1. El semaforo nivel 1

a) Dibujar el objeto semaforo con 3 disfraces y agregar su programacion.

Nuevo disfraz: Importar

al presionar
disfrazl -

POor Siempre

m m 0 cambiar el disfraz a disfrazl
enwviar a todos rojo |

esperar E sequndos

disfraz?

cambiar el disfraz a disfrazz

cator f copor J& Sfviar & todes | amaril |

esperar [ segundos

cambiar el disfraz a disfraz3
disfraz3 —

enviar a todos verde |

m m E EE‘EEI‘-EII‘ E 5E1_:|um:|u5
- -

b) Agregar un personaje con su respectiva programacion.

ibir rojo s i
al recibir rojo | al recibir amarillo |

esperar segundos T'E_pEtil‘ 30

mover [E) pasos
—_

al recibir verde | —

repetr al presionar

mover il pasos
-
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2. El semaforo nivel 2 “carro en movimiento”.

a) Agregar un escenario fondo “escuela”.

b) Dibujar el objeto semaforo con 3 disfraces y agregar su programacion.

al presionar

cambiar el disfraz a rojo
Ef;:rerar E sequndos

cambiar el disfraz a amarillo
EE_perar ) segundos

cambiar el disfraz a verde

EE_perar =] segundos

Flﬁiar a todos “erd




c) Agregar el objeto del automovil y su respectiva programacion.

L= Ward e o
al recibir “erds al presionar

Ry e -

mover Y pasos

esperar [AEN segundos
T =

3. Perro atrapa a gato.

a) Edita el fondo agregando una linea negra de base.

- Escenario a : .
— Editor de Pinturas

r_ Fundus‘
#2400
N T @&/
00000000 e
E000CEES 2
NECECNEN
NECEENEE
T
EERECCCE 2.1l 2

Seleccionar centro de disfraz

- ”
Aceptar Cancelar
ptar 7
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b) Agrega la programacién al escenario “fondo”.

al presionar al recibir GAME OVER

fijar PUNTCS | a [A) detener todo

pu;- siempre
cambiar PUNTOS | por
. =

c) Agregar el personaje uno con su respectiva programacion.

1 [u} -
al presionar tecla ol prezionak

repebr irax: ¥

apuntar en direccién {iigd

mover ) pasos
—_—

repetir
apuntar en direccion

mover ) pasos
-

d) Agregar el personaje dos con su respectiva programacion.

al presionar
al presionar —_
pOF siempre
e = ¥ por siempre si . itocando borde

apuntar en direccion IR
A esconder
por siempre B
esperar sequndos

mover E pasos
e mosirar

irax: '|_.r:

-

al presionar

por siempre 5i . itocando gato

enviar a todos GAME OVER
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4. Juego de Pon.

a) Edita el escenario agregando un rectangulo rojo en la parte de
abajo.

[ Programas ¥ Fondos { sanidos |

Importar Limpiar
Deshacer | | Rehacer

# @ % 00|
\|T ® & /|

Tamafio de la brocha:v

[
EOOO0EEE S
HECEEONEN
ENCNENEN
ENNNNEER
ENNNNEEN

REREOUOD 211 ——
E] Seleccionar centro de disfraz

Aceptar Cancelar

b) Agregar el objeto pelota y simale un disfraz de una pantalla que
diga “Game over’.

GAME OVER
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c) Agregar la programacion al objeto pelota.

al presionar -
— al presionar
por siempre —,

cambiar el disfraz a spinningglobeesarill porsiempre si, itocando paddle |2

irax: 157 tocar sonido water_drop

Es_perar hastaque  :‘tocando el color 2 apuntar en direccion - direccion

cambiar el disfrraz a disfrazl mover pasos
detener todo girar (3 nimero al azar entre ¥ grados
) - =

s

al presionar

p;- Siempre
rebotar si esta tocando un borde

mover BY pasos
I

d) Agregar el objeto padel “barra negra”, con su respectiva programacion.

al presionar

por siempre

fijarx a = del raton

-t

5. Juego atrapar peces.
a) Dibujar el personaje pez con dos disfraces.

o [/ Programas ¥ visfraces { sonidos YU

0]
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b) Agregar la programacién al pez.

al presionar

cambiar el disfraz a open-rmouth

por siempre si = distancia a apuntador del ratan

apuntar hacia apuntador del ratdn

mover [E) pasos

al recibir got-me |

tocar sonido chomp

:E_pEtiI‘ E

cambiar el disfraz a closed-mouth

esperar () sequndos

cambiar el disfraz a open-rmmouth

-t

c) Dibuja el siguiente objeto 2 pez y agrega su programacion.

al presionar

mostar

apuntar en direccion

_p;' siempre
mover ) pasos
girar {+ | nimeros al azar entre m ¥ E grados
rebotar si esta tocando un borde

si icolor tocando 2

enwiar a todas got-rme

esconder

eszperar [} segundos

irax: m y:  namero al azar entre m ¥ m

most-ar
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d) Duplica el objeto 2 pez para tener tres objetos de lo mismo.

[ ] al presionar

mostrar

apuntar en direccion m
_PII;' Siempre
mover pasos
girar ‘4 namero al azar entre ¥ grados

rebotar si esta tocando un borde

icaolor tocando 2
enwviar a todos o
esconder
esperar ) segundos

ir ax: F) v: ndmero al azar entre B0 ¥ ELD)

most-ar

-t

[ ] al presionar

mostar

apuntar en direccion m

POF Siempre
mower pasos

girar (3 ndmero al azar enbe ¥ grados

rebotar si estid tocando un borde

5i écolor tocando 2

enwviar a tadas got-rme

esconder

esperar ) segundos
ir a x: @) ¥: ' namero al azar entre 200

mostear

.
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e) Agrega un fondo al escenario.

5. Juego objetos cayendo de arriba abajo “atrapar pelotas”.

a) Agregar un fondo de escenario.
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b) Agregar el objeto pelota con su respectiva programacion.

al presionar

al presionar
ira x: | ndmero al azar entre L) ¥ TN 200 | —

L — i i — |10
B e [ pOor siempre si puntos

cambiar y por A GAMNASTE Nl segundos

=i pozician en v |de Chjstaz = detener todo

-t
ir a x: ‘numero al azarentre BELU) v ELDE v: =D

—T

al presionar

fijar puntos a m
p;- Siempre

5i étocando Thjetoz |2

cambiar puntos | por
ir a x: ' namero al azar entre GeLin) v ¥: m

fijary a

-

c) Agregar el objeto pieza con su respectiva programacion.

o

al presionar

ira x: W

pPor Siempre

=i itecla flecha derecha presionada?

cambiar x por

itecla flecha izquierda |presionada?

cambiar x por

J




6. Cambio de climas.

a) Agrega cuatro fondos un fondo en blanco con un texto que diga
cambio de tiempos, dia, tarde y noche. Inserta su programacion.

ESTADOS DE TIEMPO

al recibir Ez de noche

al recibir Es de dia cambiar el fondo a noche

cambiar el fondo a dia

al presionar

cambiar el fondo a base
cambiar el fondo a tarde
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b) Agrega tres personajes y ndmbralos dia, tarde y noche. Inserta su
programacion.

Programas

Programas

al presionar dia al presionar tarde

enviar a todos Es de tarde

enviar a todos Es de di

Programas

al presionar noche

enviar a todos E: de noche
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7. Sensor de foco

a) Agrega tres objetos e inserta su programacion.

al presionar

Objeto2

irax: 'l_.r:

por siempre

Agregar un disfraz.

mover il pasos

Es_perar 1 segundos

s5i c¢tocando sensor |2

Elﬁiar a todos cuidado

siguiente disfraz
-t

Objeto sin programacion.

b) Agrega un escenario “fondo”.
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Agregar un disfraz de foco
encendido (amarillo).

Este objeto se debe dibujar

al recibir cuidado .

: 3
cambiar el disfraz a prendido S

decir por B§ segundos

Es_perar § sequndos

cambiar el disfraz a apagado

ﬁﬁener programa

al presionar

cambiar el disfraz a apagado



