Ejercicios Scratch version 2.0 Mtro. Jesus Barrios

l. JUEGO ROMPER GLOBOS.

1. Modificar el escenario; para ello pulsar en la pestafia fondos y editar el fondo
como se muestra en la imagen (dos nubes, y una franja amarilla).

Programas Fondos Sonidos

;m;ngoca fondot | n o Limpiar | Afiadir | Importar 1
‘
N
fondo -
[ ]
T
&
&
i
' <

2. Agregar el objeto globo y en la pestafia de disfraces editar sus disfraces.

' Programas @ces }onidos
Disfraz nuevo: [tﬁTroorﬂ—b | 9 e Limpia
d/am
,

, N
baliooni-a |
TEx139
= ’(“. .
4
o T
balloon1-b
T3x135 &
a
"4
Ty
balloon1-c
EEx1 22 .
P
- -

3. Agregar su respectiva programacion.

al presionar
fijar TIEMPO =8 10
fjar PUNTAIE  a [

esconder

pOr siempre

crear don de mimismo
3

esparar nimero al azar entreﬂ ¥ B segundos
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al hacer dic en este objeto

por €9

EN -2

cambiar PUNTAJE
fijar VELOCIDAD

siguiente disfraz

esparar sequndos

siguiente disfraz
esparar segundos

borrar este don

al presionar

pOr Siempre

esperar ﬂ sequndos

k
por &I

cambiar TIEMPO

enviar FIN

Mtro. Jesus Barrios

al comrenzar como clon

mostrar
fijar VELOCIDAD a nomero al azar entre B ¥ m

cambiar disfraz a ballooni-a

ninmvere al azar r|!ni:r\|!1,|r ¥:

pOr SiEmpre

ir a x:

cambiar y por VELOCIDAD

b
=i itocando el color . b d

entonces

borrar este don

4. Pulsar en el icono dibujar nuevo objeto y dibujar un nuevo objeto que

contenga la leyenda “Game Over”.

b= vULSU e S ~ - y| Programas | Disfraces | Sonidos
v
Disf i
Taz nuevo: [d\sﬁaz1 Disfraz nuevo: disfrazl n @ Limpiar | Afiadir | Importar
d/anm d/anm
. .
GAME OVER N GAME OVER N
disfrazi | disfrazl [ ]
237230 )
® [ ]
T T
& =4
]

Objetos

-

Objetot

Escenario globo
1 fondo

Fondo nuevo:

HEEN / LY
G@/da |

=
X 240 ¥ 180 4
Nuevo objeto: @ (o]

QR=Q
100%

Modo mapa de bits
Convertir a vector
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5. Agregar su respectiva programacion.

al recibir FIN

mrostrar

esconder

detener todos

Disfraz nuevo:

d/am
‘
Programas Dis
: O N
Disfraz nuevo:
S/ alm disraz2 -
’ [ ]
Q T
i &
&
&
B

Objetos Nuevo objeto: aé A
- i
.?.:J T ﬁ
Escenarin globo gameover Objeto -

1 fondo

7. Agregar su respectiva programacion.

e al recibir FIN

esconder

ir a puntero del ratdén

Mtro. Jesus Barrios

@]

Limpiar | Afadir | Importar
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Il. JUEGO DEL GUSANITO.

1. Modificar el escenario como se muestra con un fondo azul y la leyenda

“ 1
Game Over”.
:-] JUEGO DEL GUSANITO ,~ . Programas Fondos jonidos
481
TAMARO_COLA [T gd;nn:m Tondo2 n @ Limpiar | Afiadir | Importar 7 |pal =
PUNTOS 100 -a L3
1
&3
fondo1 ?
GAME OVER ol
T
GAME OVER N
XL
X5 ¥ e
Objetos Nuevo objeto: '@ / & 63
cabeza Apple cola
2 fendos.
Fonde nuevo:
a/aa | T 7y a=a
T00%
HE NrEEE
e ENENEEE Modo vector
- EENEEEEE
O EEEEEEEE Convertir a mapa de bits

2. Agregar su respectiva programacion.

cambiar fondo a fondol

3. Agregar el objeto manzana y su respectiva programacion.

b
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4. Con el icono dibujar un nuevo objeto crea un objeto y némbralo como
“Cabeza”.

BEERE © achivov Editarv  Sugerencias Acerca de F B -

(™} JUEGO DEL GUSANITO ~e P"Wm
w481 -
;";”:”"‘ o Limpir | iz mpora % 6%/ [+
Cles o
. ‘
;
i N
GAME OVER O
o
T
&
€L
x y:o1e 4
Qbjetos Nuevo objeto: @ [o]
Escanario Apple cola
2 fendos
Fonde nueve:
a/dm . | [ | [ 7 LY Q=q
100%
- Modo vector
5. Agregar su programacion.
T 'B PaSOS
.3
rebotar si toca un borde
X
y

al presionar
al presionar tedla flecha arriba fijar PUNTOS F | ﬂ
apuntar en direccon m

T 3 =
al presionar tecla flecha abajo = itocande Apple = entonces

apuntar en direccén cambiar PUNTOS por ﬂ

PUNTOS — B  antonces

al presionar tedla flecha derecha

apuntar en direccadon m

cambiar fondo a fondo2

detener todos

al pressonar tedla flecha izquierda

apuntar en direccaon m
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6. Con el icono dibujar un nuevo objeto crea un objeto y némbralo como
“Cola”.

(M JUEGO DEL GUSANITO '”“’gramas
& ~®

Dmm“:ew H@ Limpiar | Afiadir | Impartar A S Ee ¢
d/ad o
1
. -
s
) \
GAME OVER 8l
&
o+
X ¥y o162 4
Objetos Nuevo objeto: &
=] @
Escenario cabeza Apple
2 fondos
Fondo nueva:
a/an . HEE 4N Q=Q
100%
HE
1] Modo vectar
D == Convertir 2 mapa de bits

7. Agrega su programacion.

fijar TAMARO_COLA  a ir a cabeza

Ere.i-' don de mi mismo
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Ill. JUEGO DE LA RANITA.

1. Modificar el escenario como se muestra “agregar tres franjas de colores”.

Programgs Fondos nidos
Fondonu’ backdrop1 ) Limpiar | Afiadir | Importar = [pfll =
/&
.
|
I N\
I
backdrop1 [ |
4205380
o
=4
£
e

AN Q= Q
| | 100%

-dEizar en  nuomerc al azar entreﬂ\ra Seqs a x: v:
3

ir a x: v:
Fﬁ;erir numers al azar entre mv a sequndos

Convertible1
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3. Agregar el objeto “convertible2”; con su respectiva programacion.

deshzar en numero al azar entre ﬂv ﬂ Seqs a x: v:
3

ir a x: €EB ¥:

b

esperar numero al azar entreva segundos

4. Agregar el objeto “convertible3”; con su respectiva programacion.

deslizar an  nomero al azar entreﬂvﬂ segs a X 1,|r:
3

ir a x: Ll 20

b

Convertibled ecperar nimere al azar entre (9 v €9  seqgundes

5. Agregar el objeto “Beetle”; con su respectiva programacion.

POr siempre

=i étocando Frog 7  antonces

cambiar PUNTOS  por ﬂ
3

ir a x: nomero al azar l!ntr«|!1,|r pes) yv:  nomero al azar El'ltﬂ!'v 220




Ejercicios Scratch version 2.0 Mtro. Jesus Barrios

6. Agregar el objeto “Flog”; con su respectiva programacion.

il

al presionar

al presionar teda flecha arriba

cambiar v por m

fijar FALLAS a ]

fijar PUNTOS a [

al presionar tedla flecha abajo
cambiar y por m

ir a x:v: -1432

al pressonar tedla flecha derecha = R CorvErtisIEd

cambiar x por &9 cambiar FALLAS  por 9

3
tocar sonde pop

al presionar tedla flecha izquierda

cambiar x por 'm

=1 itocando Convertible2 7 | antonces

cambiar FALLAS  por n
3

tocar sondo pop
3

decir por €9 segundos
3

ir a x: ]r: -143

| *
=1 itocande Convertiblel 7 entonces

cambiar FALLAS  por n
3

tocar sonido pop
3
dedir por €9 sequndos

3
ir a x:v: -143
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IV. JUEGO DEL DINOSAURIO.

1. Disefiar un escenario como se indica en la imagen. (solo agregar una linea
amarilla).

LB N U

fondo1
480280

2
fondo2

480380

¥ X2 Q - 0|

2. agregar un nuevo fondo al escenario como en la imagen. (fondo negro, linea
amarilla y texto Game Over).

Fondo nuevo:
n

a/af

Limpiar | Afiadir | Importar oin C,..’

fondo1

480380

2
fondo2

430x330

GAME OVER

I lei-le R

b X
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3. Agregar su programacion.

al presionar

cambiar fonde a fondol

fijar PUNTOS a [

poOr Siempre

esparar sequndos
b

cambiar PUNTOS por n

4. Agregar objeto dinosauriol con su respectiva programacion.

al presionar tedla espacio

ir a x: 1||r: -110

cambiar y por m
b

asperar .U.l sequndos
esperar m segundos -

|
siguiente disfraz

cambiar y por m

b
asparar sequndos
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5. Agregar objeto Buildings y editar sus disfraces, dejando solo los que
muestran en la imagen.

Programas Disfraces Sonidos

Dlsfrazn:em: bulding b n @ Limpiar || Afiadir | Importar o |ofa) &
d/anm

F=)

building-a
Blo210

O =OO /s~ ME+

parrot-a . -
1T1x142

m s a=a

100%
HE mrEE.
I — I ENEEN Modo vector

6. Agregar su respectiva programacion.

tocar sonide jugar y
ir a x: &8 v: ED
mover @Y pasos L

k
esperar (G segundos =i étocando Dinoaurl 7
| *

=i itocando borde ? . antonces [ detener todos los sonddos
b

ir a x: v: ED cambiar fondo a fondoZz
3

siguiente disfraz

tocar sonide perdidc y esperar
b

detener todos
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7. De la péagina https://informaticacreativa.com.mx ; ir a la opcion materiales /
tercero / bloque 3 /y descargar el archivo sonido perder y sonido jugar.

V. JUEGO DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS.

1. Agregar el fondo del escenario como se indica.

Programas Fondos Sonidos

Fondo nuevo: [— T S ~ |9
brick wall1 n = Limpiar = Afadir = Importar " D=
/e
1
N
fondo1 ||
480x380
®
&
Hy

2. Agregar las variables “aciertos” y “numero de pregunta”. Con ayuda del
bloque Datos.

B

I Mas Blogues

Crear unavariable

=8 ACIERTOS

e wumeRo e pREGUNTA Estas son las

fijar ACIERTOS a [ variables.

cambiar ACIERTOS  por §9

mostrar variable ACIERTOS

esconder variable ACIERTOS



https://informaticacreativa.com.mx/
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3. Crear dos listas con los siguientes nombres “preguntas” y “respuestas”. Con
ayuda del bloque Datos. Y en cada variable agregar las respectivas
preguntas y después las respuestas.

I Movimiento I Eventos
IApariencia ICUntrUI
ISUnido ISensores
Lapiz IDperadures
Ir-.ﬂés Blogues

£2Cudl es la capital de Puebla?

¥ :Cuado se festeja el dia de la Bandera?
<N :Que fecha se festeja el dia del Maestro?
L8 :Cual es la moneda de México?

]

fijar ACIERTOS a [
cambiar ACIERTOS  por §9

RESPUESTAS mostrar variable ACIERTOS

N Puebla esconder variable ACIERTOS
3 16 de Septiembre

58 15 de Mayo

"

Crear una lista

=8 PREGUNTAS

3 El peso Mexicano

ainade a RESPUESTAS

4. Agregar el objeto Abby con su respectiva programacion.

al presionar
fijar NUMERO DE PREGUNTA  a i '
fijar ACIERTOS a i

dedir por 'n sequndos

preguntar FSWYSRIVITIELE v esperar

dedir por 'n sequndos

dedr respuesta por 9 segundos

[P0l AHORA WAMOS INICIAR UN JUEGO DE PREGUNTAS REEF“UEETAE

fijar NUMEROC DE PREGUNTA a

repetir  longitud de PREGUNTAS

preguntar elemento | NUMERO DE PREGUNTA de PREGUNTAS Y esperar
"

=i respuesta = elemento | NUMERO DE PREGUNTA de RESPUESTAS

[Tl CORRECTO ey asegundns
"
cambiar ACIERTOS  por 9

=i no

decir [iEsLLS518] por 8 segundos

13
cambiar NUMERO DE PREGUNTA  por 9

2
L P T T8 HAS CONSEGUIDOD ACEPTAR BT TANCTH IS0l PREGUNTAS

por 9 segundos
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VI. JUEGO DE CON LA CAMARA.

1. Dibujar el objeto 1 franja roja.

4 | disfraz1 - - Limpiar | Afiadir | Importar b |
d/ad
,
— N\
disfraz1 |
A4TTx103
o
=

ke

.5
S v
e

2. Agregar su programacion.

al presionar

fijar FaLLas  a [

g fiar PUNTOS 2]
POr SiEempre

=i itocanda Ball 7  antonces

cambiar FALLAS  por ﬂ

b
~E|El'ﬂ'om
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3. Agregar el objeto Ball con su respectiva programacion.

al presionar

video encendido

apuntar en direccian m

| nower m pasos
b

rebotar si toca un borde
b

=i movimiento del video en este objeto =N 20

apuntar en direccion  nidmero al azar entre i) v
3

siguiente disfraz

3

tocar sonidde pop
b

cambiar PUNTOS  por ﬂ

4. Duplicar el objeto Ball dos veces mas.

al presionar

video encendido

apuntar en direccion 'm

por siempre

mover @Y pasos
3

Ball? Pr\l!lmntilr si toca un borde

mowimiento del video &n este objeto =N 20

apuntar en direccion  nomerc al azar entre VL 20
3

siguiente disfraz
3

tocar sonide pop
3

cambiar PUNTOS por ﬂ
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al presionar

video encendido

apuntar en direccian @

POr siempre

mover @Y pasos
3

rebotar si toca un borde

movimiento del video en este objeto =N 20

apuntar en direccion | nimers al azar entre vy =
3

siguiente disfraz
3

tocar sonidde pop
b

cambiar PUNTOS  por ﬂ

VII. HISTORIA ANIMADA.

1. Agregar dos fondos al escenario.

gravel desert
480250
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2. Agregar su programacion al escenario (fondo).

cambiar fondo a grand canyon

al recabir FONDOS

siguiente fondo

3. Agregar el objeto Elephant con su programacion.

al presionar

ir a x: 1||r: -113
dEi:ir por €9 sequndos
POr Sempre

mMover m pasos

siguiente disfraz

=i itocando borde 7  antonces

enviar FOMDOS

[
[ I \r: -113
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4. Agregar el objeto parrot2 con su programacion.

al presionar

ir a x:v: 118

decir por 'n segundos

itocando borde ?  antonces

ir a x: (@) v: €FD

VIIl. SONIDO SCRATCH.

1. Agregar su respectiva programacion al gato Scratch.

video encendido

fijar transparencia de video a m O

POr SEempre

=i movimients  del vides &n este objeto = ]

tocar sonido miau VY esperar
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IX. GATO SALTA.

1. Agregar un fondo de escenario,

Fondo nuevo:
/- s

[
, |

2. Agregar el objetol con su programacion.

al presionar tedla espacio
al presionar

] FALLAS
e aﬂ deslizar en'nsegsax:v: -119

fijar PUNTOS a [
POr Siempre

=i itocando Convertible2 ?  aptonces

cambiar FALLAS  por n

3
dedir por 'n sequndos
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3. Agregar el objeto convertible3 con su programacion.

N

Convertible3 |

X. JUEGO DE LA NAVE.

1. Agregar un fondo de estrellas como se muestra y después dibujar una franja
roja del lado izquierdo.
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2. Agregar el objeto rocks con su programacion.

escondear

pOr sSiempre

crear don de mi mismo
k

esperar numers al azar entre ﬂvm sequndos

al comenzar como don

ir a x: &XP yv: niomero al azar Entre R 140

mostrar

mrover ) pasos

=i itocando Spaceship 7  entonces
enviar [Destruir

|

=i poSion en X | = entonces

borrar este don

3. Agregar el objeto ball con su programacion.

al comenzar como don esconder

ir a Spaceship

Mover m pasos

ir ncapas hacia atric al presionar tedla espacio

crear don de mi mismo
mastrar

Nover E pasos

=1 itocando borde 7 . entonces

borrar aste clon
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4. Agregar el objeto start2 con su programacion.

al presionar

fijar PUNTAIE  a |[{
esconder
pOr SEempre

..-trear dion de mi mismao

b
ecperar numerc al azar entmﬂv'ﬂ segundos

al comenzar comve clon
ir a x: E£5F v: | numerc al azar l!ntr«|!1,|r 150

mstrar

mrover BRI pasos
i posicion en X | = entonces
borrar este don

b
=i itocando el color T  antonces

ecconder

k
=i £tocando Spaceship ?  enbtonces

cambiar PUNTAJE por n
b

bkorrar este don
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5. Agregar el objeto spaceship y modificar sus disfraces como se muestra en la
imagen.

2
o _,.-’:') -\‘\‘
- -
-
Bt al presionar tedla flecha arriba al presionar
spaceship-a2 cambiar y por
181106
cambiar disfraz a spaceship-a
3
s
: . al presionar tedla flecha abajo al recibir Destruir
E -
o & cambiar y por siquiente disfraz
spaceship-ad
181106
siguiente disfraz
4
siguiente disfraz
spaceship-ad
181100

detener todos

6. Agregar su programacion (objeto spaceship).




