CURSO DE ROBOTICA
EDUCATIVA

Modulo 1:
Introduccidén a Scratch
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SCRATCH — RETOS

PRESENTACION DEL ENTORNO DE TRABAJO

Las zonas

El entorno de trabajo de Scratch estd dispuesto en zonas, cada una de las cuales esta destinada para una
finalidad concreta. Pasamos a enumerarlas y detallar rapidamente cada una de ellas:
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Movimiento Control % ‘ é

Objeto1 6
Apariencia Sensores A
; 3 =

Sonido Operadores

Fruyiamas

Lapiz Variables

mover E) pasos
girar Gr grados
girar & grados

apuntar en direccién R

apuntar hacia

ir a x: X)) v: LE

- Objetol

ira

deslizar an @8 segs 2 x: € v: @ 2

e e

1. El escenario: Es decir, es la zona donde observa el avance de los programas.

2. Zona de objetos: aquella en la que aparecen listados de manera grafica el total de objetos que han sido
creados.

3. Menu de bloques: en esta zona aparecen los distintos tipos de instrucciones que hay disponibles.

4. Listado de instrucciones: en esta zona aparecen las érdenes disponibles de cada bloque.

5. Zona de configuracion de objetos: en esta zona central aparecera toda la informacion relativa al objeto que
esté seleccionado en la zona de objetos: programacion, disfraces y sonidos asociados al mismo.

6. Control del movimiento y orientacion del objeto: en esta ultima zona se indica la informacidn y configuracidn
relativa a la posicién y movimiento del objeto.
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Mowvimiento
Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Lapiz ¥Yariables

mover pasos
girar G grados

girar b grados

apuntar en direccién EERS

apuntar hacia

irax: y: m

ira

deslizar en segs ax: B2 v: @ -

Escenari...

Objetol

cambiar x por
fijarxa @

gonbiaiine MR

7. Bandera verde y seial de stop

8. Posicionx ey

9. Accesos directos para la creacidon de objetos

10. Herramientas para la edicion de objetos

11. Control genérico del movimiento y orientacion del objeto
12. Modos de visualizacion

13. Barra de menus
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RETOS SCRATCH

RETOS INICIALES SCRATCH

Cambia el color

oo

PREPARATE

41=2]8°3

ﬂ oo Pinta un nuevo sprite O elige uno de una carpeta

elice eSTe 0DiGO

Presiona una tecla para cambiar el color del sprite.

al presionar tecla espacio

cambiar efecto cilor | por EF

[ (-
S\

Presiona la barra espaciadora para cambiar los colores

EXTRA

Cuantos mas colores tenga el sprite
mas cambios veras (si el sprite es todo
negro, el cambio de color sera sutil.

http:/fscratch. mit.edu 1 E’GMTGH I

Traduecddan por: Victor Casado | wasanmarf.es Y -~



Muévete

Usa las flechas para mover tu sprite

¥4

http://scratch.mit.edu SC‘MTC‘H

Traduccion por: Victor Casado [ www.marf.es

IMNUEVIEYE

ELiGE eSTe e0Dic0

al presionar tecla flecha arriba

apuntar en direccion (K

mover (i) pasos
al presionar tecla flechs sbajo
apuntar en direccion

mover pasos

al presionar tecla flecha izquierda
apuntar en direccion EEIEs
mover pasos

al presionar tecla flecha deracha

apuntar en direccion a!n

mover [{i} pasos

HAZLQ

Presiona las flechas para moverlo

EXTRA

Esta tu sprite
boca-abajo?
Puedes camtiar

su estilo de rotacion.
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Muévete al ritmo de la musica

hitp://scratch.mit.edu 2 SGM'I‘C'H

Troduxcidn pon Vidor Canado | wan,marf es
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Uit AL ROREE R

tocar tambor EERD durante i) pulsos

mover ) pasos
tocar tambor EERI durante (7 pulsos

mover E3) pasos

HAZLO

\ / ) Haz clic sobre la bandera verde para
2 _ empezar /
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Persigue al ratén

PERSIGUEIANIERANON

Persigue al puntero del raton

)' Disfraces |
NI TSP pintar )| Importar

ELice ESTE CODIGO

al presionar

por siempre

apuntar hacia apuntador del ratén

mover E) pasos

HAZLQ
P

i
1

( D Haz click sobre la bandera para comenzar

http://seratch.mit.edu 6 HGRJ&TGH '

Traduccién por: Victor Casado | www.marf.es ~ ”
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Di algo

SON W o
E_Jlﬁ L@IHE_E_J'&EITH‘_JI

Qué quieres que diga tu sprite?

Nueva defror: (CIEED (RS

eliae 28T 2ODis0

Emcuentra el blogue que incluye el
nombre de tu sprita

al presionar pato

decir BT RG] por ) segundos

Escribe algo.

HAZLG

Haz clic @n &l sprite para empezar

http:f fscratch.mit.edn 4 E?':'R.ATC'H
Tresduceléin por: Wicker Cavado | wuswomarfes L -
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Movimiento de animacion

Mevinmientode Mevimiento «e

ARIMECIOn AnimeEcion

PREPARATE

Elige un par de disfraces

Anima un objeto y haz que se mueva
Muevo disfraz m m
T T e para animar

1

parrotl-a

ELiGE ESTE ODIG0

al presionar

por siempre

cambiar el disfraz a parrotl-a

esperar [E) segundos

E mover E) pasos
cambiar el disfraz a parrotl-b
esperar [[E) segundos

mover [ pasos

rebotar si esta tocando un borde

EXTRA

Gira tu sprite?
Puedes cambiar
su estilo de giro.

http://scratch.mit.edu
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Giro Interactivo

«—— nsera el bloque
MOUSE X aqui.

Elige remolino en el menud

HAZLO

. Haz clic sobre la bandera verde para empezar.

EXTRA
Fijate en como cambian los nmero
- ¢ '
httpit/scrateh mitedu )] SCRATCH '? 2
Traducckn pon Yidor Carado | Wiy s F3 Traducdén por ctoe Canads | wasemades o

10



AL

Junta de
Castillay Leon

W

Marcadores

MAREANPORES) INNRENCIRES

Afade un contador a tu juego .
_sonido | I nGmeros | NS
g Haz oo sobre

; Escribe “score” como nombre
[Nueva variable :
WA de la variable y haz clic en OK.

Borrar wariable

ELiGE eSTE €0DIGO

Usa el menu desplegable para
seleccionar el sprite con el que
trabajas

Incrementa el valor de la variable
en 1.

HAZIQ

http://scratch. mit.edu 12 SUMTGH ’

Traducddn por: Victer Casade | www.marf.es -~
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