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Nuevo objeto: ‘9 / Hf

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar tecla espacio

cambiar efecto color  por €D

cambiar efecto color por €B

http://scratch.mit.edu

Cree una Tarjeta:

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

mitad. posterior. punteada.



















PREPARATE

Reproducir un sonido y hacer un giro con el cuerpo.

Nuevo objeto: @' / ﬁ (O]
\

Elija un objeto de una
persona lista para bailar.

Sonido nuevo

G & @
/

Elija o grabe un sonido.
Sea breve!

al presionar tecla d
tocar sonido human beatbox2

cambiar efecto remolinc  por @)
iy —
cambiar efecto remolino  nor £

esperar €D segundos

Seleccione remolino
del menu.

{HASLO!

Presione la tecla 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

Girar una foto al mover el ratén.

MNuevo objeto: Q / ﬁ (O]

Elija la ardilla u otro
objeto para girar.

PRUEBA ESTE CODIGO
al presionar

por siempre

establecer efecto remolino a /| posicion x del ratén
5

S
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Inserte el bloque |

Seleccione remolino POSICIION X DE 1

del mend. RATON aqui. "
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\ Click the green flag to start.

RECOMENDACION ADIONAL

Note cdmo los niumeros cambian
a medida que mueve el ratén.

http://scratch.mit.edu X. 240 ¥. 180 -

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.




Hacer una animacién simple.

Disfraces

penguini

Programas Sonidos

Disfraz nuevo:

d/an

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar

por siempre
| cambiar disfraz a penguinl
' esperar @& segundos
T#;ibiar disfraz a penguin2
'_esperar @ segundos

F . iHASLO!

hitp://scratch.mit.edu SCRATCH Haga 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.




Anivacions e MOuMENED Al oo enk MOMEED

Animar un personaje a medida que se mueve. )
Nuevo objeto: '@ / &b ¥

PRUEBA ESTE CODIGO

mover @ pasos
»

rebotar si toca un borde

[F’arnot

al presionar

por siempre
' siguiente disfraz _
besperar .5 segur;dos
—

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

puede ser arrastrdo:

mostrar: EE

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

Cree su propio boton.

Nueve objeto: '@ / ﬁ (0]

\

Elija un tambor (de
la categoria de Cosas).

[Drum‘l

b HEYEC I TH direccién: 80° —

1) — e

puede ser arrastrio: =

estilo de rotac

Haga click en € Puede cambiar el nombre de su objeto.

PRUEBA ESTE CODIGO

cambiar efecto color por €D
tocar tambor ' niimero al azar entre @) y €0) durante B pulsos

cambiar efecto color  por @D

Inserte el bloque NUMERO AL AZAR

{HASLO!

Haga clic para ver (y escuchar) lo que hace.

http://scratch.mit.edu SGR,-A-TGH
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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

Movimionto ] Eventos PREPARATE

Apariencia [l control

Sonido [l sensores

Lépiz [ Operadores
[ Mas Bloques

Crear una variable

Crear una lista

Variable nueva \ Elija Datos

Haga Clic

Nombre de la variable: \
@ Para todos los objetos () Sélo para éste objeto \ Escriba " Puntaje“ en el

= Nubs varabls (quardada en el sarvidor) nombre de la variable y haga

oK Cancelar clicen Ok

PRUEBA ESTE CODIGO

al presionar
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fijar Puntaje a i} 1

I

por siempre 1

g I

girar (X [ nimero al azar entre &) v €D grados I

> I

mover & pasos utilice el menu desplegable 1
» . .

para seleccionar el objeto que :

estd persiguiendo. :
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Aumenta el
tocar sonido chomp y esperar puntaje en 1

si itocando Fish2 ?  entonces

cambiar Puntaje  por @)
»

»
mover pasos
.

{HASLO!

http://scratch.mit.edu SGR'ATGH \

Haga 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.




