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Lektion 5: Programmierung - SCRATCH SENCILLOS
Leccion 5: Programacion — SCRATCH SENCILLOS

e EIl trabajo en este bloque del curso consiste en la realizacion de 10 ejercicios de
programacion sencillos con SCRATCH.

e Siempre que abrais el SCRATCH, os va a salir una pregunta sobre si quieres actualizar
la version del programa. jjResponde siempre NO!!.

e Cada ejercicio esta dividido en 2 programas:

o Uno que ya os lo damos resuelto en el enunciado y que simplemente debéis
programar en el entorno de programacion, probarlo y guardarlo como
Ejercicio_XX.

o Otro en el que deberds hacer una modificacion sobre el que te damos, para
ampliarlo con 1lo que se indica y que deberas guardar como
Ejercicio_XX_Ampliacion. El cédigo de estos programas debe ser diferente en
cada grupo ya que un mismo problema se puede resolver de varias formas, lo
importante es que funcione y haga lo que se pide.

e EI profesor solo corregira en clase el Ejercicio_ XX_Ampliacion, pero deben estar
guardados los dos ejercicios en la carpeta de trabajo para la evaluacion final. jjHay que
entregar los 2 ejercicios el dia que se indique, por eso hay que guardar los dos en tu
carpeta de trabajo!!. Cada vez serd un alumno de la pareja el que explique y maneje
delante del profesor cada uno de los programas.

e Cada ejercicios puntuard de la siguiente manera y los dos alumnos de cada grupo
tendran la misma nota.

EJERCICIO PUNTOS
Ejercicio_01_Ampliacion 0,5
Ejercicio_02_Ampliacion 0,5
Ejercicio_03_Ampliacion 0,5
Ejercicio_04_Ampliacion 0,5
Ejercicio_05_Ampliacion 1
Ejercicio_06_Ampliacion 1
Ejercicio_07_Ampliacion 1
Ejercicio_08_Ampliacion 15
Ejercicio_09_Ampliacion 1,5
Ejercicio_10_Ampliacion 2
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e EJERCICIO 1 —> INTRODUCCION — Este programa consiste en crear un primer
ejemplo muy sencillo para que el alumno se adiestre en el manejo de los bloques y
desplace el personaje sobre el escenario. Lo que va a hacer el personaje es avanzar
100 pasos y parar. Elige el gato de Scratch como personaje sin fondo. Guarda el
programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_01.

jA partir de ahora en todos los ejercicios te mostramos el codigo que debe

programar para cada ejercicio X y como debe quedar el escenario para la prueba
aproximadamente!

al presionar

mrover Qg pasos

'™ Fjercicio_01 Il |

w443

(9e?

3 =
g

e Una vez hecho el Ejercicio_01, cambia los pasos para que se mueva a otra velocidad.
Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_01_Ampliacion.
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EJERCICIO 2 —> MOVIMIENTOS - Este programa consiste en aprender como poder
cambiar la direccion del desplazamiento y asignar un tiempo para que el objeto espere
antes de ejecutar otra accion. Ahora elige el objeto helicoptero como personaje.
Avanzara 100 pasos hacia arriba en 45 grados, esperara un segundo y bajara 100 pasos
en -45 grados, este proceso lo hara 2 veces y finamente se colocard en su posicion
original. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_02.

al presionar

apuntar en direccion

mover §HLY pasos

mover §HLY pasos

girar (4 £ grades

mover §HLY pasos

1

todos

[:] Ejercicio_02 ~ g

3

AYUDA: Si al ejecutar el programa, el objeto desaparece del escenario, selecciona el
objeto en la paleta de objetos, y haz clic en la siguiente instruccion de la opcion
“Movimiento” para que el objeto vuelva al centro del escenario

Una vez hecho el Ejercicio_02, cambia los grados, los pasos y los tiempos y haz otro
tipo de movimiento. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre
Ejercicio_02_Ampliacion.
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e EJERCICIO 3 —> MOVIMIENTOS Y BUCLES — Este programa consiste en hacer lo
mismo que en el ejercicio 2, pero ahora lo programamos con bucles y repetimos la

accion 3 veces en lugar de 2 veces. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el
nombre Ejercicio_03.

repelr

apuntar en direccion
k

mover m pasos

girar ) grados

M} FEjercicio 03 ~ @
w43

e Una vez hecho el Ejercicio 03, haz que haga otro movimiento diferente utilizando

bucles. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre
Ejercicio_03_Ampliacion.
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e EJERCICIO 4 —> MOVIMIENTOS Y BUCLES CONDICIONADOS — Este programa
consiste en hacer que el personaje (elige el que quieras) se desplace siguiendo una
serie de direcciones y se pare cuando toquemos la tecla r, es decir el personaje va a
moverse constantemente hasta que cumplamos la condicién, que es pulsar la tecla r.
Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_04.

al presionar tedla r

apuntar en direccion
b

mrover il pasos

!;perar m sequndos
apuntar en direccion

3
myover Pl pasos

esperar @ segundos

apuntar en direccion
3

myover POl pasos

e @D

apuntar en direccion
b

myover Nl pasos

'™ FEjercicio 04 ~ @
w4l

e Una vez hecho el Ejercicio 04, cambia el programa para que el objeto se pare cuando se
toca otra tecla diferente y al parar suene un sonido. Guarda el programa en tu carpeta de
trabajo con el nombre Ejercicio_04_Ampliacion.
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e EJERCICIO 5 —> MOVIMIENTOS Y BUCLES CONDICIONADOS — Este programa
consiste en hacer que el personaje (elige el que quieras) se desplace hacia la derecha o
hacia la izquierda cuando se pulse la tecla de la flecha derecha o tecla de la flecha

izquierda y pare cuando pulse la tecla a. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo
con el nombre Ejercicio_05.

itedda flecha derecha presionada? | antonces

al presionar tedla a

apuntar en direccon 'm
3

ver m pa detener todos

étedla flecha izquierda presionada? . antonces

apuntar en direccon
3

nover m pasos

'MW, Fjercicio_05 Il |
wddd

e Una vez hecho el Ejercicio_05, amplialo para que, ademas de lo anterior, también pueda
subir y bajar cuando se pulsen las teclas de la fecha hacia arriba y hacia abajo. Guarda
el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_05_Ampliacion.
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e EJERCICIO 6 —> ANIMACIONES — Este programa consiste en hacer que el gato de
Scratch o el personaje que ta quieras se desplace hacia la derecha moviéndose de 10

en 10 pasos y cambiando su aspecto. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con
el nombre Ejercicio_06.

- —

repebr

-. cambiar disfraz a catl-b
b

mHDwer

i{iy pasos
Fﬁpu'aseg.ﬂns

cambiar disfraz a catl-a
b

MEwer

10 FrELS S
=

M| FEjercicio_06 Il |
w43

e Una vez hecho el Ejercicio_06, cambia ahora el programa para que se mueva de
manera diferente y vaya cambiando de apariencia de otra manera y emita algin sonido

al moverse. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre
Ejercicio_06_Ampliacion.
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e EJERCICIO 7 —> FONDOS y MENSAJES — Este programa consiste en cambiar el fondo
por otro de la libreria, elije el que quieras y hacer que una pelota bote las veces que yo
le diga al programa cuando el programa me lo pregunte y muestre la respuesta en el
escenario. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_07.

T e Dl S Cuantos saltos doy RS b Ty

repetir respuesta

apuntar en direccon m
3

mover m pasos
l:jperi-' n sequndos

apuntar en direccion
3

nMover m pasos

=

Ly . o
M, FEjercicio 07
V443

e Una vez hecho el Ejercicio_07, amplia y cambia el programa para que antes de hacer lo
de antes, te diga un saludo, te pregunte tu nombre y te responda educadamente
utilizando tu nombre. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre
Ejercicio_07_Ampliacion.
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EJERCICIO 8 —> JUEGO SENCILLO — Vamos a hacer un juego sencillo en el que el
gato de Scratch o el personaje que tu decidas corra hasta un balon y le dé una patada.
Cuando esto suceda, suena un sonido, el balébn se desplaza hasta el borde del
escenario y para. Utiliza el fondo que quieras y programa lo siguiente para el personaje y
el balén. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre Ejercicio_08.

" x: 19
apuntar en direccion m al - =5 y: 05
—
itocando borde 7
mover B pasos

-
siguiente disfraz WHowver E pasos

tocar tambor durante pulsos tocar tambor durante pulsos

todos J

| |
17:.3 Ejercicio 08 ol |

Una vez hecho el Ejercicio_08, amplialo para que cuando el balén llegue a la pared
derecha, el gato se mueva de nuevo hacia la izquierda y se quede en su posicion inicial
y cuando el gato esté en su posicion inicial, el balébn se mueva de derecha a izquierda y
se quede colocado donde habia empezado. Guarda el programa en tu carpeta de
trabajo con el nombre Ejercicio_08_Ampliacion.
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EJERCICIO 9 —> JUEGO MEDIO — Vamos a hacer otro juego todavia mas complicado
en el que un personaje que quieras tiene que llegar a coger su plato de comida al otro
lado del escenario evitando ser tocado por 2 balones que se estdn moviendo de arriba a
abajo. Si los balones tocan al personaje, el juego se detiene y has perdido. Si el
personaje llega a tocar su plato de comida, el programa muestra un mensaje en el que
dices que has ganado. Utiliza la opcion de Scratch para reducir el tamafio de los balones
y que sean mas pequefios. Utiliza el fondo que quieras y programa lo siguiente para el
personaje Yy los balones. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre

Ejercicio_09.
&

apuntar en direccion '@ : ;183_14

repetir hasta que &étocando Cheesy-Puffs 7

=i étedla flecha derecha presionada?  entonces

apuntar en direccion @
b

siguiente disfraz
k

mrover Qi) pasos

£tedda flecha izquierda presionada? | entonces

apuntar en direccion
k

siguiente disfraz
k

mrover Qi) pasos

3
=i étecla flecha arriba presionada? . entonces

apuntar en direccion m
k

siguiente disfraz
b

mover Py pasos
étedla flecha abajo presionada?

apuntar en direccion
siguiente disfraz

mover Py pasos

enwviar Ganas
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apuntar en direccion 'm

repetir hasta que itocande
repetir hasta que £itocande Catl 7

[ mover € pasos
* Hwer 'ﬂ pasos

rebotar =i toca un borde 3

al recibir Ganas

(™,  Ejercicio 09 ~ @

e Una vez hecho el Ejercicio_09, amplialo de forma que haya algun balén méas y ademas
gue haya sonidos cuando los balones lleguen abajo. También amplialo para que el
programa saque mensajes de diferentes acciones del juego, no sélo al final, y que los
balones paren en cuanto el gato toque el plato. Guarda el programa en tu carpeta de
trabajo con el nombre Ejercicio_09_Ampliacion.
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EJERCICIO 10 —> JUEGO AVANZADO - Por ultimo vamos a hacer otro juego muy
complicado en el que un leén persigue a una persona. Para ello vamos a usar las
variables. Hay que crear una variable que se llame Direccion sin mostrar su valor en el
escenario. Investiga en Scratch como hacer esto para hacer el programa propuesto en la
siguiente imagen. El le6n va a acercarse a la persona grufiendo hasta que le coja.
Cuando le coge, la persona debe gritar y parar el programa. Utiliza el fondo que quieras
y programa lo siguiente para el ledn y la persona. Guarda el programa en tu carpeta de
trabajo con el nombre Ejercicio_10.

al presionar é
fijar Direccion a m

X
apuntar en direccion | Direccion ¥

enviar Inicio

repetir hasta que étedla a  presionada?®

al recibir Crash

decir [IEXSIA A por € sequndos

detener todos

=1 itocando borde 7 . entonces

| rebotar =i toca un borde
b

siguiente disfraz

=1 N
mvover QY pasos

3
siguiente disfraz

 *

‘EIIIEI'EI' m zegundos
=i £tecla flecha derecha presionada?
. fijar Direccion a m

| *
=j £tedla flecha izquierda presionada? . entonces

fijar Direccion a

3
=i itedla flecha arriba presionada? = entonces

fijar Direccion a ﬂ

k
=i itecla flecha abajo presionada?

fijar Direccion a PEN

F
apuntar en direccon | Direccon

detener todos
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i
e

X -157
: 28

al redibir Inicio

repetir hasta que <itocando Jaime Walking

apuntar hacia Ruby
3

NOVer 'E pasos
3

siguiente disfraz

[ ——

¥

decir FEEN LR

enviar Crash

M 1 . L.
™, Ejercicio 10

e Una vez hecho el Ejercicio_10, amplialo como quieras para que haga mas cosas y haya
interactuacién entre el programa y el usuario (preguntas, mensajes, sonidos, etc. Cuanto
mas se te ocurra, mejor. Guarda el programa en tu carpeta de trabajo con el nombre
Ejercicio_10_Ampliacion.

iSi has llegado hasta aqui y el profesor te lo ha corregido todo, ya tiene un 10 pero
puedes seguir programando utilizando los ejercicios medios y practicar mas!.
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