
o b : 2
Eventos & z
@ e
Control D~ °
-
Sensores
P ——
o PBEEED
- .

Operadores

e AN
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5.3 Desafio: El script del gato que hace ejercicio

Implemente un programa que permita al gato dar una vuelta sobre si mismo.

Hint: Para dar un giro completo, el sprite debe girar 20 grados, 18 veces por cada giro.

5.4 ;Como hacer que un murciélago aletee?

[J Elige la pestafa “Disfraces”

LY
&= Cédigo | & Disfraces 4" Sonidos ~ o m &
. Eventos

Movimiento

o P

Apariencia

® =
Sonido

[J Observe los diferentes disfraces en el menu lateral de la izquierda

= Cédigo & Disfraces o) Sonidos ~

bat-a Mas «
Relleno Contorno

S - IR IR

Copiar  Pegar Eliminar

>
w4
/ objeto | Bat o 2 Ly w
O mostrar @ @ Tamafio 100 Direccién 90
D Fondos

g

Bat
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[J Ahora, vuelva a la pestafia “Codigo” e implemente el siguiente script usando bloques
del Menu “Eventos”, “Control” y “Apariencia”

@~ Archivo Editar -9 Tutoriales Proyecto Scratch (2}

LY
& Cédigo .l Disfraces «» Sonidos ‘ . . 0o [B LA

. Eventos

Movimiento

Apariencia

Sonido

al presionar tecla espacio v
@
Li: al hacer clic en este objeto
@ . repet )

o
)
8

o

ontr

. cuando el fondo cambiea fondo1 v

3

siguiente disfraz

Sensores

[P cuando  volumen del sonido v >°

Varial

f

[J ¢Qué sucede cuando ejecutamos el programa anterior?

[J Si vuelve a la Pestafia “Disfraces”, se dard cuenta que el script anterior cambia la
apariencia del sprite secuencialmente en base a los disfraces que tiene asociado el
personaje

@~ Achvo Editar @ Tutoriales Proyecto Scratch

: i 2
&= Codigo  of Disfraces g Sonidos N o o m =R
bat-a - D ool - Mas v
Agupar Desagupar | Adelante  Arrs
Releno  Contomo
g - » R
P Copiar  Pegr  Eiminar
)
e n
xte2
(e )
—
w
bat-c -
120 N
—
4 e
bat-d
sz | T
Escenario
/ objeto | Bat o 2) ty( =
o) mosrar © | @ Tamaio | 100 Direccién | 90

-
a
+ :

Bat
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@~ Archivo

.
&= Cédigo < Disfraces g Sonidos N o o m R
g ¢ -4
¥ bat-b 8 e - Més v
Agrupar  Desagrupar Adelante  Atrés
bata | Releno  Comtomo
w0120
.v uv N n it
Coplar  Pegar  Eiminar
bat>
e
£
w0
bat-c -
1axio
’ 9
bat-d
s | T
Escenario
/ obiewo ( Bat o 2) ty( =
O mostar @ | @ Tamaiio 100 Direccion %
(m} G Fondos.
s ‘
Bat

d

¥ o * + Mas

Agrupar Desagpar | Adelante  Atrds

4 -]

Copiar  Pegar Eiminar

bata
159120

2
3

N
(= }

b
T x142

batc
142x 110

ooNHso»E

’ 9
bata
onjeto | Bat o2ty @ Escenaric
mostrar @ | @ Tamafio 100 Direccién 9%
~ Fondos
)
Bt

&= Codigo & Disfraces

¥ | b e

Agrupar Desagrupar  Adelante  Atrds

bat-a
wxi0
. - u - N n
Coplar Pugar
bats
ez

No o

Eiminar

Objeto | Bat o 2 by W
mostrar @ | @ Tamafio 100 Direccion %0

-
[ 45 *
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5.5 Desafio: El murciélago dificil de atrapar

Después de la pandemia del COVID-19, no quiere saber mas sobre murciélagos. Sin embargo,
para ensefar sobre este ser vivo a sus estudiantes, debe implementar un programa interactivo
que muestre como vuelan los murciélagos y lo dificil que es atraparlos.

Para esto, usted debe implementar el siguiente script (incluyendo bloques de espera):
[J Cambiar el disfraz del murciélago
[J Establecer la posiciéon X en un numero aleatorio
[J Establecer la posicién Y en un numero aleatorio
[J Mover el murciélago a la posicién (X,Y)

[J Repetir la secuencia anterior una cantidad suficiente de veces, tal que se vea el
movimiento del murciélago

[J Por supuesto, jel murciélago debe permanecer en el escenario!

Solucién

QB © o o ¥ reoe

xx
&= Cédigo & Disfraces 4" Sonidos . oo =

Movimiento

Apariencia

Sonido

[

4
Frentos fjarxa  elogirnimero al azar entre (§)) v )
cgan elegit nimero al azer enre ) y €D fiarya  elegirndmero al azar ente (§)) v €T)
@

)
o
U g

o

&

g

2

8

8
v

: '

5.6 Desafio: Aprendiendo a controlar el movimiento del murciélago

Para la siguiente implementacioén, explore y use los diferentes bloques del Menu “Eventos”
[J Al presionar la barra espaciadora, el murciélago debe realizar movimientos aleatorios
[J Al presionar la tecla derecha, el murciélago debe moverse a la derecha

[J Al presionar la tecla izquierda, el murciélago debe moverse a la izquierda

El murciélago se comportara de forma diferente dependiendo de la tecla que se teclee.
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Caceria de Ratones

2.1 Seleccionando nuestros personajes y el escenario

a) En primer lugar, selecciona el escenario ideal para la actividad. En nuestro caso,
seleccionaremos un desierto, tal como se aprecia en la siguiente secuencia.

Escenario
Objeto Nombre > x X 1 y y -

mostrar @ & Tamafio Direccién

Fondos

o ()

b) La seleccién del escenario deberia quedar similar a la siguiente imagen.

Objeto Nombre > x x I y y

mostrar | ® = & Tamaiio Direccién

c) Abhora, seleccionemos nuestros personajes. Para esto, escoge un visualizacion del gato
visto desde arriba y un raton, tal como se ve a continuacion.
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. Escenario
Objeto Nombre > x X I Y y

mostrar | & | &) Tamafio Direccién

Fondos

o “e

d) La seleccién de los personajes deberia quedar similar a la siguiente imagen.

. Escenario
Objeto Mouse1 = x 125 I y -85
mostrar | (@ [] Tamafo 100 Direccidn 20 ﬁ
Fondos
s 2
Cat 2

2.2 Programando la légica del gato

Ahora, jimplementemos a nuestro felino cazador! En primer lugar, deseamos definir los
movimientos de nuestro personaje. Si presionamos a la derecha, el gato se mueve a la derecha.
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Si presionamos a la izquierda, el gato se mueve a la izquierda. Si presionamos espacio, el gato
se mueve hacia adelante.

<%

al presionar tecla espacio v [ al presionartecla flecha derecha » al presionar tecla  flecha izquierda «

girar ) o grados

al presionar

irax: o y: o

apuntar en direccion @

fijlar Puntuacion + a o

reiniciar cronémetro

por siempre
Puntuacion = ° entonces

iniciar sonido meow2 v

CETEETL T Mi tiempo récord es: cronémetro = durante @ segundos

detener todos v

2.3 Programando la légica del ratén
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esperar o segundos

mostrar
por siempre
si itocando Cat2 v ? _ entonces
iniciar sonido pop *
'cambiar Puntuacion * en o

esconder

2.4 Replicando nuestro ratén: Escenario final

Puntuacion [0

cronémetro [0k




