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Aprendamos
SCRATCH en casa.
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Techlab Kids pone a la disposicion de todos sus alumnos actividades STEAM con el
propodsito de realizar en casa durante estos tiempo de confinamiento. Este material esta
dirigido a todos nuestros alumnos que cursan los niveles de Bases | y Il. Son actividades
que requieren el uso de un ordenador y de internet para poder realizarlas.

Para ello utilizaremos la plataforma de Scratch, el cual es una herramienta gratuita de
programacién por bloques que nos permite hacer diversas actividades de programacion y a
su vez compartir nuestros proyectos con otros usuarios dentro de la comunidad Scratch.

Imagina, aprende y crea tus propios proyectos, por ello Techlab Kids se compromete con
todos sus alumnos en desarrollar nuevas tareas para fomentar el trabajo en casa. Con la
ayuda de este material los alumnos podran por si solos aprender a usar la herramienta de
Scratch, hacer sencillas actividades de programacién, desarrollar nuevas habilidades y
fortalecer sus conocimientos en todo lo referente a las actividades STEAM.

Este material esta dividido en varias actividades que iremos enviando cada semana.
Estructuradas bajo un paso a paso para que sea mas sencilla su comprensién y a modo de
que todos los alumnos sin necesidad de un tutor las puedan realizar.
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Sesion Nro. 2

Objetivos

Pinta y anima tu nombre en un grafiti.
Editor de letras.

Repaso Enviar y recibir mensajes.
Uso del bloque bucle.

Material necesario

e Ordenador
e Internet

Temas a desarrollar

Hacer un graffiti con tu nombre y le pondremos un toque de animacion a través de las
distintas herramientas de programacion que te ayudaran a editar las letras de tu nombre,
en esta sesidén aprenderas a crear movimientos de los objetos, aumentar y disminuir el
tamano y cambiar colores.

ACTIVIDAD
DESARROLLO DE LA SESION

e Pinta y anima tu nombre en un grafiti.

En Scratch no solamente podemos crear nuestras propias historias como lo hicimos en la
sesion anterior sino que también podemos pintar nuestros nombres y darle un toque de
animacion, imaginate pintarlo en una pared virtual como si se tratara de un grafiti,  Qué te
parece la idea?, suena genial. Para ello lo primero que debemos hacer recuerda es ir a la
plataforma de Scratch y hacer clic en la opcién EMPEZAR A CREAR, como lo hicimos en
la clase anterior.

e FEditor de letras.

\ P w O
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No importa si tu nombre es muy largo o corto ya que con el editor del programa podremos
darle el tamano, color y posicion de la letra que mas nos guste. De esta manera podremos
personalizar nuestro nombre y a su vez darle un toque de animacioén, te imaginas que al
hacer clic sobre la primera letra de tu nombre podamos hacer que esta gire, mientras que y
luego que la otra disminuye su tamafio, pues todo esto lo podemos hacer mas adelante y
sera muy divertido.

e Repaso Enviar y recibir mensajes

Es importante repasar estos bloque ya que son muy usados en la programacion para darle
continuidad a los objetos cuando haya terminado de ejecutese el programa de uno de inicio
al otro.

e Uso del bloque bucle
El bloque bucle es uno de los bloques que mas podemos usar en programacion ya que
este nos va a permitir repetir nuestro programa o la accién de los bloque que estén dentro

del bucle cuantas veces lo consideremos por lo que lo podemos hacer mediante conteo o
de forma infinita para que la accion no pare.

ACTIVIDAD

Ahora vamos a comenzar con nuestro proyecto, por lo que para entenderlo mejor a
continuacion vamos a ir explicando el paso a paso de nuestra programacion y los vamos a
ir enumerando para hacer mas facil su comprension:

PASO NUMERO 1:

Eliminar el personaje principal que aparece por defecto (el gato) ya que no lo vamos a
utilizar en este proyecto, para ello debemos colocar el puntero del ratéon sobre el gato que
esta en la parte inferior derecha y hacer clic en el boton derecho del raton el cual se nos va
a desplegar un submenu que dice (duplicar, exportar y borrar) como lo queremos eliminar
vamos a seleccionar la opcion borrar, como se muestra a continuacion:

\ - w O
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@v Archivo  Editar ‘@ Tutoriales Unete a Scratch

= Codigo &7 Disfraces | o Sonidos | ~ . C

. Movimiento

duplicar
Mostrar
exporiar

PASO NUMERO 2:

Una vez eliminado el personaje por defecto vamos seleccionar un escenario por lo que
tenemos que ir a la parte inferior derecha donde dice Escenario y seleccionar la opcién
Elige un fondo como se detalla en el siguiente cuadro:

Apariencia
Senize
® cambiarfondoa fondod
Zventos
o cambiarfondo @ fondol vy esperar
Control
. siguiente fondo
ansores
@ sumar al efecio  color = @
eradores
) daral efecto color » el valor o
srisbles

quitar efectos graficos
Objeto | Nombre - x

4
2
€

niimero »  de fondo @ Mostar | @ | @ Tamafio
Sonido
-t i - =
= tocar sonido pop v hasta que termine

PASO NUMERO 3:

Seleccionar el fondo, al hacer clic en la opcién Elige un fondo como lo hicimos en el
apartado anterior se nos abre una lista con muchos fondos que podemos usar para

\ - w O
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nuestros proyectos, en la sesién de hoy utilizaremos el que se llama WALL1 es una pared
de adoquines como se muestra a continuacion:

& Atras Elige un fondo

-@ e

Space City 2 Spaceship Spotlight Theater Theater 2

Tree Underwater 1

4

Wetland Winter Witch House Woods Woods And.. Xy-gnd Xy-gnid-20px

Akmy

PASO NUMERO 4:

Teniendo ya seleccionado nuestro fondo no nos queda mas que seleccionar los objetos
para ello vamos a utilizar las letras de nuestro nombre por lo que dependera de qué tan
largo o corto sea tu nombre para el numero de letras que debemos ir afiadiendo a nuestro
programa, para el ejemplo nosotros usaremos el nombre de TECHLAB por lo que debemos
seleccionar 7 letras, te ensefiaremos a continuacion codmo seleccionar la primera letra del
nombre, que en nuestro caso seria la T y ya sucesivamente tu podras seleccionar las
restantes con el mismo procedimiento.

Nota: Primero practica con nuestro ejemplo y al terminar la prueba puedes hacer tu
proyecto con tu propio nombre o el de tus familiares.

Debemos ir donde dice Elige un objeto en la parte inferior derecha.
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Unete a Scratch Iniciar sesion

N @ | m| 52

M) (L

Elige un objeto

Al hacer clic sobre la opcion Elige un objeto se nos abre una nueva ventana con todos los
objetos que el programa nos da para nuestros proyectos por lo que seguidamente vamos

a seleccionar la opcion LETRAS y buscamos la primera de nuestro nombre, en nuestro
ejemplo seriala T.
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Elige un objeto

I J K L M ®N

Block-1 Block-J Block-K Block-L Block-M Block-N
Block-P Block-Q Block-R Block-S Block-T Block-U
Block-W Block-X Block-Y Block-Z Glow-A Glow-B

Seleccionada nuestra primera letra del nombre podemos colocarla en cualquier parte de
nuestro escenario, para hacerlo hacemos clic sobre la letra y la arrastramos al punto que
consideremos, en nuestro caso la pondremos en la parte superior izquierda.
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Unete a Scratch Iniciar sesion

Tutoriales

N o m|

Escenario
Objeto | BlockT — x| 01 1t a7

Mostrar | ® | & Tamafio 100 Direccion 30 -
-

06

Fijada la primera letra en el punto que queremos vamos a proceder a seleccionar el resto
de letras de nuestro nombre e ir colocandolas en el punto que mas nos guste como lo

hicimos en el paso anterior, A continuacion te mostramos como va quedando nuestro
nombre:
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N O D\ m| =2

Objeto ~ Block-E — x -137 ) 38

Mostrar | & | &) Tamafo 100 Direccion a0

i
I ﬂ g
Beock-T Block-E o e
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N O M|

I ! Escenario

Fondos
2
Block-T Block-E Elmk C Q e

Objeto Block-C —r X 63

Mostrar | (=) “ Tamafio Dhreccion 30
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N e | M| 2
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N O D\ m| =2

" Escenario
Objeto  Block-L — x g2 ) 36
Mostrar | & | () Tamafo 100 Direccion a0
Fondos
Block-T Block-E Block-C Block-H e
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N O |

: Escenario
Objeto  Block-B — x 207 i 39

Mostrar | & | &) Tamafio 100 Direccion 30 -

Fondos

A
Block-T Block-E Block-C Block-H B e

PASO NUMERO 5:

Una vez colocadas todas las letras de nuestro nombre en el punto que queremos vamos a
darle un toque de animacion y para ello vamos hacer una programacion a cada letra,
comenzaremos con la primera en nuestro caso la T, Por lo que debemos hacerclicenla T
e ir a la paleta de bloques del panel izquierdo y debemos seleccionar EVENTOS luego
seleccionamos el bloque que dice: AL HACER CLIC EN BANDERA VERDE vy lo llevamos a
nuestra hoja de programacion, como lo mostramos a continuacion:
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@~ Achivo  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

N e om|

Ya tenemos nuestro primer bloque del programa, ¢recuerdas como llamabamos a este
primer bloque en la primera actividad?, si no lo recuerdas a este bloque le vamos a llamar
bloque de inicio o start porque va hacer el bloque que va a permitir comenzar nuestro
programa, seguidamente vamos a ir al los bloques de CONTROL y vamos a seleccionar el
bloque que dice REPETIR 10 (Este bloque lo vamos a llamar bloque bucle), ¢ recuerdas
que al principio hablamos de él. Pues ya lo estamos poniendo en practica es muy
importante en programacién, este bloque bucle lo vamos a colocar debajo de nuestro
bloque de inicio como se muestra a continuacion:

@~ Awchivo Editar  -§- Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesién

. A "2
= Codigo & Disraces | o) Sonidos - . M|

@  Control

Movimienio

esperar () sequndos

Objeto | Block-T - x
Mostrar | @ | & Tamario 100

= Block-E

Block-T

D)@
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Muy bien! Ya tenemos dos bloques en nuestra programacion ahora vamos agregar un
tercero ya que si no hay ningun bloque dentro del bloque bucle no va a funcionar nada,
para ello vamos a ir a los cédigos de MOVIMIENTO y seleccionamos el bloque de GIRA A
LA DERECHA 15 GRADOS vy lo colocamos dentro del bloque bucle, como se muestra a
continuacion:

@+~ Achivo Editar @ Tutoriales {nete a Scratch  Iniciar sesion

o mj|

Codige of Disfraces | o Sonidos | N ®
Q Movimiento
mnmmnasﬂs
Apariencia
o
‘Sonido

o
o
i
i0
m
H
=
=
"
=

Mis blogues Objeto Block-T - x
i apuntar en direccion ()

®

Mostrar @ | & Tamafio 100 Direccion 80

apuntarhacia  puntero del raton +

G Fondos
o
2
sumar a x =
= Block-T Block-£ Block-C BlockH

Al hacer clic sobre la bandera verde hemos dado inicio a nuestro programa y podemos
observar como nuestra primer letra la T comienza a girar hacia la derecha, esto se debe
porque la primera letra la hemos programado para que al dar inicio al programa esta
comience a girar a la derecha 15 grados y lo hace 10 veces porque esta dentro de un bucle
por conteo, podemos interrumpir la ejecuciéon de nuestro programa en el STOP al lado de
la bandera verde. Podéis probar.

o

PASO NUMERO 6:

Ahora vamos a programar nuestra segunda letra y para esto vamos hacer un repaso de la
clase anterior. ;Recuerdas los bloques de enviar y recibir mensaje? Pues también los
vamos a usar en nuestro proyecto, por lo que vamos a colocar al final del programa de la
letra T un bloque de ENVIAR MENSAJE1, como se muestra a continuacion:
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@+~ Achivo  Editar @ Tutoriales Uinete a Scratch  Iniciar sesién
= Codigo ¥ Disfraces | oy Sonidos | ~ . 0O m| =
. Eventos

Movimiznio

Objeto  Block-T — x| -199 T a7

®

Mosrar ® | & Tamafio 100 Direccién 20

() i Fandas
Q ™
2
il Block-T Block £ BlockC BlockH Bl ] e

PASO NUMERO 7:

Muy bien ya hemos terminado de programar nuestra primera letra ahora vamos hacer clic
sobre la segunda letra en nuestro caso la E para poder comenzar a programar vamos
agregar un bloque de AL RECIBIR MENSAJE1 dentro de los codigos de EVENTOS, Nota:
para que el enviar y recibir mensaje pueda funcionar siempre debemos tener el mismo
codigo entre los dos en este caso el codigo es la palabra mensaje1, si lo cambiais a uno
también debéis hacerlo con el otro porque sino el mensaje no se va a poder transmitir. Te
muestro como debe ir quedando nuestra programacion:

@ ~ Archivo  Editar g Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesid

= Codigo o' Disfraces | o Sonidos | @ Omj|

. Eventos
Movimiento
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PASO NUMERO 8:

La segunda letra la vamos a programar para que gire a la izquierda, muy parecido al
programa de la primera letra pero esta vez que gire a la izquierda, intenta hacerlo tu solo
yo te dejo a continuacion como debe ir quedando nuestro programa.

Unete a Scratch  Iniciar sesion

@~ Archivo Editar  §° Tutoriales

~Ne o|m| s

= Codigo &' Disfraces | o) Sonidos |

@  Movimiento

rmover () pasos
girar C* e g
girar ) (B graces

0

<om
0 :0:0
A

w

m

e > @) rates
x

ot a0 © |

s s - | 2
Q

e @)

=

ira  posicion aleatoria

a
-4
S

o

o €D ©
‘Sensores

desizaren ] segsa posicién aleatoria v

desiizar en o segs ax ¥

o
g
®:0
i

ues 5 Objeto | Block-E - x -137 ¥ 38
apuntaren ireceion (@) 1

Mostrar @ @ @& Tama: 90

apuntarhacia  puntero del raton v

Fondos

o 100 Direccion
-]
2.
amarax @) =
= Block-T Block-E Block-C Biock-H Bl

PASO NUMERO 9:

iGenial! lo hiciste muy bien.

A continuacién vamos agregar al final de nuestro programa de la segunda letra otro bloque
de ENVIAR MENSAJE1 pero debemos hacer clic sobre él para cambiar el codigo para ello
hacemos clic sobre el bloque de enviar mensaje 1 y seleccionamos la opcidon nuevo
mensaje como lo mostramos a continuacion:
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@+~ Achivo  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

&= Codigo < Disfraces | 4y Sonidos ) ~N® M|
@  Movimiento

a
girar C* e grados
girar ' G gradas

o €D O
Sensores

. i Nuevo mensaje
deslizar en a posicién alealoria ¥
Operadores

* mensajel
Wl closizar en € soocax ¥

3 s i :
0 :0 :0
;W oW 5 !

m

o
-8
8

@ :

@ Objeto | Block-E — x| -7 Y ')

Q Mostrar @ | & Tamafio 100 Direccién 20
apuntar hacia  puntero del raton =
v (E9¢ u ]
2
sumar 2 ) =
Block-T Block-E Block-C BlockH ]

Se nos abrira una ventana de color azul donde debemos escribir el cédigo del nuevo
mensaje a este le vamos llamar (mensaje2) y hacemos clic en aceptar.

Nuevo Mensaje

Nombre del mensaje:

mensaje?|
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A continuacion te mostramos como debe ir quedando nuestro programa:

Unete a Scratch  Iniciar sesién

@~ Archivo Editar ‘@ Tutoriales

N @ | m|=R

&= Codigo &f Disfraces | @ sonidos |

. Eventos

Movimiento

ariencia w

>
i
i@ :
i

0
ki

o > (B oo
o

cuando e fondo cambis 3 Wall 1 =

cuando  volumen del sonido :ro‘_

Variabies &

alrecibr  mensajet *

Mis blogques Objeto | Block-E - x | 137 t ¥ 38
enviar mensajel «

2

Mostrar @ | @ Tama:

o) (@

o 100 Direscién
enviar mensajel v |y esperar 1 o
| r [EYC ®
H Control = Block-T Black-E Block-C Block-H

PASO NUMERO 11:

iMuy bien! Lo estais haciendo genial ahora vamos a seleccionar la tercera letra, en nuestro
caso la C y le vamos agregar un bloque de AL RECIBIR MENSAJEZ2 importante recuerda
colocar mensaje2 haciendo clic sobre el bloque y seleccionando la opcion mensaje2 para
que pueda transmitirse el mensaje y pueda funcionar. Te mostramos como debe ir

quedando nuestro programa:
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@~ Archivo Edgtar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

= Codigo & Distraces | o Sonidos

‘al hacer chc en esle objelo

H fonel

PASO NUMERO 12:

Ahora vamos aumentar y reducir el tamafio de nuestra letra para esto, primero vamos
agregar un bloque de REPETIR 10, luego dentro vamos a colocar un bloque cambiar
tamafio este lo encontramos en APARIENCIA luego seleccionamos CAMBIAR TAMANO
POR 10 y lo metemos dentro de nuestro bucle, luego vamos a agregar un bloque de
espera lo encontramos en CONTROL y seleccionamos ESPERAR 1 SEGUNDO vy lo
metemos dentro de nuestro bucle debajo del bloque CAMBIAR TAMANO POR 10 que ya
hemos colocado, te muestro a continuacion como debe ir quedando nuestro programa:

@ = Archivo  Editar g Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

. xx

&= Codigo &' Disiraces | o) Sonidos ‘ . . [ .
. Control

Movimianto

»
H

w

0 :0 0
g 8 a
w

o
&
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PASO NUMERO 13:

Ahora vamos hacer lo mismo que en el paso anterior pero a diferencia de cambiar el
tamafo en aumento lo vamos a disminuir y para ello debo modificar el 10 que esta en
positivo a 10 negativo (-10) y luego colocamos otro bloque de esperar 1 segundo en la
parte de abajo dentro del bucle. Como se muestra a continuacion:

@ « Archivo  Editar ‘@ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

&= Codigo &' Disfraces | @ sonidos | N~ @ o mj

. Eventos
avimien

cambiar tamafio por ()
esperar () sequndos
cambiar tamafio por (TP

2 )

Escenario
Objeto | Block-C - x 6 I v 4

Mostar @ | & Tamafio 100 Direccién 90 -
o Fondos
I E “ &
Block-T Block-E Block-H Ew e

o) (@

Luego coloca un bloque de ENVIAR MENSAJE3 al final de nuestro programa de la tercera
letra como se muestra a continuacion:
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@~ Achivo  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

: "2
&= Codigo & Disfraces | o) Sonidos | ~ . m|=

. Eventos
Mavimiento

cambiar tamaiio por ()
esperar (@) sequndos
cambiar tamafio por (T

ey | e

Objeto | Block-C — x £ b Y |

Mosrar @ | @ Tamafio 100 Direccién 20

& 2| =
U E B L} 2
S Block-T Block-E Block-C Block-H Bl i e

o)(@

PASO NUMERO 14:

Vamos a programar nuestra siguiente letra para comenzar vamos agregar un bloque AL
RECIBIR MENSAJES3, luego vamos hacer lo mismo que hicimos en la letra anterior (lo de
aumentar y disminuir el tamano de la letra pero a diferencia de la otra es que le vamos a
cambiar el valor en vez de ser 10 y -10 le vamos a colocar 50 y -50 para notar la diferencia
entre la tercera y cuarta letra y también vamos a cambiar el numero de veces que se va a
repetir el bucle en vez de 10 vamos a colocar 5, te muestro como debe ir quedando
nuestro programa:

@~ Achivo Edgitar @) Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesién

= ObUg0 | f Disfiaces | W) Sonidos | N ® omjx

Control

=
g

»
H

i

i0:0:0:0
i g
o
£
=
a

m
e g

a

o
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Y por ultimo vamos agregar un ENVIAR MENSAJE4 al final del bucle, como se muestra a
continuacion:

@~ Achivo  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

: Y
&= Codigo & Disfraces | W Sonidos | ~ . onm =

uardo f fond cambie Wallt v

Mavimiento

1 Escenario

Objeto | Block-H - x il 36

Mostrar | ® | & Tamafic

) e -
1 A, Fondos
=)
2
i Block T Block-E Block G BlockH 8 i 6

(O]

PASO NUMERO 15:

Ahora vamos a programar nuestra quinta letra la L, primero debemos comenzar colocando
un AL RECIBIR MENSAJEA4.
@v Archivo Editar ! Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion

LY

= Codico | # Disfraces | ) Sonidos N® mm|x

cuando el fondo cambic a| Wall 1+ |

Escenario
Block-L — x 82 I v =

| e o ) Obieto

Mostrar @ | @ Tamafio 100

= T|E| €
H S Block-T Biock-E Block-C

G
0)(®
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Luego para estas tres ultimas letras vamos hacer algo diferente, ;Recuerdas al principio
que te deciamos que podias cambiar el color? Genial lo vamos hacer © . Para comenzar
damos clic en la opcion DISFRACES en la parte superior izquierda entre los codigos y los
sonidos.

@, Archive  Editar ‘@ Tutoriales

= Codigo i) Sonidos J

Movimiento

Apariencia

Sonido

Luego vamos hacer clic con el boton derecho de nuestro raton sobre la letra L que esta en
la parte superior izquierda y vamos a seleccionar la opcion DUPLICAR, como se muestra a
continuacion:

@- Archivo Editar g Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion

N @ o m| s

& codigo o Disiraces

| ~ - .
~ T|E(c|n (63 a
o G Convertir a mapa de bits al=a Block T BlockE Block-C Black-H a1 e

‘\C — w O
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Ahora tenemos dos L como se muestra a continuacion:

m @- Archivo  Editar ’ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion|
v rm | ma
& Codigo of Wgraces o Sonidos N@® o m)
1 E i
L ) Block1 " M
Block-
e
Relifinar . v
L
Biockc 2 o
- L
R
Escenario
Objeto  Block-L - x 82 Ty %
Mostrar @ | @ Tamafio 100 Direccién 20

o (s Convertira mapa de bits Q =\ Block-T Block-E Block-C Block-H e

Vamos hacer clic en la segunda L y después en la opcion RELLENAR y seleccionamos el
color que mas nos guste, en nuestro ejemplo vamos a escoger el verde.

@ @~ Archivo  Editar ‘@ Tutoriales Unete a Scraich  Iniciar sesion

= Codigo &f Disiraces dy Sonidos N ® o\ mi=

0 laa Convertir a mapa de bits

Luego vamos a pintar nuestra segunda letra de color verde para eso vamos a escoger la
opcion RELLENAR con el bote de pintura.

‘\C — w O

~ > I
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m @~ Achivo Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion
I na
= Cadigo ¥ Disiraces o Sonidos ~ @ O m|x
1
L Disfaz  Block-2 8 -
Black-
1281
Block2 -
| N
Rellenar | 44 :
Escenario
Objeto | Block-L P 82 b £
Mosrar @ | @& Tamafio 100 Direceién 30

0 & Convertira mapa de bits a = a Block-T Block-E Block-C Block-H e

Después vamos a ir con el puntero del ratén sobre la L y vamos hacer clic dentro de la
misma para poder pintarla de color verde, te debe quedar asi:

m @ « Archivo Editar 9 Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion
: r LY
= Codige | ¥ Disfraces o) Sonidos ~N® |mj
: ~
L Disivaz  Block-12 - B o

Objeto | Block-L - x

Mostar @ | & Tamafio 100

o a:o

Genial lo estamos haciendo muy bien, lo que hicimos fue crear un segundo disfraz a
nuestra letra L, el primer disfraz es del color original y el segundo es de color verde para
poder cambiar el color en nuestro programa.

PASO NUMERO 16:

~\Ct\_ a vlo
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Ahora vamos a cambiarle el color a la letra L para esto debemos agregar un bucle por
conteo como lo hemos venido haciendo en las letras anteriores y dentro vamos agregar un
bloque que se llama CAMBIAR DISFRAZ A BLOCK-I2 y lo colocamos debajo de nuestro
AL RECIBIR MENSAJE4. Como se muestra a continuacién

= Codigo &' Disiraces L o1 Sonidos

. Apariencia
Movigianto

0)(@

Luego vamos agregar un bloque de ESPERAR 1 SEGUNDO, y otro BLOQUE DE
CAMBIAR DISFRAZ A BLOCK-I (debeis cambiar de block-12 a block-l). Y por ultimo
agregamos un bloque de ESPERAR 1 SEGUNDO. Te muestro como debe ir quedando
nuestro programa:
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@~ Achivo  Editar i Unete a Scratch  Iniciar sesion

W Codgo | fDisfaces | d Sonicos | N @ mjx

Apariencia
secr () curarte () sounces

decir

vensor (I curre € zecunds

pensar

0

| 0
g
0

cambiar disfraz a Block2 =

m

o

L

cambiar disfraz a Blockd »

cambiardisfraza Block12 v
siguiente disfraz
s

cambiarfondoa Wall2 »

siguiente fondo
s

D)@

fijar tamafio al @ %
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. ' na
= Codigo & Disiraces | ofn Sonidos ~ . m|x

0
a
3
a

cambiar disfraz a  Blockd2 »

i
3

esperar () sequndos

o
-
g

cambiardisfraza Blockd »

@

Sensoras esperar o —

PASO NUMERO 17:

Ahora vais hacer lo mismo que hemos hecho con la letra L pero con la A (penultima letra) y
la tenéis que pintar de color azul, lo debéis hacer tu solo. Nota: si no lo recuerdas puedes
ver los pasos anteriores. (Ten en cuenta colocar los bloques de enviar y recibir mensajes

~\Ct\_ a vlo
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para que pueda seguir la continuidad de nuestro programa). A continuacion puedes ver
como debe quedar el programa:

@~ Archivo Editar ! Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion
oo | of Dstraces | g Naniios N® om
- i Disfraz  Block-a L) _' _=_=‘.
Rellenar .'
= -
A
er LI N
o’ .
T
/7 O
O

0 @ Convertir a mapa de bits &l =@

ScH «» Archivo Editar . Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion|
(ot

w2
) Sonidos . o om) =

= Codigo & Distraces |

Wlis bloques Objeto | Block-A - x
o @
~ @ Mostar | @ | & Tamafio 100
=%
o= ([AY)B
H =4 BlockA Blook-B

PASO NUMERO 18:

Ya estamos por terminar y sabemos que lo estas haciendo muy bien y por ultimo para
complicarlo un poco mas vamos hacer algo dificil pero como ya lo hemos hecho sabemos

~\Ct\_ a vlo
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que lo puedes hacer. Como reto a la ultima letra la vamos a programar para que gire a la
derecha y a la izquierda. Luego que aumente y disminuya su tamano y por ultimo que
cambie tres colores (el original, rojo y amarillo) solo en el borde de la letra B en la parte de
color negro. Te dejamos abajo como debe quedar el programa pero intenta hacerlo tu solo.

repetir m
girar @ grados

repedir '@
girar =) @ grados

e @
cambiar tamano por m
esperar ° segundos

cambiar tamano por @
Eesperar o segundos

repetic @

cambiar disfraz @ Block-b3 =

esperar o segundos

cambiar disfraz a Block-b2

ESpErar o segundos

cambiar disfraz a Block-b =

Esperar o segundos
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Unete a Scratch Iniciar sesion

@~ Achivo  Editar @ Tutoriales

= Codigo of Disfraces | o Sonidos |

. Eventos

Mavimiento

»
1

0

m

o
3
a

cuando el fondo cambie a Wall 1 =

®:

[uisie
il

cuando  volumen delsonido + > ()

mensajel =

enviar mensajel vy esperar

E conr!

GENIAL®, ya hemos terminado nuestra clase de hoy ahora vamos a ver como ha
quedado nuestra programacion por lo que como ya sabemos podemos ejecutarla en la
bandera de color verde y ver cobmo se va haciendo la secuencia de todo el programa que

hemos hecho.

NOTA PARA LOS PADRES:

Ahora podemos guardar nuestros proyectos para esto debemos hacer clic en UNETE A
SCRATCH en la parte superior derecha y seguir los pasos de registro tener en cuenta que
deben proporcionar un correo electronico para completar el registro y de esta manera
podéis guardar los proyectos o compatrtirlos en la comunidad Scratch.
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, ©
Unete a Scratch

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

Crea tu nombre de usuario

[ Wombre de Usuario No uses tu nombre real

Crear una contrasenia

| Conirasefia

| Escribe tu contrasefia nuevamente

Mostrar contrasefia

Siguiente
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Actividad extra:

Desde Techlab Kids esperamos que hayas aprendido, ahora te proponemos que hagas tus
propios proyectos, podéis cambiar los valores de aumento o disminucion del tamario de la
letra o la cantidad de giros a la izquierda o a la derecha. También podéis probar muchos
colores y ver que tal queda, ahora te toca hacerlo con tu nombre y luego puedes hacer uno
para tus familiares.

Cada dia todo el equipo de TECHLAB KIDS nos sentimos orgullosos de que estéis
aprendiendo mas y es nuestro compromiso acompanarte en tus estudios de robdtica desde
casa.




