JUEGOS

SCRATCH 3.0




Clic aqui para eliminar el
objeto.

x 0 I ¥

Objeto = Objetih

mostrar | ® J & Tamafio 100 Direccidn




: : 4. Después clic al icono pintar para
3. Pulsar en el icono, elegir un .

) dibujar la cabeza el gusano
nuevo objeto.

Objeto | Objeto

Elegir un objeto




6. Pulsamos la tecla SHIFT y sin soltar
dibujamos en el area de trabajo un
circulo.

5. Pulsar en la figura del circulo y
colocar la siguientes propiedades.

7. Pulsamos en la herramienta
seleccionar y centramos el circulo.
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8. Con la tecla SHIFT, trazamos dos
circulos negros que seran los ojos,
y los agregamos con el la imagen.

9. En la barra de propiedades le

cambiamos el nombre del objeto a
“CABEZA”.

./..
Objeto | CABEZA|
L

10. Pulsamos botdén derecho sobre el
objeto cabeza y elegimos duplicar.

Ohjeto CABEZA = X 36
duplicar
mastrar @ "Ej_

' eliminar

Objeto1 CABEZA



: 12. i -
11. Una vez que el objeto se IIGO;Agregar a los dos objetos el tamaio

duplico, debemos de cambiarle el
nombre a “COLA” y quitarle los
circulos negros.

O Hd ¢
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CObjeto CABEZA
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Dﬂ .
COLA

Objeto CABEZA




15. Agregamos el codigo al objeto
“CABEZA”.

13. Pulsar en el icono “elegir nuevo
objeto” y seleccionar — ELEGIR UN

OBJETO.

Tamano Direccion

al presionar tecla flecha derecha =

14. Agregar el objeto manzanay le
ponemos tamafio de 30. reorid apuntar en direccién ()

‘ ireccid apuntar en direccion @




o L u » 17. Agregamos el codigo al objeto
16. Agregar el codigo al objeto “COLA “MANZANA”

al presionar
fjar TAMANODELACOLA » a

ezconder
por siempre

crear clon de mi mismo . - -~ .
ira posicion aleatoria »

esperar hastaque . jtocando CABEZA = 7

al comenzar como clon cambiar TAMARNO DELACOLA » en m

esconder

esperar TAMANO DE LA COLA  segundos

eliminar este clon




2. JUEGO DE GLOBLOS.

1. Pulsar en el icono Elegir un 2. Agrega un fondo.
fondo / Elige un fondo.




3. En la parte de fondo, damos clic
y después pulsamos en |la pestana
“fondos”.

Nombre -~ x x I y

| @ & Tamano Direccion




4. Eliminamos el fondo 1, después 5. Al primer fondo que duplicamos

duplicamos nuestro fondo para le agregamos un texto como en |a
poder editarlo. imagen.
Relleno I 2l
- Disfraz  Galaxy e~
@
v f
&
T
exportar * 8
*. Y
eliminar




6. Le cambiamos el nombre a los 7. Agregamos dos objetos un
fondos. INICIOS Y JUEGO. globo amarillo y un morado; con
tamano “50”.

z  INICIO

Sans Serif

Escenario
Objeto Balloon2 &9 x -38 I y 12




8. Al agregar los objetos “globo”, 9. Agregar el siguiente codigo al
pulsar en la pestana DISFRACES, y globo amarillo.
borrar lo disfraces del objeto.

al hacer clic en esie objeto
fiar  PUNTOS » a ()

iniciar sonido Pop +

esconder

cambiar PUNTOS = en o
cambiar fondoa INICIO =

mom

cambiar fondoa JUEGO =

esperar  elegir nimero al azar entre @ ¥ o zeqgundos

crear clon de  Balloon1 +




al comenzar como clon
ra posicion aleatoria =
maostrar

repetir hasia que ilocando elborde = 7

irax posicionenx Yy posicioneny -o

esperar @ segundos

eliminar este clon

9. Agregar el siguiente codigo al
globo morado.

- esconder
Balloon2

esperar  elegir nimero al azar entre 0 ¥ o segundos

crear clonde mi mismo -
al hacer clic en este objeto
iniciar sonidc B Elec Bass -
cambiar  PUNTOS + en ()

ira posicion aleatoria =
eliminar esie clon

repefir hastaque © ;tocando elborde = 7

irax; posicibnenx vy posicibneny - o

esperar @ segundos




3. JUEGO ATRAPAR RATON

2. Crear un nuevo fondo, como el

1. Agregar el siguiente fondo. de la imagen.
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mostrar | (=} & Tamario Direccion
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4. Agregar el objeto “gato”. Y su 5. Agregar el objeto “raton”. Y su
respectivo codigo. respectivo codigo. nﬂ

Mouse1

cambiar fondoa Circles =

por siempre

dpuntar hacia Mousel «

al presionar tecla  flecha izquierda -

al presionar tecla flecha derecha «
ocando Mousel = 7 . enlonces apuntar en direccitn @ apuntar en direccion @

cambiarfondo a fondol » T @ pasos SIGHES m pasos




4. JUEGO LABERINTO

1. Agregar el siguiente fondo,
para ello descarga la imagen
desde internet y después
subela al programa.

2. Clic al fondo, y después al
icono subir fondo, finalmente
edita el fondo para que ocupe
todo el alto y ancho de la hoja
de trabajo.




3. Duplica el fondo, agrega la forma roja en la meta , y cambiale el
nombre a “perdiste”. Por ultimo coloca el texto “Perdiste”.

@enliste

Aqui cambiale el nombre.

sans Serif -

Aqui dibuja el rectangulo rojo

Agrega el texto “Perdiste”, del color
gue tu agrado.




4. Duplica de nueva cuenta el fondo, agrega la forma roja en la
meta, y cambiale el nombre a “ganaste”. Por ultimo coloca el texto
“Ganaste”.

D@aste

Aqui cambiale el nombre.

o s
®
& T Aqui dibuja el rectangulo rojo
O
]

Agrega el texto “Ganaste”, del color
gue tu agrado.



5. Inserta el objeto “Ball” y 7. Agregamos el siguiente codigo.

cambiale su tamano a 60.

En esta
posicion
agregamos el
objeto

s en @) 0 €) » €D

Estas coordenadas seran las
gue marquen de forma
automatica el programa, no
deben ser iguales a las de
esta imagen.



8  Ahora movemos el 9. Agregamos el siguiente codigo.

objeto Ball a la siguiente
posicion.

En esta
posicion
movemos el

- objeto

Estas coordenadas seran las
gue marquen de forma
automatica el programa, no
deben ser iguales a las de
esta imagen.



10. Insertamos otro objeto 11. Agregamos el siguiente codigo.

“Ball” y cambiamos su
tamano a 60.

.
En esta
posicion
agregamos el
objeto

Estas coordenadas seran las
gue marquen de forma
automatica el programa, no
deben ser iguales a las de
esta imagen.



12. Ahora movemos el
objeto Ball a la siguiente
posicion.

En esta
posicion
movemos el
objeto

13. Agregamos el siguiente codigo.

sespcar o0 @) sess2x @) v @)
desplazar en ' Segs d X @ ¥ @
b

Estas coordenadas seran las
gue marquen de forma
automatica el programa, no
deben ser iguales a las de
esta imagen.



14. Insertamos otro objeto 16. Agregamos el siguiente codigo.

“Ball” y cambiamos su
tamano a 60.

En esta
posicion
agregamos el
objeto

Estas coordenadas seran las
gue marquen de forma
automatica el programa, no
deben ser iguales a las de
esta imagen.



17. Ahora movemos el 18. Agregamos el siguiente cédigo.

objeto Ball a la siguiente
posicion.

En esta
— posicion desplazar en ° segs ax @ y: @
movemos el . - n —r e - @
objeto n

Estas coordenadas seran las
gue marquen de forma
automatica el programa, no
deben ser iguales a las de
esta imagen.



20. Modificamos el siguiente

19. Agregamos el objeto codigo AL FONDO.

“Gobo”.

-
- —
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]

. . cambiar fondo a perdiste -
cambiar fondo a images (1) =




Ojo
Aqui, damos clic al fondo y después en la pestaiia sonido, y agregamos el sonido de la imagen. (Video Game 2).

N b 2

VIDAS
+ ]
I+l - TIEMPO
Copiar p
nuavo
—
S
4 _—
Big Baing —_____—___//
-« ¥ 4 4 L * n ¥
s rapide Maslento Masfuete Massuave  Silenciar  Aparecer Desvanecer Rewersa Fobat
Ohbjeto Nombre L d




Ojo
Aqui, damos clic al objeto Ball y después en la pestaia sonido, y agregamos el sonido de la imagen. (Boing).

= Codigo < Disfraces ~ 1
- VIDAS
+ L
Sonido o I+] o TIEMPO r

Copiar Copiar a uno
NuEvE

— 4

» - +) <+ " - (3 = )
Mas rapide  Mas lento Mas fuerte  Mas suave  Silenciar Aparecer  Desvanecer Reversa Robaot

Objeto | Ball3 — x 4 1 v -z

e
Elige un son’ Jo Ba




21. Modificamos el siguiente . =X I —
Cédigo AI. FON DO. fijar  TIEMPO = 3@ cambiar fondo a  perdiste

fijar VIDAS = a a detener iodos

enviar Comienza juego =

al recibir  Comienza juego ~ cambiar fondo a ganasie «

cambiar fondoa images (1) = detener fodos =

cambiar TIEMPO » en °

dl recbir Comienza juego -

tocar zonido  Video Game 2 *  hasta que termine




22. Agregamos eI codigo al objeto

itocando Ball= 7 o jtocandoe Ball2 » 7 o  jtocando Balll = 7

desplazar en ° SEs 3 X a v @

cambiar VIDAS = en o

entonces

Temro =@ o vibas =)  entonces

esconder

a8l presionar fecla  flecha zquierda «

apuntar en direccion @-

MCVer ‘I) paEs0S
itocando el color E

esconder

] iocande el color
apuntar en direccidn @
apuntar en direccion @
mower m pasas




5. JUEGO DE PONG

1. Eliminar al gato y dibujar el
siguiente objeto. Y su codigo.

o

filarxa posicion x del raton
Objeta Objetal - I 28
mostrar @ €} | Tamafic | 100 |  Direccidn




2. Agregamos el siguiente objeto
(franja roja), al area de trabajo.

y su respectivo codigo.



3. Editamos el escenario,

. . L N
agregando los siguientes P
escenarios: s B
/ (@]

Nombrar los escenarios a 0

perdiste y ganaste.

(@)
>
=
>
Ve
—
rmi

= &

0 I

GANASTE

::::::

PERDISTE

PERDISTE




4. Agregar el objeto pelota con el
siguiente codigo.

itocando Objetol = 27y direccidn

iniciar sonido Pop *

apuntar en direccion @

cambiar PUNTOS » en o

fjar VELOCIDAD + a a

i PUNTOS + a ()
apuntar en direccion @

por siempre

idocando Objelo2 » 7

enviar  PERDISTE -

mover VELOCIDAD pasos

=i foca un borde, rebotar

itocando Objetol » 27 vy direccion

iniciar sonido Pop -

fjar VELOCIDAD = a @

apuntar en direccion a

cambiar PUNTOS » en o

enviar GAMASTE -




5. Agregamos el codigo al primer
escenario.

cambiar fondo a fondol »

cambiar fondoa PERDISTE -

cambiar fondoa GAMASTE +




NUMERO DE PREGUNTA 10

ACIERTOS @D
1. Agregar el

siguiente escenarioy

el objeto. ‘




2. Desde el bloque variables, crea 3. Pulsar en el boton de acuerdo.

una lista y nombrala como
“PREGUNTAS".

O

mosirar vanable ACIERTOS =
Sensores

Nueva lista

Nombre para nueva lista:

. preguntas
ezconder variable ACIERTOS =

Ciperadores

@ Para todos los O S5dlo para este
objetos objeto

Crear una lista

Cancelar

GGG
Mis Blogues
PREGUNTAS
RESPUESTAS




Al aparecer el cuadro de lista
en el escenario, pulsar en el
icono de +, para agregar las
siguientes preguntas:

i et
| [ T [—

preguntas | as
(vacio)

preguntas.

5. Agrega las preguntas:

PREGUNTAS
'l ; Cudl es la capital de Puebla?
rl ;Cuado se festeja el dia de la Bandera?
5l ;Qué fecha se festeja el dia del Maestro?
LW Cudl es la moneda de México?

+ largo 4

6. En el blogue de variables pulsa
en la casilla del nombre de la lista
“PREGUNTAS”, para ocultar las

preguntas. Uperacores |

Clic aqui . Crear una lista
para ocultar Variables

@
preguntas
Miz B =
PREGUNTAS




7. Desde el bloque variables, crea 8. Pulsar en el boton de acuerdo.

una lista y ndmbrala como
“RESPUESTAS”.

O

mostrar vanable ACIERTOS =

Sensares Nombre para nueva lista:
. esconder variable ACIERTOS « RESPUESTAS ]
Ciperadores

Crear una lista ® Para todos los O Solo para este

objetos objeto
GGG N
Cancelar De acuerdo
Mis Blogues
PREGUNTAS

RESPUESTAS




10. Agrega las preguntas:

9. Al aparecer el cuadro de lista en
el escenario, pulsar en el icono de

1

+, para agregar las siguientes ?_
respuestas: ;

4

+ largo 4

Clic aqui :
| | e akresar 11. En el.bloque de variables pulsa
preguntas las en la casilla del nombre de |la lista
(vacio)
preguntas. “PREGUNTAS”, para ocultar las
preguntas.
C||C aqu . -E.rearunalisla
para ocultar varebs
IaS h‘isgql..ea

PREGUNTAS

respuestas

preguntas

RESPUESTAS



12. Agregar al objeto
persona, el siguiente

V4 )
codigo. sece (Y hraric () seaunics
preguntar LEU:&.EENMZ'MEIHE‘? ¥ ESpErar
decir (ElENNcnee) duant= ) segundos

decir respuesta  durante a segundos

el AHORAWAMOS INICIAR UN JUEGD DE PREGUNTAS Y RESPFUESTAS Il a segundos

far  NUMEROC DE FREGUNTA ~ = (]

far  NUMEROC DE FREGUNTA = = (i)

repetr | longitud de PREGUNTAS -

preguntar  elemento NUMERO DE PREGUNTA de PREGUMNTAS = ¥ BSpErar

respuests = elemento  MNUMERD DE PREGUNTA de RESPLUESTAS =«

decir eSS duranie a segundos

cambiar ACIERTOS » en o

=i no

decir ({epaces) duant () segundos

cambiar NUMERO DE PREGUNTA » en o

PO HAS CONSEGUIDD ACEFTAR DRl e = 10 FREGUNTAS -:Iumnleaiegundns.




1. Al  escenario

agregarle el siguiente 2
fondo, “GAME =
OVER”.

- @ %
jr-a

GAME OVER




n

building-a
Bd x 216

i'z E
building-b
63 x 172
(3

“

parrot-3
172 x 143

e

Disfraz

O N\

building-a . = -¥- X E

Agrupar Desagrupar Adelanis &frazs Al frente

/ / Copiar Pegar Eliminar

—
2. Agregar el objeto “Buildings”. Y

en la pestana disfraces agregar
O los siguientes disfraces. Si hay
mas eliminalos.

W



3. Verifica que las propiedades del 4. Agregar el objeto “Dinosaur4”,
objeto “Buildings”. Se encuentren y verificar que tenga los siguientes
en los siguientes valores: valores:

Cibjeto Buildings

Escemnario -
Objeto | :EJ |

reCoion

Fondos

Cinoauri




5. Deja solamente los dos 6. Agregar el siguiente codigo al
primeros escenarios del objeto fondo.
“Dinosaur4d”, el resto eliminalos.

Escenario

= Codigo & Disfraces o» Sonidos

cambiar fondo s fondol -

fjar PUNTOS = a e

cambiar PUNTOS - EI'I.'




7. Agregar el siguiente codigo al
objeto “Buildings”.

mostrar

ocando Dinoauwrl » 7  enlonces

iniciar sonido  jugar -
detener todos los sonidos

Buildings

cambiar fondo a fondo? -

tocar sonido perdido + hasta que terming

7 entonces

siguiente disfraz

cambiar fondo a fondo3 -




8. Agregar el siguiente codigo al
objeto “Dinosaur4”

al presionar

siguiente disfraz

al presionar tecla espacio +
repedir n
cambiar y en @
esperar m sequndos

oretr @)
cambiar y en @




8. JUEGO DE LA CAMARA

1. Ingresar a Scratch y dibujar los
siguientes fondos:

GAME OVER




2. Dibuja un nuevo objeto, sobre 3. Agregar el objeto “Ball

el area de trabajo, como el que se
muestra “franja roja”.

PUNTOS 0500

FALLAS 000 l

PUNTOS 0500

FALLAS (000 l

Objeto  Ball - 29 1 v w7 )
rnost &) Tamafio 100 O 13
- 9= e .
Ball Objetat Ball2 Bali2



4. Agregar el siguiente codigo al
objeto “Ball”.

g movimiento * delvideoen objelo

cambiar fondo a  fondol -

# encender * video

cambiar fondo a fondo2
@ r @
apuntar en direccion @

por siempre

mover o pasos cambiar fondoa fondo3 =

si toca un borde, rebotar



6. Duplica el objeto “Ball”,
pulsando el boton derecho del
raton. Esto lo haces dos veces;
para duplicarlo otra vez.

5. Agregar el siguiente codigo al
objeto “ franja roja” = objetol.

cambiar disfraz a disfrazl

1

Objeto  Ball

ifocando Eall + 7 _ enlonces

cambiar FALLAS = en o plicar

exportar

‘Ii' eliminar |

Obieto1 Ball2




9. JUEGO CREAR CONVERSACIONES

1. Ingresar a Scratch y dibuja el 2. Agregar el siguiente fondo:
siguiente fondo:




3. Agregar el siguiente codigo al
escenario.

cambiar fondo a blue sky -

al prezionartecla b -

cambiar fondo a

building at mit -

4. Agregar el objeto “Duck”, con
Su respectiva programacion.

s aurartc @) segunces
decir durante e segundos
decir durante o sequndos
pensar durante a sequndos
pensar durante e sequndos




5. Agregar el objeto del “gato”,
con su respectiva programacion.

e PORQUEPINGUI B e sequndos

i toca un borde, rebotar

S DA CLIC SOBRE PINGUI TSR 2 JESPERE

decir duramte 9 SEguUnNdos

maosirar

el AYA QUE BONITO Dia e 9 segundos
D=l EL CLIMA ES DE LO MEJOR B [T i e segundos
RN MIRA ES MIAMIGO PINGUI JETERTE > JESINELS

=i toca un borde, rebotar

ey PRESIONALATECLAE RN n sequndos
i el PARS CONMTIMNUAR BTy = ° segundos

e:spemroseg.l'ﬂns

W=l ESTOY BIEM sVl e sequndos



6. Agregar el objeto del
“Penguin2”, con su respectiva
programacion.

decir durante a sequUndos

decir durante a segundos
decir durante o segundos
decir durante o segundos
- s @) s
decir durante e SEQUNG0s

al presionar

esconder

decir (ENCeTateT) durante @) sequndos
decir LGGMG ESTAS? EilllEijiis o segundos
==l CILE BUENC QUE TE ENCUENTRO EHNg))i= e sequndos

gi toca un borde, rebotar

e DA CLIC SOBRE SCRATCH PARA CONTINUAR TTE 9 segundos




10. JUEGO MOVER GATO CON LA CAMARA

2. Agregar el objeto “Cat2”. Con

1. Ingresar a Scratch y agregar  surespectiva programacion.
el objeto “Muffin”.

-

A uffin




11. JUEGO MOVER OBJETO CON LA CAMARA

2. Agregar el objeto “Gato”. Con

Ingresar a Scratch y agregar su respectiva programacion.
el objeto “franja roja”. Al
escenario.

el  HASTA PRONTO duranlen sequndos




mostrar

] apagar + video

3. Agregar el objeto
“Balloonl”. Con su
respectiva

programacion. apuntar en direccién ()

IMOET @ pas0os

Si ilocando Bama = 7 . enlonces

encender = video

] movimiento + del videoen objeio » = a entonces

decir (IR durante (§J) segundos



11. JUEGO DE LA RANITA.

2. Agregar el objeto “Truck”. Con
1. Ingresar a Scratch y dibujaun  su respectiva programacion.
escenario, agregando tres
franjas como se muestra.

esperar elegir ndmero al azar entre @ | o segundos




3. Agregar el objeto “City Bus”. 4. Agregar el objeto “Convertible
Con su respectiva 2", Con su respectiva
programacion. programacion.

ilaxy:

esperar  elegir nimero al azar enfre m ¥ o segundos esperar  elegir nimero al azar entre @ y o sequndos




5. Agregar el objeto “Beetle”. 4. Agregar el objeto “Frog”. Con

Con su respectiva su respectiva programacion.
programacion.

cambiar x en



fjar FALLAS » -ao
fiar PUNTOS = -ao

mostrar

por siempre
sl itocando Truck + 7  enfonces

cambiar FALLAS = en o

iniciar sonido pop *

decir durante o segundos
oc @ v €D

si ilocando CityBus + 7 _ enitonces
cambiar FALLAS « en (]

iniciar sonido pop -

decir durante e segundos

si itocando Convertible2 » 7  enlonces

cambiar FALLAS = en o

iniciar sonido pop +

decir durante e segundos




13. JUEGO DE MANZANAS CON CAMARA

1. Ingresar a Scratch y dibuja los
siguientes escenarios.

GANASTE




2. Agregar el objeto “Apple”, con Np——
su rESPECtiva programaCién- fjarxa elegir nimero al azar entre m y @

mosirar

por siempre

cambiar y en e

si ifocando elborde + 7 _ enionces

esconder

e L o

encender =  video

eliminar este clon

8 fjar ransparencia de video a n

VIDAS = o entonces

| apagar =+ video

cambiar fondo a fondo2 -
crear clon de mi mismo -

detener todos =




®  movimiento * del video en objeto » = @ entonces

iniciar sonido pop -
cambiar PUNTOS + en (]

eliminar este clon

PUNTOS = @ entonces
cambiar fondo a fondo3 =

®@ apagar + video

Gl GANASTE EVITETIE o segundos

detener todos @



