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

fijar PUNTAJE  a [

esconder

pOr Siempre

crear don de mi mismo
3

esperar numero al azar entreﬂ ¥ B segundos
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al hacer dic en este ohjeto
por €9
a A

cambiar PUNTAIE
fijar VELOCIDAD
siguiente disfraz

esparar segundos

siguiente disfraz
esparar sequndos

borrar este don

al presionar
POr Siempre
= TIEMPO > [[]  entonces

esperar n sequndos

3
por &

cambiar TIEMPO

Mtro. Jesus Barrios

al comenzar como clon

mostrar
fijar VELOCIDAD a nomers al azar entre B v m

cambiar disfraz a balloonl-a

nomeros al azar r|!ntr||!1,|r v

por sSiempre

ir a x:

cambiar y por
b

VELOCIDAD

=i itocando el color ] 7 . entonces

borrar este don

4. Pulsar en el icono dibujar nuevo objeto y dibujar un nuevo objeto que
contenga la leyenda “Game Over”.

L S — -
. .
Disfraz nuevo: W
d/am
GAME OVER N
disfraz1 |
23730
®
T
&
]

Objetos Nuevo objeto:

('__
¢
Escenario globo Objetol
1 fondo
Fando nuevo:
a/an

R

#h
X ¥ 180 4
Tj)ﬁ o]

Programas

Disfraz nuevo:
d/anm

GAME OVER

disfraz1
23730

Disfraces Sonidos

W " o Limpiar | Afiadir | Importar 7ol 2+
AN
]
[ ]
T
* GAME OVER
14
HEEN s/ =
. | | HEN \ =“Hl(]%a
HE ErEEE
_— EN ENEEE Modo mapa de bits.

Convertir a vector
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5. Agregar su respectiva programacion.

al recibir FIM

mrostrar

esconder

detener todos

6. Pulsar en el icono dibujar nuevo gbje
que se muestra en la imagen......

Disfraz nuevo:

0 y dibujar un nuevo objeto; como el

)

n o Limpiar | Afiadir | Importar H ol g" +

d/am
'
[z; JUEGO REVENTAR GLOBOS ~ g Fj"’g’ﬂ“"“ o Q \
= A Disfraz nuevo:
d/am ey —
L ]
r
iy 'Y
&
)
o

-
Objetos Nuevo objeto: ﬂ
R . mmEEL /oy a=q
? G-l.IIED\rEN EEE 100%
| |

Escenario gameover
1 fondo

Modo mapa de bits

7. Agregar su respectiva programacion.

e al recibir FIN

esconder

ir a puntero del raton
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Il JUEGO DEL GUSANITO.

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

“Game Over”.
:-; JUEGO DEL GUSANITO F . Programas Fondos onidos
;.;mio coLa EE Fondo nueve: fondo2 n o Limpiar | Afiadir || Importar 7 ol &
= /e

1 / N
A
GAME OVER 8
O
T
GAME OVER &
€

X 51 y: 66

Objetos Nuevo objeto: Q ,/ H’ [o]

®O

Apple cola

. HEE 7y Q=Q
100%
HE mrEEm
- AN ENEEE Modo vector
) ======== Convertir a mapa de bits

2. Agregar su respectiva programacion.

cambiar fondo a fondol

3. Agregar el objeto manzana y su respectiva programacion.

cabeza k4
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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
. ‘
s
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
|
y

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

3 i T
al presionar tedla flecha abajo — ] Cpe T e

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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[ll. 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




Ejercicios Scratch version 2.0 Mtro. Jesus Barrios

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
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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

My -0 1

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.

W o
@ I Mas Blogues
Crear unavariable

=8 ACIERTOS

o numeRo DE PrEGUNTA Estas son las

fijar ACIERTOS a [ variables.

cambiar ACIERTOS  por §9

mostrar variable ACIERTOS

esconder variable ACIERTOS



https://informaticacreativa.com.mx/

Ejercicios Scratch version 2.0 Mtro. Jesus Barrios

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
| esperar o segundos
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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 m

nover m pasos
3

rebotar si toca un borde
b

movimiento del video en este objeto =N 20

apuntar en direccion | nimers al azar entre vy =
psiguiente disfraz
Pt|:|-|:i|r sonude pop
’camhiar PUNTOS

VIl. JUEGO DE GLOBO CON LA CAMARA.

1. Agrega los siguientes objetos y su respectiva programacion.

=Tl (COMO TE LLAMASY BTS2 T

dedir [E{ENGS0se] por 9 segundos

decir | respuesta pnr'nsegundns

ST TE GUSTARIA IMNICIAR CON EL JUEGD RIS s T
=i respuesta = entonces

enviar INICIO

F
PR LA, LAS MANDS PARA MOWVERL EL DBJETO [l 5 B e

PR HASTA DRONTO il 1 v fe
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al recibir INICIO

ir a x:\r: -116

video encendido
i mowimiento del video &n este objeto

apuntar en direccion m
3

Mover m pasos
"

i itocando Barra 7  antonces

video apagado

detener todos

- Este objeto va sin programacion.
Barra

VIII. JUEGO DE GATO CON LA CAMARA.

1. Agregar los siguientes objetos con su respectiva programacion.

al presionar
video encendido
fijar transparencia de video a m o

por sieEmpre

NOVver = movimiento del video &n este objeto pasos
3

apuntar en direccion | direccion del video &n este ohjeto
3

rebotar =i toca un borde
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IX. JUEGO DE MANZANAS CON LA CAMARA.

1. Agregar los siguientes objetos con su respectiva programacion.

al presionar
fijar viDas a B
fijar PUNTOS a [

esconder

video encendido

fijar transparencia de video a ﬂ L]

al presionar
por siempre
crear cdon de mi mismo

b
esperar 'ﬂ sequndos

al comenzar como don
fijar x a  nimere al azar entre A 200

mostrar

cambiar y por ﬂ'
b

=i étocando borde 7 | antonces

cambiar VIDAS por m
b

borrar este don

[ *
= vinas =[] = entonces

. vides apagado
k

cambiar fonde a fondo2
b

detener todos

movimients  del video en este objeto = %]  entonces

tocar sonide pop

b

cambiar PUNTOS pnr“
b

borrar este don
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2. Agregar un fondo de Game over.

Fondo nuevo:

/o B

fondo1

A8 350

X. HISTORIA CONTADA.

=i ei=-lelR|”

b ¥

Limpiar | Afadir | Importar

1. Agregar los siguientes objetos con su respectiva programacion.

Duck

dec;-' TE CONTAREMOS UNA HISTORIA REFERENTE AR Qsegmdns
PN CIBERCIUDADANIA R R 2

decir EESGREETT por € segundos

pensar IESEITYVEEEVYY por €) segundas

PRRRRE DARA COMENZAR [Tl - v e
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(]
o .*E',. al hacer dic en este ochjeto
al presionar dedir por a sequndos
e r 2 x: D v: 6D decir RIS =-IEGIE] por €) segundos
esconder decir por € segundos
mover =y pasos
rebotar =i toca un borde

T DA CLIC SOBRE PINGUI il = JERrtr i hes

decir por ) segundos

decir por ) segundos

dedir por @ segundos al redibir AvVUDA

mover §5) pasos dedr por € sequndos

rebotar =i toca un borde

pensar por €9 sequndos

dedir por €9 segundos

P—';El'ar O segundos

dedir por & segundos
al hacer diic en este objeto
decir por & segundos i
decir por € segundos [N
decir por € segundos
decir por € segundos
decir por € segundos

F al presionar tecla b degr por & segundos

enviar AYUDA

decir EEFE=.r= por & segundos
dedir [{es S l=ar cH por € sequndos

QUE BUEND QUE TE ENCUENTRO [Tl = JEntih s e

mover EEF pasos
rebotar si toca un borde

D& CLIC SOBRE SCRATCH PARA CONTINUAR [Tl 2 Jorurr e
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2. Agregar dos fondos una imagen y el de “BLUE SKY”. Y después su
programacion.

blue sky
492387

F¥EQe~=00 F

building at mit
480380

cambiar fondo a blue sky

cambiar fonde a building at mit
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XI. ROCKOLA DE MUSICA “JUEGO KALAMAR”

1. Descargar las canciones y sonidos de la pagina
https://informaticacreativa.com.mx/index.php/materiales/ .

2. Dentro de Scratch pulsar en la pestafia sonidos y agregar las canciones y
sonidos que se descargaron.

F . Programas Disfraces

Sonido nuevo: |

‘< t
_SA UNO DE LOS Lo -
UIENTES VALORES I' ’ C“C_ aqui para
POP ~ SUbII’. las
ROCK canciones
CUMBIA T
SALSA (s
Belanova — ...
3 23,
|':—. b . . Editar¥ Efectos ¥

El negrito de I...
04:38.15

4
#
LR

Volumen del micréfono: 0

X 13 ¥ 180

Nuevoobjeto: & / & il I‘ z

b

Muoa Aalls DS

3. Agregar un fondo, como se muestra en la imagen, utiliza la herramienta texto
para crear los textos.

Fondo nuevo:

a/aB

Limpiar | Afiadir | Importar 17

PULSA UNO DE LOS
SIGUIENTES VALORES
1=POP

2 = ROCK

3 =CUMBIA

4 = SALSA

fondo1
4805180

X EQe-001 7


https://informaticacreativa.com.mx/index.php/materiales/
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4. Agregar los siguientes objetos con su respectiva programacion.

tocar sonide Pink Soldiers [1].MP2
tocar sonidde INICIO Y esparar

esparar E sequndos

enviar A JUGAR
al recilir A JUGAHR

detener todos los sonidos
baehr Sanidd Pank Saldeers [11.MP3

preguntad ENEETEEENN | esperar

tocar sanidae Vilaos Peooks - v, ML A {Lvrics . M2

detener taodoslas sonidos

tachr Sanida Pk Saoldeers (11,93
13
decit EENEEN por@? segundas
| 2
PPN ROR FAVOR FLEALIZA 3 SENTADILLAS por#) segundas




