O Techlal”

%

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 este 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.



i Techlab

Sesion Nro. 4

Objetivos

e Crea un videojuego.
e Anadir codigos operadores.
e Anadir codigos variables.

Material necesario

e Ordenador
e Internet

Temas a desarrollar

Imagina crear tu propio videojuego donde podras editar los personajes y el escenario que
mas te guste. Aprender a usar los bloques operadores y variables para darle mayor
dificultad y puntajes a tu videojuego. Podras modificar el juego anadiéndole sonidos u otros
personajes.

DESARROLLO DE LA SESION

e Crea un videojuego.
Imagina, disefia y crea tu propio videojuego. A través de la herramienta de Scratch lo
podemos hacer posible, puedes escoger o disefar tus propios personajes, crear los
escenarios y modificarlo para hacerlo cada vez mas dificil.

e Afadir codigos operadores.

Podras aprender a utilizar los cédigos operadores afadiendo el bloque aleatorio para darle
mayor dificultad al videojuego.

e Anadir codigos variables.
Estudiaremos el uso de bloques variables para afadirle puntuacion a tu videojuego.

\ P w O

A\ N Vo 9 0
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ACTIVIDAD

Ahora vamos a comenzar con nuestro proyecto, por lo que para entenderlo mejor a
continuacién vamos a ir explicando el paso a paso nuestra programaciéon 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 raton 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 seleccidn la opcion borrar, como se muestra a continuacion:

@ = Archivo Editar . Tutoriales Unete a Scratch

&= Codigo of Disfraces | o Sonidos | ~ . c

Movimiento

. mover o pasos
girar C* e g
girar e grados 0 ()

»
k1
o
I
a
I

i

o
i@ !

!
LR

o
S
g
“ I
N
Py
o

m
4
-

ira posicion aleatoria v

e o @ O

o :

o
g
®i0

=
-4
4
in

Variables | JERTREIE] o SEgS AX o ¥ o

spumtaren dicsciin ()

apuntarhacia puntero del raton *

H g

PASO NUMERO 2:

‘\C — w O
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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 opcion
Elige un fondo como se detalla en el siguiente cuadro:

Apariencia

w

10010 ;

cambiar fondo a fondo1 =

cambiarfondoa fondol vy esperar

w
.E.ﬁ

siguiente fondo

sumar al slecto color » ()
daral efecto color ol valor ()

quitar efectos graficos
Objeto | Nombre - x

nimero » de fondo Mostar | @ | @ | Tamai

D)L

Sonido

focar sonido pop *  hasta que termine

n
+
1"

PASO NUMERO 3:

Seleccionar el fondo, al hacer clic en la opcion Elige un fondo como lo hicimos en el
apartado anterior se nos abre una lista con muchos fondos que podemos usar para
nuestros proyectos, en la sesion de hoy utilizaremos el que se llama COLORFUL CITY es
una ciudad de colorines:

\
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|
€ Atras Elige un fondo
bearoom 1 bearoom / bearoom J Bencn vimn. .. Biue oK

Canyon Castle 1 Castle 2 Castle 3 Castle .

B
351, ;)
=

Concert Desert

PASO NUMERO 4:

Teniendo ya seleccionado nuestro fondo no nos queda mas que seleccionar los objetos
para ello vamos a utilizar una rana y una moto.

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

N @ o m
ﬁ )
(o8 s KRy
zB ok f | M)
L BEBH
_(-.IFTHUN‘ ﬁ g

[l 7] i

Objeto | Nombre

Mostrar | (&) © Tamagh

=

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 ANIMALES y buscamos la rana de color verde llamada FROG.

i sdin

Elige un objeto

@
2}
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u
& Atfras Elige un objeto
! 7 - o
o :
vars Lal HyRg CnicK urap Linosauri Uinosaurz Linosaurs
Dinosaurd Dinosaurb Dog1 Dog2
Dragonfly Duck Elephant Fish Fishbowl

Al seleccionar la rana FROG nos aparece por defecto en el lugar que se muestra a
continuacién de nuestro escenario:

Unete a Scratch Iniciar sesion

) o m| s

B
Y il
HEE . ]
AR iz
AEE BHEBA
= N ﬁ | *
- I E | = (6
Objeto Frog - x ) I ¥ 20 . Escenario |
Mosirar | @ | @) Tamafio 100 Direccidn 90 ﬁ'f_% : s;ﬁ

00

‘\CI\_ a vlo
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Seguidamente vamos con el ratdon a posicionarnos sobre la rana y le haremos clic para
arrastrarla a la parte inferior izquierda que sera el punto de inicio donde va a estar nuestra
rana en el videojuego como se muestra a continuacion:

Unete a Scratch Iniciar sesion

N ® [ o 3
Seratch l
T R
azs| | ggeees
T~ — a5 g
hdl | E= L) (e i
Objeto | Frog - x 169 I 135 E“E"aﬁu|

ey
Mosirar | @ | &) Tamario 100 Direccion 30 %&

Fondos

©o

PASO NUMERO 5:

Creado el primer personaje vamos afadir el segundo, para esto repetimos el procedimiento
que hicimos en el paso anterior de “seleccionar un nuevo objeto”” pero esta vez vamos a
elegir la opcion TODOS vy seleccionamos el objeto MOTORCYCLE:
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|
& Afras
Animales
Magic Wand Marian
\

P-ﬁ-, ai |\ »

Monkey Motorcycle ousel Muffin

Orange Orange2 Qutfielder Owl

A continuacién repetimos cambiar el posicionamiento por defecto como lo hicimos con la
rana pero esta vez la vamos a situar en la parte inferior derecha como se muestra a
continuacion:
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|
N n M| =
EERS e
EEE YE ] =. u
mEE |
BEE BBEEB
T BUN
. L 2 G
v \ 'y i
Objeto | Motorcycle — x 176 I v 0 Eccenany
Mostrar | &) | & Tamafio 100 Direceitn 30

c 06

Luego vamos a ir a la pestana de DISFRACES de nuestra MOTORCYCLE para cambiar el
sentido de nuestra moto ya que esta en direccion hacia la derecha y queremos que vaya
hacia la izquierda, para esto debemos hacer clic en la opcibn VOLTEAR
HORIZONTALMENTE como se muestra a continuacién y la moto va a cambiar su sentido
de orientacion:

Sentido original hacia la derecha:
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Unete a Scratch Iniciar sesion

@~ Achivo Editar  §° Tutoriales

CINY BUN

e | = i
= T
Motoreyclec
| " oorm -
'y k
Motoroycte-d
t0axmm ;
Eenario
Objeto | Motorcycle —x 1 Ty s
Mostar | @ | @ Tamafio 100 Direosién %0 g%&
Fondos

0 & Convestir a mapa de bits a = @

Cambio de sentido izquierda:

Unete a Scratch  Iniciar sesion

@~ Achivo Edifr  -§° Tutoriales

~Ne o m| s

= Cédigo & Disfraces o Sonidos

Disfaz  Motorcycle-a L

o C - EI.

[T B 4

I:I\Si‘\n
,’1.

Objeto | Motorcycle — x| 17 v 0

Mostar | @ | @ Tamaiio 100 Direosién %0 ;%&

) Fondos
| ' il ;
0 (&l Convertir a mapa de bits Frog Motoroyoie 0 e

PASO NUMERO 7:

Ya teniendo nuestros dos personajes (la rana y la moto) en la posicion y sentido que
queremos vamos a proceder a programar.
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Para esto seleccionamos la rana y le vamos anadir un bloque de los codigos EVENTOS y
seleccionamos el bloque AL PRESIONAR TECLA ESPACIO.

@- Archivo Editar g Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion|
= codo | o Distraces ‘ ) Sonidos | N ® o m|=R
Eventos
Ulomgenho f@"‘
SR |
o |
Aparizncia |
<:| | =
gmn| 2000 megl G
y nEE BEEE
| pEm | iy sun -
: : =
3 I = {

LTINS cuando  volumen del sonido + > (gl k

Variables
. alrecibic mensaje]
i bloques Objeto | Frog — x| -169 T v

e B
Tama: 100 Direcsion 80 mﬁ
enviar mensajel v |y esperar 1
Fondos

[aY)is - oo
- (e || u o 06

Seguidamente como lo que queremos es que la rana salte cuando pase la moto debemos
programarla para que pueda saltar para ello debemos seleccionar la rana y ponerla en la
parte de superior izquierda de nuestro escenario que es a donde va a saltar la rana como
se muestra a continuacion:

@' Archivo Editar g Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion|

&= Codigo ) of Disfraces “ o Sonidos “l - . 0| mj =

~ 2 I
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Estando la rana en la parte superior vamos a ir a los cédigos de MOVIMIENTO vy
seleccionamos el bloque de IR A X: (-178) Y :(8). El valor de X y Y es la posicion donde se
encuentra nuestro rana en el escenario, si tu valor es distinto lo puedes cambiar o dejarlo
el que te muestra. Y el bloque lo debemos colocar debajo del AL PRECIONAR LA TECLA
ESPACIO.

@~ Awchivo Editar @ Tutoriales

= Codigo ! Disiraces | o) Sonidos | N ®

Movimiento Fon
o

PG

Apariencia

. girar C* e grados

Sonido

o b

posicion aleatoria *

Objeto Frog

O]

Mostrar | (® | & Tam:

(A9 &

Frog Motorcycle

O]

Luego bajamos la rana a la posicion inicial que seria la parte inferior izquierda como estaba
al comienzo:
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@~ Archivo Edgitar @) Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

= Codigo ¥ Disfraces ‘ o) Sonidos N @ o m =

0

CRT B Y
o
‘2
Qq
°
B
&

m

HEBEE

o

®;
*

ra  posicion aleatoria ¥ L Ciiy suN ﬁ

0. XS

|
1 il

desizar en (] seasa posicion aleatoria =
i

sz on (@) 500 - €laD) + €2

g
o
|3
®

Y
»

H
g
£

£
0}

@ Objeto | Frog - x| 67 t v o

Mostar | @ | @ Tamario 100 Direccién %0 m&

s
apuntar en direccion

(O]

apuntar hacia  puntero del ratén

m’ -
‘ S 2
@ =) '
b Frog Motoroycle

Seguidamente vamos a los codigos de MOVIMIENTO y seleccionamos el bloque
DESLIZAR EN 1 SEGS A X -172 Y -133 (si no te aparece el valor lo puedes modificar o
dejar el tuyo). Y colocar el bloque debajo del bloque anterior.

@~ Achivo Editar ‘@ Tutoriales

= (Gdigo ‘l[)isf[aces | ) Sonidos . | “ .

lovimiento

p-

[ e
L
e ]

Apariencia
. T @ grados
Sonido

e
girar ' o grados _C‘L' 9_13 E

|

ira
Control
O <
Sensores
. deslizar en n me = —-—niAe alazinhg ®
Operadores o

deslizar en o 5805 a X E ¥: @

Mis blogques 5 e
apuntar en direccion @

@ Mostrar | (&)
dpuntar hacia puntero del raton «
H sumarax @)

‘\C — w O

~ > I
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Luego podemos probar apretando la tecla ESPACIO de nuestro teclado y veremos como la
rana salta a la posicién que hemos fijado y luego desciende a su punto inicial.

PASO NUMERO 7:

Teniendo la rana lista vamos a proceder a programar la moto para esto debemos
seleccionar la moto y anadimos un cédigo de EVENTOS y seleccionamos el bloque AL
HACER CLIC EN BANDERA:

@' Archivo  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion)
= coago | o Disiraces | ) Sonidos - | N @ | mj =
. Eventg ! [
Movimientgy
i}ql
ariench
e =i
al hacer chic en | E E .I
=000 pelligiE L E7 R
E I | %
2 nmE
. lll _;"-_; u !!!!
Cantral N i - -] =
‘Sensores
o
Varisbles
o w—
Mis bloques 176 I y 1s
= I

enviar mensajel v |y esperar

-t =
—

Luego con el ratbn vamos arrastrar la moto y colocarla donde vaya a ser el punto final de
su recorrido en este caso seria en el lado izquierdo inferior como se muestra a
continuacion:

:
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@+~ Achivo  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesién)

N @ o m|

& Codigo | _# Disfraces | ) Sonidos |

g
B

£

‘o0

B B
¥

»
1

) a2
i
]

al presionar lecta espacio » al hacer diicen

0
a
3
a

1Y
B
=)
=\
-
J-=J
===}
|
]

7
g

al hacer clic en este abjeto

== == == |
HEB
EHE
S

cuando &l fondo cambie a  fondo1 +

cuando  volumen del sonido * > Q

alrecibr  mensajel "
3 Escenario
R b

o 7
i@ i@
B

=
=
H

enviar mensajel v

@
enviar mensajel = |y esperar @

@0
m
[ = f E
& 4

n
+

Y seleccionamos el codigo MOVIMIENTO vy el bloque DESLIZAR EN 1 SEGS A X: -230 Y:
-118 como se muestra a continuacion y lo colocamos debajo del bloque AL HACER CLIC

EN BANDERA que ya hemos colocado:

@~ Archive  Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

6digo & Disfraces ‘ @ Sonidos | N @ mm X
Aparisncia

Senido

grar > QB sracs
:

= Zh
EED

BE8
1Y BUN
iﬁ e

m

Escenaria ‘
- 230 b 18

=D = =) ===

apuntarhacia  puntero del ratén » F

[©] Fondos

amarax ) = N
—+ = | M a L
= e | )

Luego vamos a los codigos de CONTROL y seleccionamos el bloque POR SIEMPRE:



@~ Achivo  Editar

! Tutoriales

= Cidige | _# Disfraces | 4 Sonidos |
. enviar mensajel ¥ |y esperar
Movimiento

Aparienciz | Control

o 1) o
‘Sonido

e — )

Eventos

enfonces

Wis blogues

s entonces
sino
E - ——
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UOnete a Scratch Iniciar sesion

N~ @ o m|

iy [
!
L SPEH 1]
L]
HEBE
¢
sﬁ
d q
— 230 T v s | Escenario
100 Direceién %0 Wﬁ
Fondas
= 2

Seguidamente debemos meter dentro del bloque POR SIEMPRE el bloque DESLIZAR EN
1 SEGS A X: -230 Y: -118 y colocarlo debajo del bloque AL HACER CLIC EN BANDERA,

te mostramos como debe quedar el programa:

‘@ Tutoriales

@~ Archivo Editar

deslizar en o SE05 ax @ y. m
=

\ariables

Mis bloques

Objeto  Motorcycle

Mostrar | ® | & Tamafio

0)D®
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Luego debemos volver a colocar la moto en el punto de inicio en la que la teniamos antes
de hacer este paso 6sea al lado inferior derecho:

Unete a Scratch Iniciar sesion

= codoo | # Distaces | i Sonidos ~N® om s

@  Movimiento

mover () pasos o=t
grar € @) grades

H o 1] %

0 :0 0@

iV 919
w

&
g
i@
H
i)

: s fEE Iy [T
o © Q) oraes pEg 200 fEtetonn
e CHAS [
. . desiizar en () seos 2 €2 v €D nmm i BEEBAB
Co ra posicion aleatoria v o r LY BUN ﬁ 3
v ] o E i

. desiiz: icion aleatoria ¥
2 Sy T k |:>

desiizar en (§J) seosax @B v

@ Objeto | Motorcycle — x 168 I y [ -t

@ Mostar | @ | @ Tamafo 100 Direccidn %0 m&
apuntar hacia  puniero del raién v -
Q@ Fondos
- 2
E — . 0 e

A continuacion seleccionamos los cédigos MOVIMIENTOS y seleccionamos el bloque IR A
X: 168 Y: -118 y lo metemos debajo de nuestro bloque DESLIZAR EN 1 SEGS A X: -230 Y:
118 dentro del bloque POR SIEMPRE como se muestra a continuacion:

= | [———

@~ Achvo Editar @ Tutoriales Unete a Scratch  Iniciar sesion

&= Codigo &¥ Disfraces | o Sonidos ‘ . . om =

Movimiento
Cl o © e
girar C* o grades
én giar = 8 orados

ira  posicion aleatoria v

desiizaren () segsa posiion aleatoria »
-

®
dore:
LA © - O
©

Mis b Objeto  Motorcycle - x | 168 I ¥ 118 Escenado
is s -
o apuntar en direccion )
@ Mostar | @ | & Tamaiio 100 Direccion 20 %ﬁ
apuntarhacia  puntero del raton «
Q@ Fondos
2

I3
=
o
=

H mm“:o -
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Al hacer clic en la bandera podemos probar como se mueve nuestra moto del lado derecho
al izquierdo y al presionar la tecla espacio podemos ver como nuestra rana salta y vuelve a
Su posicion inicial.

PASO NUMERO 8:

Para hacer el videojuego un poco mas complicado vamos agregar un bloque aleatorio para
que la salida de la moto no sea siempre igual, para esto vamos en el objeto la moto y
vamos seleccionar los cédigos OPERADORES y agregamos el blogue NUMERO
ALEATORIO ENTRE (1) Y (10) y lo cambiamos para que salga entre 0.5 y 2 como se
muestra a continuacion.

@- Archivo Editar g Tutoriales Unete a Scratch Iniciar sesion
= Codigo | o Disiraces | 0 Songos | Ne M m| s
) ‘

Movimiento I
) oo
] Scralch iz
sonica | Operadores ﬂ E ll ;

0000 Bl LU

TR
hord omm HEHE il

a R —— Y amm — BEEE

Control = - L] = L3

Sensores .,.

@

Variables
.

Mis blogues Objeto | Motoraycle - 168 $ v s Bemm

.:6 @ Mostar | @ | @ Tam: 100 Direccid s0 g‘:ﬁ&
oo 2 =
2

= b O 0

Luego este bloque de operadores lo vamos a colocar dentro del bloque DESLIZAR EN 1
SEGS A X: -230 Y:-118 en el circulo donde esta el (1) entre (EN y SEGS) como se muestra
a continuacion:
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|
@+~ Achivo  Editar g Unete a Scratch  Iniciar sesion
&= Codigo | _# Disfraces V'| @ Sonidos | ] o m| sz
®
Wovimiento
. . Scrafch.
Senice | Operadores. £ ﬂ Em .
-
2080 i Ernn
- scaen ninero s cnse (D) 5 @) e € » €D oes B EE T
e (O BEE r EEER
Control LIty BUN ﬁ o0
®
e
‘s
Jis blogues Objets | Motorcycle - 168 $ v s Eseenario

Luego vamos agregar un bloque de ESPERAR 1 SEGUNDOS de los cédigos CONTROL vy
lo colocamos debajo del bloque IR A X (168) Y (-118) que esta dentro del bucle.

@~ Achivo Editar @ Tutoriales

= Codigo

. ¥ Disfraces |_ ) Sonidos ) ~ .

& g

. s entonces
Operadores ik {
Variables B
. s entonces .
Mis blogues. Objeto Motorcycle
sino
Mostrar | (® | & Tamario

= st il

D)@
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Seguidamente vamos a cambiar el valor de 1 segundo de nuestro bloque de espera por un
bloque de NUMERO ALEATORIO ENTRE 1 Y 10 y lo cambiamos entre 1 y 2 como se
muestra a continuacion:

@ = Archive  Editar ! Tutoriales

= Codigo o Disiraces | & Sonidos |

. Operadores

+

>

o
[
-
I
-]
7}
i

i
o
2
=N
a

deslizar en  ndmero aleatorio entre @ ¥ o 5605 @ X @ ¥ m

)
i
=]
&
uw

niimero aleatorio entre o ¥ o

esperar  nimero aleatorio entre o ¥ o Segundos

(12
[
3
o
I
in

%]
®:0:

0
i
i

| Mis blogqu

m
n

|
o) (®

apple

g
&
&
0

Podemos hacer clic en la bandera verde y se observa como la moto hace el recorrido pero
a diferentes velocidades.

PASO NUMERO 9:

Lo estas haciendo muy bien ahora vamos agregar los puntos positivos y negativos a
nuestro videojuego para esto debemos ir al codigo VARIABLE y seleccionamos la opcion
CREAR UNA VARIABLE.

\ P w O
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@~ Amchivo Editar @ Tutoriales

deslizar en nlmero aleatorio enre @ y o Segs ax @ ¥ m

esperar nimero aleatorio entre o ¥ o segqundos

Crear un blogue

. loques
rizbles

Mis blogues

D)@

Se nos abre un cuadro donde debemos colocar el nombre a nuestra primera variable
debemos escribir PUNTOS POSITIVOS y dejamos la opcion para todos los objetos como
se muestra a continuacion:
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MNueva variable

Nombre de la variable:

PUNTOS POSITIVOS

® Para todos los O Solo para este
objetos objeto

@~ Archivo  Editar e 3 i Unete a Scratch  Iniciar sesion

= Codigo &¥ Disfraces | o Sonidos

Variables

Movimiento

Crear una variable
riencia
- S
@ mam| 2088 =i
Eventos desiizar en | niimero aleatorio entre () v @) seosax ED) v €D \mmm (& ]
IEE
esperar  nimero alealorio enire o ¥ o segundos v | 1 g i
o DA ele Ty
Sensores )
[ ] esconder variable mivariable = S
Operadores |

Crear unalista
Variables
Mis blogques
" Escenario
Wi bieg Crear un blogue. Objsto | Motorcycle - x 168 t v s |

Seguidamente creamos otra variable pero con el nombre PUNTOS NEGATIVOS, debe
quedar asi nuestro programa:

‘\C — w O

~ > I
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Unete a Scratch Iniciar sesion

) (b M| ==

PUNTOS POSITIVOS NN

PUNTOS NEGATIVOS (D |

TEASHOR f
remm |

8

Escenario
Objeto Motorcycle - X 168 I ¥ -118
@ e
Mostrar | @ | (D Tamafio 100 Direccion 30 : m&
G}. Fondos

PASO NUMERO 10:

Luego queremos que se genere un punto cada vez que salga la moto y llegue a su destino
para esto debemos seleccion el bloque SUMAR A MI VARIABLE 1 de los codigos
VARIABLES:

\ P w O
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@~ Achivo Editar @ Tutoriales

= Codigo < Disfraces | o) Sonidos -\|

. Variables
Movimiento

Crear una varnable

Rl PUNTOS NEGATIVOS
@ PUNTOS POSITIVOS

Eventos

. dara mivariable = elualuro
Control
o

Sensores
. mostrar variable  mi variable =
Dperadores
esconder vanable mi vanable ¥ S
. sumara mivanable = o
\ariables
Crear una lista

Wis bloques . Mis bloques

Crear un blogue

Seguidamente ese bloque lo vamos a cambiar de Ml VARIABLE a PUNTOS POSITIVOS,
como se muestra a continuacion:
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@~ Amchivo Editar @ Tutoriales

== Codigo < Disiraces | o) Sonidos |
@  Variables
Movimiento

Crear una variable

Apariancia
Hoed PUNTOS NEGATIVOS
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A continuacién el bloque de SUMAR A PUNTOS POSITIVOS 1 lo vamos a colocar entre
los bloques al DESLIZAR EN NUMERO ALEATORIO ENTRE 0.5Y 2 SEGS A X: -230Y
-118 e ir A X 168 Y -118, como se muestra a continuacion:
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Podéis probar al hacer clic sobre la bandera y observamos como la moto al llegar al
destino suma 1 punto positivo.

PASO NUMERO 11:

A continuacion vamos a programar los puntos negativos que se van a sumar cada vez que
la rana este tocando a la moto para esto, este programa lo vamos hacer sobre la rana por
lo que previamente debemos seleccionar el objeto de la rana y seleccionamos un cédigo
de EVENTOS el bloque AL HACER CLIC EN BANDERA VERDE.
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PASO NUMERO 12:

Luego agregamos un bloque de POR SIEMPRE y dentro de este vamos a colocar una
condicionante para lo cual debemos seleccionar los codigos CONTROL vy seleccionar Sl
(SUCEDE ALGO) ENTONCES, como se muestra a continuacion:
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PASO NUMERO 13:

Seguidamente debemos agregar la condicionante para esto seleccionamos los cédigos
SENSORES y agarramos el bloque ;TOCANDO PUNTERO DEL RATON? Y lo
cambiamos por MOTORCYCLE y lo colocamos dentro del SI () ENTONCES.
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PASO NUMERO 14:

Seguidamente agregamos un bloque de SUMAR A M| VARIABLE 1 de los codigos
VARIABLES y lo cambiamos por PUNTOS NEGATIVOS y lo metemos dentro de nuestro
condicionante SI ;jTOCANDO MOTORCYCLE? ENTONCES. Como se muestra a
continuacion:
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Podéis probar como va quedando nuestro programa al hacer clic sobre la bandera verde
podemos observar como suma puntos cada vez que la moto llega a su destino final y como
se van sumando puntos mientras la rana este tocando la moto, la idea es intentar sumar
puntos positivos y no negativos.

PASO NUMERO 14:

Por ultimo tenemos que volver a cero nuestros marcadores de PUNTOS NEGATIVOS Y
POSITIVOS por lo que vamos a ir al codigo VARIABLE, luego seleccionamos el bloque
DAR A MI VARIABLE EL VALOR (0) y lo cambiamos por PUNTOS POSITIVOS, este
mismo paso lo debemos hacer dos veces por lo que el otro lo cambiamos por PUNTOS
NEGATIVOS y ambos bloques los colocamos debajo de AL HACER CLIC EN BANDERA
VERDE como se muestra a continuacion:

~\Ct\_ a vlo
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Ya con esto hemos terminado de programar nuestro videojuego puedes hacer los ajustes
que tu consideres, como darle mas altura al salto de la rana o cambiar los valores de los
bloques aleatorios que hemos colocado.

Por ultimo te mostramos como debe haberte quedado el programa con el objeto rana y
motorcycle como se muestra a continuacion:
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Actividad extra:

Desde Techlab Kids esperamos que hayas aprendido, ahora te proponemos que al saltar
la rana agregues un bloque de dialogo para decir algo o un sonido, también podéis agregar
otro objeto lo puedes personalizar a tu manera, recuerda también que tu proyecto lo
puedes guardar si has creado un usuario como te lo explicamos en las clases anteriores.

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.



