Animar un
nombre

Anima las letras de tu nombre o
de tu palabra favorita

scratch.mit.edu ~ 7 cartas



Animar un nombre

Prueba las cartas en cualquier orden

e Cambiar color

* Rotar

» Reproducir sonido
e Bailar

e Cambiar el tamaio
e Presiona una tecla

¢ Deslizar alrededor

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracién con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab.

scratch.mit.edu ~ 7 cartas



Cambiar color

Haz que una letra cambie

de color cuando pinches en ella

Animar un nombre 1 ‘SGRA: TCH




Cambiar color

scratch.mit.edu

PREPARACION

©

Elige una letra

Elige un fondo. Boardwalk

de la libreria.

Se te mostraran muchos objetos, pincha

en letras para verlas.

PROGRAMA

sumar alefecto  color = @

Prueba diferentes nameros.

PRUEBA

Pulsa tu letra.




Rotar

Haz que una letra rote cuando la pulses.

Animar un nombre 2 ‘SGRA: TCH




PREPARACION

Pincha enla
libreria Pincha en letras. Elige una letra.

PROGRAMA

Intenta diferentes

nameros.

PRUEBA
Haz click en
tu letra. B

TIP

Este bloque te permitira resetear la direccion.

apurtar en direccion @



Reproducir un sonido

Pincha una letra para que suene.

Animar un nombre 3




Reproducir un sonido

PREPARACION

Pincha en la
libreria Pulsa en la categoria letras. Elige una letra.

o) Sounds
Pulsa en la pestaiia de sonidos.

© |= o

Elige un fondo.

Elige un sonido.

PROGRAMA

== Code Pulsa en la pestaiia codigo.

| | Elige un sonido

tocar sonido. Miau +  hasta que termine

PRUEBA

Pulsa tu letra.




Bailar letras

Haz que una letra baile.

Animar un nombre 4 ‘SGRA: TCH



Bailar letras

PREPARACION

Elige un fondo. Elige una letra.
e«
Mk
Pinchaenelbotonde Aiade los bloques de
extensiones (abajo a la musica.
izquierda).
PROGRAMA
mover @ pasos .
. . : tocar fambar (1) Cajp »+  durante @ tempos
Escribe el signo & Elige diferentes

IS m == -

punto de pal‘tlda :: tocar tambor (8 Che do =  durartz QRS tempos

menos para volver al percusiones.




Cambia el tamano

Haz quelasletras sean mas grandes o mas pequeiias.

E
KN

Animar un nombre 5 ‘SGRA: TCH




Cambiar el tamano

scratch.mit.edu

PREPARACION
Pulsa en la
libreria Pulsa en la categoria deletras.  Elige una letra.
PROGRAMA

Escribe menos para
hacer el tamaiio mas

pequeno

PRUEBA @

Pincha en tu letra.

TIP

Resetea el tamaio.




Presiona una tecla

Presiona una tecla para que tu letra cambie.

Animar un nombre (] ‘SGRA: TCH




Presiona una tecla

scratch.mit.edu

PREPARACION
©
Elige un fondo. Elige una letra.
PROGRAMA

gira grados i
girar C* @ gra Intenta diferentes

sumar alefecto  color = numeros.

PRUEBA

e n u , Presiona la tecla espacio.

TIP

/—/ji Tu puedes elegir diferentes teclas

{



Deslizar alrededor

Haz que tu letra se deslice de un sitio a otro.

Animar un nombre 7 ‘SGRA: TCH!




Deslizar alrededor

scratch.mit.edu

(@)

Elige un fondo.

PREPARACION

Elige una letra de la

libreria.

PROGRAMA

deslzar en o sgsax m ¥ @
desizaren (@) =os2x @) v D Prueba diferentes niimeros.
deslEzar en o S=05a X o Y m

PRUEBA @
Pulsa en la letra para comenzar. w7

TIP

Cuando mueves un sprite puedes ver las coordenadas
de X ey Yy estas se van actualizando.

X es la ‘posicion de derecha a izquierda
y es la posicion de arriba hacia abajo.







Animar a un personaje

Prueba las cartas en cualquier orden

» Mover con las teclas

» Hacer que salte

e Cambiar el disfraz

» Planea de un punto a otro
e Animar - andar

e Animar - volar

e Animar - hablar

e Crea tu animacion

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracion con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab

8 cartas

scratch.mit.edu ‘SGRATGH




Mover con teclas

Usa las teclas de tu teclado para mover

tu personaje.

Animar un personaje 1 ‘SGRATGH




Mover con teclas

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un personaje.

Pico Walking

Elige un fondo.
PROGRAMA
Cambia x

Mueve tu personaje de lado a lado.

al pre s

sumara x @

alpresiorartech  flecha Equerda =

sumar a x @

Escribe menos para ir a la izquierda.

Cambiay

Mueve tu personaje arriba y abajo.

al presiorar tech  flecha arriba -

sumaray @

alpresiorar teclh  flecha arriba -

sumaray m l

Escribe menos para mover abajo.

PRUEBA

personaje.

Presionar las diferentes teclas para mover el



Hacer que salte

Presiona una tecla para que salte.

Animar a un personaje p ‘SGRATGH




Hacer que salte

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo. Elige un personaje. Giga Walking

PROGRAMA

! al presorar tech  espacio -

Giga Walking

i @ —— Escribe cuanto de alto va
a saltar

espeErar @ sequndos

sumara y @ }
Escribe menos
para bajar

PRUEBA

Pulsa el espacio de tu teclado.

88888



Cambiar el disfraz

Animar un personaje

cuando presionamos una tecla.

Animar un personaje 3 ‘SGRA: TCH




Cambiar el disfraz

scratch.mit.edu

PREPARADO

Elige un personaje con

) " Disfraces
multiples disfraces.
- . ~
- . Pincha en la pestaiia
’r | disfraces para ver todos
F ow
MaX Ouitire

Si dejas el raton encima del

personaje podras ver los

diferentes disfraces si los
tuviera

PROGRAMA

‘ 5% Pincha en la pestaia cédigo.

.’r al presiorarteck  espacio =

Py cambir disfraz a max< - Elige un disfraz.
Max

ESperar @ segurdos

cambiardisfraza max-b =

Elige un disfraz
diferente.

PRUEBA

Presiona la tecla espacio de tu teclado.

BaE O






‘ —
x // N
) ‘0

O

N »
PREPARACION

Elige un fondo.

PROGRAMA

el A

_ Escribe el punto de
salida.

deslzaren o segsax: 'S Pon otro punto al que
deslzar en o sEgsax: se desplazara.

N
Rocketship

Escribe el punto final.

PRUEBA

Pincha en la bandera para empezar. NGO

TIP

Mation

Cuando deslizas un objeto la
posicion se actualizara







Animar - andar

PREPARACION

¢ v

Elige un personaje Unicorn Running
que pueda andar o
caminar

PROGRAMAR

Unicorn Running

repetir @

mover @ ms0s

siguiente disfraz

PRUEBA TIP

@ EspErar m segundos

Pincha en la bandera. Si deseas que la animacién
vaya mas lenta afiade una
pausa en el bloque de
repeticion.







Animar - volar

PREPARACION

Elige un fondo Elige un loro Parrot

(u otro objeto que vuele).

PROGRAMA

Se mueve por la pantalla  Mueve las alas

Pon el punto de partida

al hac

repetir e

Pon el punto final

cambardisfraz a  parrot-b

EBSperar @ sgundos
4

PRUEBA

Pincha en la bandera verde. —@



Animacion - Hablar

Haz que un personaje hable.

Anima un personaje 7 ‘SGRA: TCH




Animar - Hablar

GET READY

‘l Digfraces
Pincha en la pestaiia
Elige el pingiiino 2. disfraces para ver los
otros disfraces.
Penguin 2
PROGRAMA
= Cadigo
Pincha en la ventana cédigo.
al hacerclc en
Elige un disfraz.

iniciar sonido Chirp =

cambiardisfraz a penguirZ-b «

2N
decir Wt durant= o segundos

Elige otro.

) cambiar disfraz a penguirla =
Escribe lo que desees

que diga.

PRUEBA

Pincha en la bandera. —@



Crea tu animacion

Edita los disfraces para crear tu propia

animacion.

Animar un personaje 8 ‘SGRA: TCH




Crear tu animacion

Elige un objeto

Ehe

Frog

Elige la funcién
seleccionar.

PREPARACION

“ Digfraces

Pincha en disfraces.

&= Cedigo of Disfraces |y Sol

Pincha en el boton derecho
y duplica la rana

Selecciona una parte del objeto
y agrandalo o reduicelo.

|
03
FARS

s

PROGRAMA

= Codige

Pinchaenla
ventana cédigo.

Usa el siguiente

disfraz para crear
la animacién

Ahora debes tener dos
disfraces idénticos.

Pincha en un disfraz
para editarlo

Arrastra las flechas para
rotar.

[@]f@,

PRUEBA

(~o)

Pincha en la bandera.




Juego de
perseguir

O T P

Haz un juego en el que persigas a
un personaje para ganar puntos.

scratch.mit.edu ~ 7 cartas



Juego de perseguir
Usa las tarjetas en este orden:
1. Mover izquierda y

derecha

2. Mover arriba y abajo
3. Perseguir una estrella
4. Reproducir un sonido
5. Anadir puntos

6. Subir nivel!

7. Mensaje de victoria

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracion con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

T cartas

scratch.mit.edu ‘SGRATGH




Mover izquierda y derecha

Pulse las teclas de flecha para mover hacia la
izquierda y hacia la derecha

Juego de perseguir 1 ‘SGRATGH




Mover izquierda y derecha

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo.

PROGRAMA
- L Elige flecha derecha

-

L Elige flecha izquierda

Escribe menos para mover a la
izquierda.

PRUEBA

Pincha estas teclas. ° °

TIP

Escribe un nimero positivo
para mover a la derecha.

Escribe un nimero negativo
para mover a la izquierda.




Mover arriba y abajo

Presione las teclas para mover arriba y abajo.

Juego de perseguir p) ‘SGRATGH




Mover arriba y abajo

scratch.mit.edu

PREPARACION

Pincha en tu personaje
para editarlo

Elige la flecha arriba

sumaray °

Elige la opcion sumar a.

sUmaray o

—— Escribe el signo menos para bajar

PRUEBA

Pulsa las teclas arriba ya abajo. n °

TIP

Escribe nimeros positivos para subir.

MEEY -0 ) Escribe nimeros negativos para bajar.




Persigue una estrella

Anade un objeto para perseguirlo.

Juego de perseguir 3 ‘SGRATCH




Persigue una estrella

scratch.mit.edu

PREPARACION

/N
\9)
.\%__’ )
Elige un objeto Star

PROGRAMA

Elige un nimero pequeiio, como
0.5, para que sea mas rapido

por sempre

deslzar en o segsa  poscionakatork «

PRUEBA

Pincha en la bandera para comenza\—@— Pincha stop para parar



Reproducir un sonido

Reproduce un sonido cuando el personaje

toca la estrella.

Juego de perseguir 4 ‘SGRATCH




Reproducir un sonido

scratch.mit.edu

PREPARACION

o) Sonidos

Pincha en la pestana sonido

¥}

Elige un robot Elige un sonido de la
de los objetos. libreria

PROGRAMA
= Code Pincha en la pestaiia de cédigo.
Inserta el bloque

tocando y la
condicidn si

itocando Star v ?

Elige un sonido del —
menu

PRUEBA

Pincha en la bandera. —@



Anadir puntuacion

Aiiade puntos cuando se tocala estrella.

Juego de perseguir 5 ‘SGRATGH




Anadir puntos

scratch.mit.edu

PREPARACION

= Codigo | f Disfces | Soni

Elige Variables, — @ | voribies Nombre de lavariable:
. Crear ura variabe: Q ‘
-

Nueva variable

@ Paratodoslos O Sélo para este
objetos objeto

Gancetar

. arable arabl
@ i
Crea una = Pon el nombre de
5 —— Mis blogues
variable o puntuacién.

Ainiade este

bloque para
. ponerlaa 0
Selecciona -
puntuacion del S fi
' sumara  purt — Ainade este bloque
menu i
ndo Collec s para incrementar
un punto.
dara puntiacion *  elvalr o .
Usar dar valor a para resetear o fijar un valor.

sunara puntecin ~ @) Usa sumar para cambiar la puntuacién.



Subir nivel!

Ir al proximo nivel.

Juego de perseguir 6 ‘SGRATGH




Subir nivel!

scratch.mit.edu

PREPARACION

(@)

Elige un segundo
fondo como Nebula. Selecciona el robot.

PROGRAMA

Elige tu primer

cambiarfordoa  Gabxy »

fondo.
esperar hasta que puntuacian = e

= cambiarfordoa  Nebula - .
. O EEEETE ——— Elige tu segundo
~ . fondo
Aifiade una condicion
de igualacion

focar sonido Win +  hasta que termire

Elige un sonido.

PRUEBA

Pincha en la bandera! —@



Mensaje de victoria

Muestra un mensaje cuando pasas al nivel

siguiente.

*
#
LEVEL Lll:§r

Tarjetas de juego 7 ‘SGRA: TCH




Mensaje de victoria

scratch.mit.edu

PREPARACION

Usa la herramienta texto
para escribir un mensaje

Pulsa en dibujar para Tu puedes cambiar la
crear un nuevo fuente, el color, el
objeto. tamaiio...

PROGRAMACION

Level Up! — Esconde el mensaje al principio

Lo activa cuando se
- muestra el fondo
mostrar Muestra el mensaje. elegido

esperar o sequndos

escander

PRUEBA

Pulsa en la bandera. —@



Tarjetas de
musica

Elige instrumentos y reproduce sonidos

scratch.mit.edu ~ 9 cartas



Tarjetas de musica

Prueba las cartas en cualquier orden

e Tocar el tambor

e Hacer un ritmo

e Animar un instrumento
e Hacer una melodia

» Reproduce un coro

e Cancion sorpresa

e Sonidos vocales

e Grabar sonidos

e Tocar una cancion

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracion con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

9 cartas

scratch.mit.edu ‘SGRATGH




Tocar un tambor

Presiona una tecla para que suene el tambor.

Tarjetas de misica 1 ‘SGRA: TCH




Tocar un tambor

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo.

Elige el tambor.

PROGRAMA

iniciar sonido Low Tom *

Elige un sonido del
desplegable

PRUEBA

EEIE
__/ Pulsa la tecla espacio.



Haz un ritmo

Reproduce un bucle de sonidos de bateria
repetidos.

Tarjetas de musica p

(Sc: RATG: H!




Hacer un ritmo

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo Eligein Drum Tabla

instrumento de la

categoria de musica.

Para ver los instrumentos pulsa musica.
W

PROGRAMA

Escribe las veces que
quieres repetir lo que
hay.

ciar sonido HiNa Tablk »

= rar @ segundos

somido HiTun Tabl

Prueba diferentes

numeros para cambiar
el ritmo.

PRUEBA
EEIE
__/ Pulsa la tecla espacio.



Animar un instrumento

Cambia entre disfraces para animar.

Tarjetas de misica 3 ‘SGRA: TCH




Animar un instrumento

scratch.mit.edu

PREPARACION

& Disfraces

» Pulsa en disfraces para
(2] ver los disfraces
— disponibles.
Elige estos
Drum Conga

tambores También puedes
cambiar el color de
ellos.

PROGRAMA

& Cede | Pylsa la pestafia codigo.

Elige un sonido
del desplegable

PRUEBA
° Pulsala flecha izquierda



Haz una melodia

Reproduce una serie de notas.

Tarjetas de musica 4 ‘SGRA: TCH




Hacer una melodia

scratch.mit.edu

PREPARACION

-X-X--)

Elige un instrumento Saxophone Para ver los instrumentos

como el saxofon pincha en la categoria musica.

PROGRAMA

e Elige flecha de

- arriba u otra tecla
inciar sondo C2 Sax -
— Elige diferentes sonidos.

: Sperar s=qundos

iniziar sonido G Sax =

: SpErar @ segqundas

inciar sondo E Sax -

PRUEBA

n Presiona la flecha arriba.



Reproduce un coro

Reproduce mas de un sonido al mismo.

Tarjetas de misica 5 ‘SGRA: TCH




Reproduce un coro

scratch.mit.edu

PREPARACION

(XX )

Para ver los instrumentos

Elige un instrumento Trumpet disponibles pulsa en la
como la trompeta categoria musica

PROGRAMA

Elige flecha abajo u
otra tecla

iniciar sonido F Trumpet -

iniciar sonido A Trumpet = Elige diferentes

o : . sonidos.
iniciar sonida C2 Trumpet =

PRUEBA

° Pulsala flecha abaio,

TIP

LEE N Haz que los sonidos suenen al mismo tiempo.

— Para reproducir sonidos uno detras de otro.




Cancion sorpresa

Reproduce un sonido aleatorio de
la lista de sonidos.

Tarjetas de musica 6 ‘SGRA: TCH




Cancion sorpresa

scratch.mit.edu

GET READY

o)) Sonidos

Pulsa en sonidos para ver cuantos
sonidos tiene tu instrumento.

Elige un instrumento -
. &= Code & Costumas o Sounds
como la guitarra

PROGRAMA

& Cedice  Pincha en la pestaiia de codigo.

Elige flecha de abajo

iniciar sonido numen akatorio entre o y e
daralefectn color = elvalbor @

Elige un nimero aleatorio

Escribe el niimero de
sonidos de tu instrumento

PRUEBA

o Pulsa la flecha abajo.



Sonidos vocales

Reproduce sonidos vocales.

Tarjetas de misica 7 ‘SGRA: TCH




Sonidos vocales.

scratch.mit.edu

PREPARACION

oy Sonidos

Selecciona la pestafia sonidos y mira
los efectos vocales que tiene.

Elige el objeto
micréfono. =code | o Costumos 4 Sounds
o (e m
F
Microphone l ®
o

PROGRAMA

= cediso  Pincha en la pestaiia codigo.

Inserta bloque de
numero aleatorio.

Escribe el numero de
sonidos de este objeto

PRUEBA

a Pulsa la letra b.



Grabar sonidos

Graba tus propios sonidos.

Tarjetas de misica 8 ‘SGRA: TCH




Grabar sonidos

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo. Elige cualquier objeto| Beachball

o Seonidos

Pulsa en la pestana de
sonidos y graba el tuyo
propio

Pulsa el boton grabar.

PROGRAMA

& Cadizo  Pincha la pestafa codigo.

D ——Eligecuotra

tecla.

iniciar sonido recording? =

PRUEBA

Pulsa la letra c.



Toca una cancion

Anade musica de fondo.

Tarjetas de misica 9 ‘SGRA: TCH




Toca una cancion

scratch.mit.edu

PREPARACION

o« Soridos Pincha en sonidos.

Elige un sonido que
Elige el objeto se reproduzca de
altavoz. Speaker fondo de manera

repetida
Pincha en la categoria de bucles para buscar
Efectos Bucles .
3 una mausica de fondo

PROGRAMA

Ced . ~ 73
¥ ©od8° ' Ppincha en la pestaiia codigo.

Elige tu sonido del
por skempre menu

iniciar sanido  Crum Jam +

PRUEBA

Pincha en la bandera



Crear una
historia

Elige los protagonistas, la
conversacion y da vida a tu historia.

scratch.mit.edu - 9 cartas



Crear una historia

Prueba las cartas en cualquier orden
e Empezar una historia
 Empezar una conversacion
» Cambiar fondos
» Pinchar en un personaje
 Afiadir tu voz
e Deslizar a un punto
e Andar en el escenario
» Responder a un personaje

e Afnadir una escena

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracién con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

scratch.mit.edu ~ 9 cartas



Empezar una historia

Elige una escena y un personaje dice algo.

»

Q)
Tass"

Crear una historia 1



Empezar una historia

scratch.mit.edu

PREPARACION

G 3 i
Elige un fondo. Elige un personaje. Wizard

PROGRAMA

N o
I | B

Wizard

Escribe lo que quieres que diga.

PRUEBA

Pincha en la bandera



Empezar una conversacion

Haz que dos personajes hablen entre ellos.

Crear una historia 2




Empezar una conversacion

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige dos personajes Witch EIf
como la bruja y el elfo.

PROGRAMA

Elige la miniatura de cada personaje y programa este cédigo.

|
e QT s @ o
| @

Witch S A —

| Escribe qué quieres
que diga cada
personaje.

| ~
e I = @ 5=

i e @ _
-

PRUEBA

¢ isiraces  Cambiar la direcci6n de su cara es facil, pincha
en voltear horizontalmente.
ﬁ " Fill QOutiine
p f pid . 4
- l: I n A i Copy Delste Flamm% Flip Vertical




Cambiar fondos

Cambia deun fondo a otro.

Crear una historia 3



Cambiar fondos

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige un personaje Elige dos fondos.
Elf Witch House Mountain
PROGRAMA.
deseas.
.\ 4 )

o (—— Elige un segundo
fondo.

PRUEBA

Pulsa en la bandera.



Pinchar en un personaje

Haz tu historia interactiva.

Crear una historia 4




Pinchar en un personaje

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige un fondo. -I Elige un personaje. m

PROGRAMA

Tu puedes
elegir diferentes
efectos.

Unicorn

Selecciona un
sonido del menii.

PRUEBA

Pincha en tu personaje.




Anadir tu voz

Graba tu voz y haz que los personajes hablen.

Crear una historia 5




Anadir tu voz

scratch.mit.edu

PREPARACION
@ Sonides pincha en la pestafia sonido. it e e e
Elegirun
personaje

®©

&
[\

Princess

Para finalizar,
pincha en guardar

Elige grabar del meni

PROGRAMA

¥ Codoo pincha en la pestafia cédigo.

Selecciona la
grabacién del menu

iniciar sonido  recordingl -

- ——

Princess

PRUEBA

Pincha en la bandera.



Deslizar a un punto

Haz que el personaje se mueve a
otro sitio del escenario.

Crear una historia ()




Deslizar a un punto

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo

Elige un personaje.

PROGRAMACION

5 . F.

)

PRUEBA
Pincha en la bandera
TIP

imier
un personaje la
.
Apariencia
Sonido

paleta movimiento
se actualiza.

| Cuando arrastras




Andar en el escenario

Haz que un personaje entre en el escenario.

Crear una historia 7




Andar en el escenario

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige un fondo. Elige un personaje. Dragon
PROGRAMA

I_ Escribe -240 para que el personaje
b v @ aparezca desde la izquierda del
escenario

—

Cambia este niimero para ajustar la velocidad.

TIP
Cambia el tamario del personaje a

mas grande o pequefio \ﬂ
l

Tamano | 100 (&m 50 Snu 100 ) (sm 150




Responder a un personaje

Coordina la conversacion para que un personaje

hable detras del otro.

Crear una historia 8




Responder a un personaje

scratch.mit.edu

GET READY

A

Choose a Choose two Goblin Princess
backdrop. characters.
PROGRAMA

Programa cada una de las miniaturas pulsando en ellas..

| ”
Goblin PR | Qué estis haciendo? R e oy o segundos

| Transmite un mensaje.
%\ | |, | ————Llaprincesa contestara
L) e "YW cuando reciba el
Princess mensaje 1.
PRUEBA
‘ mensajel v
[— Tu puedes pulsar el desplegable para

v un nuevo mensaje.




Anadir una escena

Crea multiples escenas con diferentes fondos.

Crear una historia 9




Anadir una escena

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige dos fondos. Elige un protagonista.

Witch House Mountain Fox

PROGRAMA
d | |
ﬂ cambiar fondo a Wiich House « iat@tm
‘ <@ ‘ Elige el nombre del fondo
desde el menu
PRUEBA

Pulsa en la bandera.



Tarjetas de
juego Pong

Haz un juegon donde una
pelota va rebotando mientras
ganas puntos.




Tarjetas de juego Pong

Usa las cartas en este orden:

1. Rebotar alrededor
2. Mueve la paleta

3. Rebotar en la paleta
4. Fin del juego

5. Puntos

6. Ganar el juego

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracién con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

scratch.mit.edu - 6 cartas



Rebotar alrededor

Haz que la pelota se mueva alrededor del
escenario

Tarjetas de juego Pong 1 ‘SGRATCH




Rebotar alrededor

PREPARACION

Elige un fondo Neon TU””el Elige una pelota.

PROGRAMA

Escribe un niimero
mayor para
aumentar la
velocidad

PRUEBA

Pincha en la bandera para empezar.



Mueve la paleta

Controla el movimiento de tu paleta con
el puntero del ratén

Tarjetas de juego Pong 2 ‘SGRATCH




Mueve la paleta

PREPARACION

Mueve tu paleta abajo al
centro

[ ]
Paddle

Elige un objeto para
golpear el balén por
ejemplo la paleta

PROGRAMA
— - . Inserta el bloque posicion x del
‘ r | ratén en el valor de x
Paddle
TRY IT
Pincha en la bandera
para comenzar Mueve el puntero del IR)
raton para mover la
barra
TIP

Tu puedes ver la posicién de la paleta
cuando mueves el ratén abajo.




Rebotar en la paleta

Haz que la pelota rebote en la paleta.

Tarjetas de juego Pong 3 ‘SGRATCH




Rebotar en la paleta

PREPARACION

GE
Pulsa en la pelota N

Ball | | Paddle

PROGRAMA

Aiiade nuevos bloques a tu programacion anterior

Elige la paleta del menu

Inserta un nimero
aleatorio entre 170 y 190

PRUEBA
Pincha en la bandera.



Fin de juego

Detener el juego si la pelota golpea la linea roja

Tarjetas de juego Pong 4 ‘SGRATCH




Fin de juego

PREPARACION
. .
Elige el objeto llamado linea. Arrastre la linea a la

parte inferior.

PROGRAMA

Elige la pelota del
menu

PRUEBA

Pincha en la bandera.



Puntos

Agrega un punto cada vez que golpeas la
pelota con la paleta

Tarjetas de juego Pong 5 ‘SGRATGH




PREPARACION

Elige variables [ varables | E—

Nombre de la variable:
Pincha en crear — W \
una variable @ Spamoss 0 sonpan s

obj

=
S .
k | Elige el nombre para esta

variable de Puntos y pincha
en aceptar.

PROGRAMA

Selecciona la pelota

Afade este

ilocando Paddle » 7 _ enfonces bloque y elige
puntos del mend.

Paddie sumara Punios » o

al hacer clic en — Usa este bloque para resetear
los puntos al comenzar

dara Punios ~ elvahro



Ganar el juego

Cuando ganes los suficientes
puntos te mostrara un mensaje

IGHMASTE!

Tarjetas dejuegoPong 6 ‘SGRATGH




Ganar el juego

PREPARACION

Usa la herramienta texto
para escribir

« ¥
=] o »

® GANASTH

OoN &

Pincha en pintar puedes cambiar el
para hacer un nuevo color, el tamaiio, la
objeto. fuente...
PROGRAMA

== Chdigo Pincha en la pestafia codigo

Escribe los puntos
necesarios para ganar

—— Punios :'
esperar hasia que Puntos =° “

Coloca primero un bloque
de igualdad e inserta en él
el bloque puntos

GAMASTE

Ganaste

PRUEBA
Pinchaen la Juega hasta alcanzar
bandera verde los 5 puntos



Tarjetas Bailar

iMi turno de baile!

L ]
B . o g no'!j o & 8 g o
oa-'oDnOoOoo
o

° o

'.ﬁo oﬂooao oﬂnooao
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T e A
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o g ©
a o

Disefa una escena animada de
baile con musica y movimientos
de baile.

scratch.mit.edu - 7 cartas



Tarjetas Vamos a bailar

Haz las tarjetas en cualquier orden
« Secuencia de bhaile
 Dance Loop
e Reproduce musica
e Turnarse
« Posicion de partida
 Efecto de sombra
o Interactive Dance
 Efectos de color

e Dejar rastro

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracién con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

T cartas

scratch.mit.edu ‘SGRATCH




Secuencia de baile

Haz un bailarin animado.

Vamos a bailar 1 ‘SGRA: TCH




Secuencia de baile

scratch.mit.edu

PREPARACION

¥ Disfraces

Pulsa en la pestafia
disfraces para ver los
que tiene.

@ @ Para ver solamente los objetos de baile,
pincha en la opcién bailar.

PROGRAMA

Elige un bailarin. | Ten80 Dance

& Codico  Pjncha en la pestafia codigo.

cambiar disfraza TenS30iop Rslep »

Ten80 Dance

Escribe cuanto j

ha de esperar
entre cada
baile.

| Elige diferentes
bailes

PRUEBA

Pincha en la bandera.



Dance Loop

Repite una série de pasos.

Vamos a bailar 2 ScRATcH




Dance Loop

scratch.mit.edu

PREPARACION
Ten80 Dance
Ve ala libreria
de objetos Pincha en la categoria bailar. Elige un bailarin
PROGRAMA

cambiar disfraz a Ten30 stance =

Elige un posado para el
bailarin.

Ten80 Dance

Elige cuantas veces
se repite el baile

Anade el bloque
derepeticionatu —
secuencia

repeir )

PRUEBA

Pincha en la bandera. —@



Reproduce musica

Reproduce una canciéon de fondo.

Vamos a bailar 3 ‘SGRA:TCH




Reproduce musica

scratch.mit.edu

PREPARACION

@i Sonides - pincha en la pestaiia

sonidos

© (<)

Elige un fondo Elige un sonido de la

categoria bucles

PROGRAMA

= ctea0 | Pulsa en la pestaria codigo

Escribe cuantas veces

/~ deseas repetir

tocar sonido Dance Celebrale »  hasta que termine

TIP

. i - . iniciar sonido  Dance Celebraie «
segirate de usar (e .,

o si no, la musica no terminara de reproducirse antes de que comience de nuevo.



Turnarse

Coordina a los bailarines para que uno comience
después que el otro termine.

iMi turno de baile!

Vamos a bailar 4 ‘SGRA:TCH



Turnarse

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige dos bailarines de la
categoria bailar. Anina Dance Champ99

PROGRAMAR

cambiar disfraz a anina fop L siep ~

Anina Dance

cambiar disfraz a anina stance ~

Enviar mensaje

Le dice al otro
L8 Wi tumo de baile TR o segundos bailarin que
comience cuando

Champ99 . R
reciba el mensaje

PRUEBA

Pincha en la bandera. —@



Posicion de partida

Dile a tus bailarines donde comenzar

Vamos a bailar 5 ‘SGRA:TCH




Posicion de partida

scratch.mit.edu

PREPARACION
© =
=
Ve a la libreria LB Dance
de objetos Pulsa en la categoria bailar. Elige un bailarin
PROGRAMA

—— Dile a tu objeto donde comenzar.
LB Dance

Configura el tamafio.
— Elige el disfraz de comienzo.

Estate seguro que se muestra tu personaje

TIP

g Usa <€D - @ para configurar la posicion de salida

@ @ x es la posicién de izquierda a derecha

9 y es la posicion desde abajo hacia arriba del

escenario



Efecto de sombra

Hacer la silueta del bailarin.

Vamos a bailar (] ‘SCRA: TCH




Efecto de sombra

scratch.mit.edu

PREPARACION

iD
Elige un objeto Jouvi Dance
dela libreria Click the Dance category. Elige un bailarin.
PROGRAMA
Elige el brillo desde Pon el brillo a -100 para hacerlo
el menu completamente oscuro..

daralefecto  brilo » elwabr o

daral brile = elvalor m

por sempre

color

0jo de pez

remolino

pixelar

siguierts disfraz
mosaico

brille

desvanecer

esperar @ segundos
=

PRUEBA

Pincha en la bandera verde —@— Pulsa stop para parar.



Danza interactiva

Presiona las teclas para cambiar entre bailarines.

Vamos a bailar 7 ‘SGRA: TCH




Danza interactiva

scratch.mit.edu

PREPARACION

Jouvi Dance
Ve alalibreria
de objetos Pincha en la categoria bailar. Elige un bailarin.
PROGRAMA
Elige diferentes teclas para cada Escoge un disfraz del menu.

disfraz.

cambiardisfraz a  p popdown =

cambiardisfraz a o pop stand

PRUEBA

Qe

Presiona las teclas en tu ordenador.



Efectos de color

Haz que el fondo cambie de color.

Vamos a bailar 8 ‘SGRA: TCH




Efectos de color

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un fondo. Spotlight

PROGRAMA

al hacer clic en Prueba diferentes niimeros.

POr SEMmpre

PRUEBA

Pincha en la bandera. —@



Dejar rastro

Sigue un camino mientras tu bailarina se mueve.

Vamos a bailar 9 ‘SGRA:TCH




Dejar rastro

scratch.mit.edu

PREPARACION
V4
H L3
Elige un bailarinen la LB Dance Pincha en el botén extensiones,
libreria objetos pulsa lapiz y aiiade
las extensiones.
PROGRAMA

LB Dance Escribe cuantas veces se repite.

Haz un sello con la imagen de
tu objeto.

Limpia todos los sellos.

PRUEBA

Pulsa la bandera verde. —@






Tarjetas de juegos - Saltar

Usa las tarjetas en este orden:

1. Saltar

2. Ir a la salida

3. Moviendo obstaculos
4. Ahadir un sonido

5. Parar el juego

6. Anadir mas obstaculos

7. Puntos

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracidn con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

T cartas

scratch.mit.edu ‘SGRATCH




Saltar

Haz que tu personaje salte.

Juegos de saltar 1 (SGRATGH




Saltar

scratch.mit.edu

PREPARACION

o [

Elige un fondo. Blue Sky

Elige un personaje
como el pollo.

PROGRAMA

Escribe el
signo menos
para bajar.

PRUEBA

Pulsa la barra espaciadora de tu teclado.

gaoous
 d



Ir a la salida

Establece el punto de partida para tu personaje.

S

Juegos de saltar 2 (SGRATGH




Ir a la salida

scratch.mit.edu

PREPARACION

Cuando arrastras un
personaje la paleta

, movimiento se

PSRy Y| actualiza.

Arrastra tu personaje donde Ahora, cuando arrastre un bloque estara
desees que comience. configurada la nueva posicion de tu personaje.
PROGRAMA

Configura la posicion de
partida

TIP

Objeto | Objetot > x  -180 T v =

Mostrar | D | @ Tamafia 100 Direccién 50
Tamaiio 50 Tamafio 100 Tamafio | 150

Cambia el tamafio de un objeto, pon valores mas pequefios o grandes.




Moviendo obstaculos

haz que un obstaculo se mueva en la pantalla.

Juegos de saltar 3 (SGRATGH




Moviendo obstaculos

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige un objeto que
pueda ser un obstaculo
como un huevo

Egg

PROGRAMA

Empezar a la derecha
del escenario.

Egg

deslizar en o 5808 3 X @ ¥ m
=+

|— Deslizar de

Escribe un niimero mas izquierda a derecha.
pequerio para ir mas rapido

TRY IT

bandera para saltar.

Pinchaenla _@ a n n Presiona el espacio



Anadir sonido

Reproduce un sonido cuando saltes.

Juegos de saltar 4 (SGRATGH




Anadir sonido

scratch.mit.edu

PREPARACION

Selecciona el pollo.

i al hacer clic en
—l o €@ -

En la pestafa de sonidos
afiade Chirp, después
arrastra el bloque

PRUEBA

bandera para saltar

Pulsaenla _@ a u m Presiona el espacio



Parar el juego

Para el juego si tu personaje toca un huevo.

Juegos de saltar 5 (SGRATGH




Parar el juego

scratch.mit.edu

PREPARACION

Selecciona el huevo & Disiraces

Pincha en la pestaina

disfraces para ver los TS
disfraces disponibles. n 4
l' 1

PROGRAMA
&= Codigo  Pulsa en la pestaiia cédigo.

Inserta el bloque tocando
cuando toque el huevo se
activara

Egg

Elige el segundo disfraz para
el huevo

PRUEBA

bandera de tu teclado.

Pinchaenla _@ a n n Presiona el espacio



Anadir mas obstaculos

Haz el juego mas dificil y

affiade mas obstaculos

Sy

Juegos de saltar 6 (SGRATGH




Anadir mas obstaculos

scratch.mit.edu

PREPARACION
Dired Sprite  Ega2
show | @ | &
ow ||
Duplica un huevo, botdén Pincha el huevo 2.

derecho opcion duplicar en las
miniaturas de abajo.

PROGRAMA

Fee? Aiiade estos bloques de espera

antes de afiadir el siguiente
huevo.

dﬁizalenesegsax@y:
>

PRUEBA

Pincha en la bandera para comenzar. —@



Puntos

Anade un punto cada vez que tu

objeto salta un huevo

Juegos de saltar 7 (SGRATGH




Puntos

scratch.mit.edu

PREPARACION

r ) - n

Fige vaiables. Come)
Crear una variable

Nombre de la variable:
i ©
Pincha en crear una = \

.
variable. . e
dara var~ elvalor o ® Para todos los O Sélo para este
objetos objeto

e ©

\ S . hadilV

Ponle el nombre Puntos
y pulsa en aceptar

PROGRAMA

Pulsa en el pollo y afiade dos bloques

Afade este bloque y e bloque

pon que secomience incrementa los

con 0 puntos. puntos
PRUEBA

Salta sobre los huevos para ganar puntos



Cartas de mascotas
virtuales

Crea una mascota interactiva que pueda
comer, bebery jugar.

scratch.mit.edu - 7 cartas



Mascotas virtuales

Usa las tarjetasen el
siguiente orden:

1. Presenta tu mascota
2. Anima tu mascota

3. Alimenta tu mascota
4, Dale de beber

5. Haz que hable

6. Tiempo para jugar
7. (Esta hambrienta?

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracidn con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

scratch.mit.edu ~ 7 cartas



Presenta tu mascota

Elige una mascota y haz que te salude.

Mascotas virtuales 1 ‘SGRA:TGH




Introduce Your Pet

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige un objeto con
@ mas de un disfraz
Elige un fondo Elige un objeto que
como Garden Rock. pueda ser tu mascota

como el mono

Sittia el ratén encima y
veras los diferentes
disfraces

Garden Rock

PROGRAMA

Arrastra a tu mascota a donde quieras en el escenario.

Escribe la
posicion. (Los
- T rrmeros pueden

ser diferentes)

Escribe qué quieres que la mascota diga.

PRUEBA

pulsa en la bandera.



Anima tu mascota

Dale a tu mascota vida.

Mascotas virtuales 2 ‘SGRA:TCH




Anima tu mascota

scratch.mit.edu

PREPARACION

J Disiraces  Pulsa en la pestania disfraces.

PROGRAMA

&= Codico  Pulsa en la pestafia codigo y programa.

Monkey

— Elige un disfraz.

—— Elige un disfraz
diferente




Alimenta tu mascota

Haz click en la comida para alimentar a tu
mascota.

Mascotas virtuales

(Sc: RATG: H




Alimenta tu mascota

scratch.mit.edu

PREPARACION

oy Sonidos

Pincha en la pestaiia sonidos.

Elige un sonido como Elige una comida
Chomp. como las bananas

PROGRAMA

@ &= codgo  Pincha en la pestaia cadigo.

Bananas
O
=2
S

iracapa delantera v

Selecciona nuevo
mensaje y escribe
comida

Nuevo mensaje

Envia el mensaje comida.

:]I —— Elige comida del menu
RN EESWEUEESE - Flige bananas del ment

Selecciona tu mono ‘

et ]

Monkey . L
Desliza a la posicion de

desizaren () seeax @D v € partida

PRUEBAE®

Pincha en la comida




Dale de beber

Dale a tu mascota algo de agua.

Mascotas virtuales 4 ‘SGRA:TGH




Dale de beber

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige una bebida
como el agua Glaiter
PROGRAMA
Glass Water | | Envia un nuevo mensaje.

— Cambia el disfraz a vaso vacio.

sl Al — Cambia el disfraz a vaso lleno.

Dile a tu mascota qué hacer cuando reciba mensajes.

‘ :H — Elige bebida del men(.
(R ¢ ERSRRIPEE —— Escoge vaso de agua del
mend

o
deslizar en o segs ax @ ¥ @

— Desliza a la posicion original

PRUEBA

Pincha en una bebida.




Haz que hable

permite a tu mascota hablar.

Mascotas virtuales. 5 ‘SGRA: :TGH




Haz que hable.

scratch.mit.edu

PREPARACION

7

Crear una variable
-

dara var dvﬂto

\

Elige variables

Pincha en crear ———
una variable.

.

Nueva variable

Nombre de la variable

et ‘

® Para todos los

O Solo para este
objetos objeto

Cancelar

hadl

sumara var v o

PROGRAMA

4t

W

Monkey

mﬁﬁzo

Inserta la variable
opcion en el bloque de
igualdad.

e P y—

PRUEBA

Pincha tu mascota para ver qué
necesita.

Ponle el nombre opcién

— Escribe un

numero
aleatorio

| Escribe qué dira




Tiempo de jugar

Haz que tu mascota juegue con el balén.

Mascotas virtuales 6 ‘SGRA:TCH




Tiempo de jugar

scratch.mit.edu

PREPARACION

Elige la pelota 0
Ball

PROGRAMA

e e

Elige el mono del
mendu.

Escribe el signo menos

inserta el para que el balén baje.

bloque tocando en el
bloque de espera

Un niimero positivo hace
que el balén suba

PRUEBA

Pincha la pelota.



;Esta hambrienta?

Lleve un registro de cuanta hambre tiene su
mascota.

Mascotas virtuales




s Esta hambrienta?

scratch.mit.edu

PREPARACION

f '
Elige variables
ar una variable
Nawi varialibe name:
X t o | hamore
Pincha en crear
una variable.

— B
sumara var v o
Escribe una variable
llamada hambre

OForalispriten For this aprite only

PROGRAMA

‘ F'.| Elige comida del mend.

CERT T o B Resetea el nivel de hambre. ‘ !jl
sumara hambre o
Incrementar el
hambre cada 5 Escribe el signo menos
segundos. para que tu mascota
tenga menos hambre
cuando coma
PRUEBA

Pincha en la bandera Pinc.ha enla
comida




Juegos de
captura

Haz un juego en el que
capturas cosas cayendo del
cielo.

scratch.mit.edu - 7 cartas



Tarjetas de juegos de captura

Usar las cartas en este orden:

1. Ir encima

2, Caer

3. Mover el capturador
4. Capturar

5. Conseguir puntos

6. Puntos extra

7. Victoria

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracion con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

scratch.mit.edu ~ 7 cartas



Ir encima

Comenzar desde un punto al azar

en la parte superior del escenario.

Juegos de captura | ‘SGRATCH




Ir encima

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige un fondo Boardwalk Elig:ol:: :lbajeto Apple
manzana
PROGRAMA

~

&

ira posicion aleatoria ~

Apple
CIEPEIZP 150 | ————— Escribe 180 para que
aparezca en la parte
superior.
PRUEBA
Pulsa en la bandera.
TIP

y es la posicion vertical dentro del escenario.

‘|ry=180

)Z =-240 l x =240
y=-180




Caer

Haz que tu objeto se mueva hacia abajo

Juegos de captura 2 ‘SGRATGH



Caer

scratch.mit.edu

PREPARACION

Selecciona la
manzana.

PROGRAMA

Mantiene la anterior programacion y afiade:

O

Apple

Escribe menos para
bajar

Comprueba que sea

ira posicion aleatoria » el sitio correcto
dar ay el valor @

Va arriba del

Insertar posiciony en la
escenario

comparacion.

PRUEBA

Pincha en la bandera para empezar. Pulsa stop para parar.

TIP
Usa para mover arriba o abajo.



Mueve el capturador

Presiona diferentes teclas

para mover el capturador

Juegos de captura 3 ‘SGRATGH




Mueve el capturador

scratch.mit.edu

PREPARACION

Arrastra el
cuenco abajo
del escenario

Elige el cuenco Bowl

Elige la flecha derecha

Elige la flecha
izquierda

PRUEBA

Pinchaenla ° Mueve las teclas
bandera izquierda y derecha.



Capturar

Coge las manzanas que caen.

Juegos de captura 4




Capturar

scratch.mit.edu

PREPARACION

Pulsaenla
manzona. || @°| @

Apple Bowl

PROGRAMA

Elige el cuenco.

TIP
of» Sonidos @ &= Codigo
Selecciona sonidos Pincha en la
si deseas ainadir un Elige un sonido de la ventana codigo

sonido diferente. libreria.



Conseguir puntos

Aiadir un punto cada vez que coges la manzana

puntos [N

puntos ERN

Juegos de captura 5 ‘SGRATGH




Conseguir puntos

scratch.mit.edu

PREPARACION
Elige Crear una variable
variables ‘"'"""'"'"""‘ _ .
Pincha en lpuntos] | I%scnbe una
crearuna < variable llamada
variable. - puntos

PROGRAMA

Anade dos nuevas lineas a tu cédigo:

Resetea los
puntos a 0

Apple

Elige la variable s Gl

puntos desde el tocar sonido Pop +  hasta que femine

menu de variables. sumara Puntos + (@ J)
—— Afiade un punto

cada vez que
dar a y el valor @ Capturas la
manzana.

ira posicion aleatoria «

PRUEBA

Pulsa la bandera verde. Captura manzanas para ganar

puntos



Puntos extra

Gana puntos extra si coges la

manzana amarilla

Juegos de captura 6 ‘SGRATGH




Puntos extra

scratch.mit.edu

PREPARACION
Duplica la manzana, pulsa el Pincha en la pestaiia de
botén derecho y elige duplicar. &/ Disfraces  disfraces
®| D Size 100
© &
° -
exportar
T
borrar
| Puedes utilizar las herramientas
Elige duplicar. pintura para que sea diferente

PROGRAMAR

&= Codiso  Pylsa en la pestaiia cédigo.

Apple2

ilocando Bowl = 7 enlonces

tocar sonido Pop * hasia que termine
Escribe cuantos puntos dara
esta manzana especial

ira posicion aleatoria =

dar a y el valor @

PRUEBA

Coge las manzanas amarillas para coger extra puntos



Victoria

Cuando ganes suficientes puntos, muestra un

mensaje ganador!

puntos [EEMD

Juegos de captura 7 ‘SGRATGH




Victoria

scratch.mit.edu

PREPARACION

Usa la herramienta texto
para escribir

| SN
“W T
°% GANASTE
a
Pincha en pintar puedes cambiar el
para hacer un nuevo color, el tamaiio, la
objeto. fuente...
PROGRAMACION

% C0de> pincha en la ventana cédigo.

Ganaste Inserta el bloque Puntos

de la categoria variables.

PRUEBA

Gana suficientes
Pulsa la bandera. .
puntos para finalizar

la partida



Tarjetas de
video

Interactua con tus
proyectos usando la
camara de video.

scratch.mit.edu ~ 7 cartas



Tarjetas de video

Prueba las tarjetas en cualquier orden

e Acaricia el gato

e Animar

e Explota un globo

e Toca percusion

e Mantenerse alejado
e Jugar a la pelota

e Comenzar una aventura

Scratch es un proyecto de la Scratch Foundation, en colaboracion con el Lifelong
Kindergarten Group del MIT Media Lab. Esta disponible gratis en https://
scratch.mit.edu

7 cartas

scratch.mit.edu ‘SGRATGH




Acaricia el gato

Haz que el gato maitille cuando lo tocas

Tarjetas de video 1 ‘SGRATGH




Acaricia el gato

scratch.mit.edu

PREPARACION
Pincha en el boton extensiones. Elige sensor de video
PROGRAMA
Comenzara cuando se

detecte un movimiento
/ en el video.

— Escribe un niimero entre
1y 100 para cambiar la
sensibilidad.

#  cuando movimiento de video > @

tocar sonide Miau + hasta que termine
1 empieza con
movimientos muy
pequeiios y 100 requiere
movimientos muy
grandes.

PRUEBA

Mueve tu mano hacia el gato.

A



Animar

Muévete para dar vida a un objeto.

Tarjetas de video 2 ‘SGRATGH




Animar

PREPARACION

Elige un objeto con
H 0 mas de un disfraz

OO0
Pincha en extensiones y Elige un objeto
Drage

anade el sensor de para animarlo ﬂ
movimiento

Sitta el ratéon encima de
los objetos para ver los
diferentes disfraces.

PROGRAMA

#  cuando movimiento de video > @

. Elige un disfraz
cambiar disfraza dragonc * A

Elige un disfraz
cambiar disfraza dragon-a = diferente

PRUEBA

Muévete para animar el dragon.

(A



Explota un globo

Usa tu dedo para explotar un globo.

Tarjetas de video 3 ‘SGRATGH




Explotar un globo

PREPARACION
Pincha en extensiones y Elige un objeto como el globo.

anade el sensor de video.

PROGRAMA

#  cuando movimiento de video > m Un niimero grande
hace que sea mas dificil
explotar el globo

sumar 3l efecto  color « @

ira posicion aleatoria +

PRUEBA

G
Usa tu dedo para explotar el globo. @



Toca percusion

Interactiia con objetos para

reproducir sonidos

Tarjetas de video 4 ‘SGRATGH




Toca percusion

PREPARACION
= (']
Drum-cymbal
Pincha en extensiones y Elige estos dos instrumentos
afiade el sensor de video.
PROGRAMA

Pulsa un instrumento y afiade este cédigo.

Drum-cymbal

?  cuando movimiento de video > @

cambiar disfraza drum-cymbala «
cambiar tamario por @ iniciar sonido  crash cymbal «

iniciar sonido  High Tom «

mmw

cambiar tamafio por @

cambiar disfraza drum-cymbalb =

I
Escribe menos para hacerlo mas pequerio. Elige un disfraz.

PRUEBA

(A

Usa tus manos para tocar los
instrumentos



Mantenerse alejado

Muévete para mantenerte alejado de un

objeto.

iTe pillaron!

Tarjetas de video 5

(ScRATc: H




Mantenerse alejado

PREPARACION
Pulsa extensiones y Elige un fondo. Elige un objeto
afiade el sensor de como Jellyfish.
video.
PROGRAMA

Escribe una cantidad de 1 a 100.
— esta hace que el video sea
transparente.

deslizar en o segsd  posicion aleatoria v

#  cuando movimiento de video > @

LEr M Te pillaron JGIVEDE o segundos

PRUEBA

Muévete para evitar las medusas

A



Jugar a la pelota

Usa tu cuerpo para mover un objeto a través de

EXEELER

Tarjetas de video 6 ‘SGRATGH




Jugar a la pelota

PREPARACION
H D Q
Afade la extension sensor Elige un objeto como la pelota.
de movimiento.
PROGRAMA

Beachball

?  cuando movimiento de video = m

apuntar en direccion ®  direccién » devideoen objeto v

Elige direccion
del menq

PRUEBA

) |
Usa tus manos para empujar la pelota de playa
alrededor de la pantalla. Pruébalo con un amigo!



Comenzar una aventura

Interactuar con una historia por
moviendo las manos

iVamos a explorar!

Tarjetas de video 7 ‘SGRATGH




Comenzar una aventura

PREPARACION
of Disfraces
H Pulsa en la pestaina
disfraces para ver los
Pincha en el bot6n Elige un Elige un disfraces que estan
extensiones fondo objeto disponibles.
r
‘HI ,
Winter Fox
Elige sensor de video.
PROGRAMA

&= Codge  Pincha en la pestaria cédigo.

Pon el punto de partida
.. Elige un disfraz

Inserta previamente un esperar hasta que movmiento v e videoen otieto ~ > (E)
bloque mayor que, en . (T
este insertaras el
detector de movimiento
de video.

Elige otro disfraz
bl Bl 0 B 2] pesiiza aotro punto

- v @) sesre

PRUEBA

Haga clic en la bandera verde. Entonces muévete
para despertar al zorro.





