Nuevo objeto: ‘9 / ﬁ ﬂ

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar tecla espacio

cambiar efecto color  por €D

cambiar efecto color por €

http://scratch.mit.edu u

Crea una Tarjeta:

1. Dobla la tarjeta por la ‘ 2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

mitad. posterior. punteada.




http://scratch.mit.edu

Crea una Tarjeta:

1. Doble la tarjeta por la
mitad.

Nuevo objeto: 'Q / H*

Elige un bailarin
u otra imagen.

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar

por " siempre

v
mover §I) pasos
»

tocar tambor €89 durante XD pulsos
3
mover E) pasos

»
tocar tambor €@ durante (BB pulsos

Escribe este nimero.

Haz click para elegir un sonido de tambor.

_4- {HAZLO!
\ Haz click en la bandera
verde para comenzar.
2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

posterior.

punteada.
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Utiliza las flechas para mover tu objeto.

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar tecla flecha arriba
apuntar en direccién ‘:D

mover €I pasos
al presionar tecla flecha abajo

apuntar en direccién
mover §L) pasos

al presionar tecla flecha izquierda

apuntar en direccién N9

mover € pasos

al presionar tecla flecha derecha
apuntar en direccién GD
mover E) pasos

iHAZLO!
Presiona las fechas para mover

SCRATCH

1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: .
posterior. punteada.




PREPARATE

¢Qué quieres que diga tu objeto ?

&P s

jOye! No sabia que
los hipopétamos
podian volar

Nuevo objeto: ‘@ / &b 3

\

Elige un objeto.

PRUEBA ESTE CODIGO

al clickear este objeto

"i[-1d | 1 jOye! No sabia que los hipopétamos podian volar

por © segundos

Escribe cualquier frase

{HAzZLO!

Haz click en el objeto para iniciar.

http://scratch.mit.edu

1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: posterior. punteada.




Nuevo objeto: @ / &b 3

Elige un obje}o A O, dibuja uno
de la biblioteca. nuevo.

: ; PRUEBA ESTE CODIGO
al hacer clic en este ohjeto

deslizar en @ segs a x: €D y: €O

deslizar en @ segs a x €O y: Prueba con diferentes valores.

deslizar en @ segs a x: @FD y:

cudnto tiempo posicion posicion
horizontal vertical

J. . HaZ click en la bandera verde para iniciar.

Para ver la posicion x y actual de un objeto:
P y ! CONSEJO
Haz click en &
[Ghost?
x: 64 y:-13 direceién: 90° —
/ estilo de rotacién: ) + e
Las posiciones x y puede ser arrastrado: [
se muestran aqui. mostrar: BN
x:-240 y: 180 * ‘| x: 240 y: 180
Aqui estan las posiciones
http://scratch.mit.edu x0%y:0 X Yyy en el escenario.
x:-240 y:-180 , o %: 240 y: -180
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1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: .
posterior. punteada.




Persigue el puntero del ratén. PREPARATE

MNuevo objeto: Q / ﬁ =

Elige el gato u
otro objeto.

PRUEBA ESTE CODIGO

al hacer clic en este ohjeto

3

apuntar hacia puntero del ratén
3

mover € pasos

jHAZLO!

Haz click en la bandera verde para comenzar.
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1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: posterior. punteada.




PREPARATE

Reproducir un sonido y hacer un giro con el cuerpo.

MNuevo objeto: Q / ﬂ] (0]
\

Elige un objeto de una
persona lista para bailar.

Sonido nuevo

G & @
/

Elige o graba un sonido.
iQue sea corto!

al presionar tecla d
tocar sonido human beatbox2

cambiar efecto remolino  por €
e €D seounsor I
cambiar efecto remolino  nor £

esperar €D segundos

Selecciona remolino
del menu.

jHAZLO!

Presiona la tecla para comenzar.
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PRUEBA ESTE CODIGO :
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1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: .
posterior. punteada.




o) MRORRIEHTY

Girar una foto al mover el ratén. PREPARATE

Nuevo objeto: s / &

Elige la ardilla u otro
objeto para girar.

PRUEBA ESTE CODIGO
al presionar

por siempre

establecer efecto remolino a /| posicion x del ratén

S

= Inserta el bloque
Selecciona remolino POSICION X DE

~e®

Haz click en la bandera verde para comenzar.

CONSEJO

Mira cdmo cambian los numeros
a medida que mueves el ratén.

X. 240 ¥ 180 |«
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1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: posterior. punteada.




Haz una animacién simple.

Programas Disfraces Sonidos

Disfraz nuevo: - ]
sram

Limpiar | imporiar | |58+

A
;

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar

por siempre

cambiar disfraz a penguinl
3

esperar @& segundos
| —
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F . iHAZLO!

http://scratch.mit.edu ScRATCH Haz clic en la bandera verde para comenzar.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea
posterior. punteada.

1. Doble la tarjeta por la

Cree una Tarjeta: mitad.




Aninacions e MOuMENED Ao on enk MOMEED

Anima un personaje a medida que se mueve.
Nuevo objeto: '@ / ﬁ (o]

PRUEBA ESTE CODIGO

mover @& pasos
»

rebotar si toca un borde

Parrot |
[

al presionar

por siempre
' siguiente disfraz |
besperar (5] segur;dos
—

x: 41 y:-12 direccién: 90° (==
estilo de rotacién: D) «— e

puede ser arrastrgdo:

mostrar: R

http://scratch.mit.edu SGRATGH

1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: .
posterior. punteada.
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PREPARATE

Crea tu propio boton.

Nuevo objeto: '@ / ﬁ (0]

\

Elige un tambor (dentro de
la categoria de Cosas).

[Drum‘1

b HEY B TH direccién: 80° —

1) — e

puede ser arrastrijo:

estilo de rotac

Haz clicken @ Puedes cambiar el nombre de tu objeto.

PRUEBA ESTE CODIGO

cambiar efecto color  por €D
tocar tambor nimero al azar entre ) y € durante (E) pulsos

cambiar efecto clor por &B

Inserta el bloque NUMERO AL AZAR

{HAZLO!

Haz click para ver (y escuchar) lo que hace.
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1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: posterior. punteada.




Programas Disfraces Sonidos

Temm | e PREPARATE

Apariencia Jl control
Sonido [l sensores
Lépiz [l Operadores

Crear una variable

Crear una lista

A ST Elige Datos y haz click en
Crear una variable
Nombre de la variable: \

@ Paratodos los objetos () S6lo para éste objeto T Pon Puntaje en el nombre
I Nube variable (guardado en el servidor) de la variable y haz click en OK

oK Cancelar

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar

fijar Puntaje F ﬂ

por siempre
girar (% ( ndmero al azar entre @& y €) grados
>

mover @ pasos utiliza el menu desplegable
si el i s—"> ... paraseleccionar el objeto que

7 estas persiguiendo.
cambiar Puntaje por
’ © Aumenta el

tocar sonido chomp y esperar puntaje en 1
»

mover -100 pasos

|

»

iHAZLO!
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Haz clic en la bandera verde para comenzar.

1. Doble la tarjeta por la
mitad.

2. Ponga goma en la parte 3. Corte a lo largo de la linea

Cree una Tarjeta: .
posterior. punteada.




