
Programación 1º ESO

EJERCICIOS SCRATCH 
A continuación se dan una serie de imágenes con pequeños programas de Scratch.

Realízalos en tu cuenta de scratch y responde a las preguntas que hay en cada uno
de ellos. Cada vez que realices un ejercicio en tu cuenta guárdalo con el  nombre que
aparece  arriba  en  cada  imagen.  Así  el  ejercicio  1 se  llamaría  Cambiar  color,  el  2
Movimientos clave, el 3 Diciendo algo y así sucesivamente.

FECHA DE ENTREGA 28 DE MAYO DE 2020

EJERCICIO 1

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¿Qué sucede cada vez que se pulsa la tecla espacio?
2. ¿Cuántos colores diferentes aparecen?
3.  Si  en  lugar  de  poner  sumar  al  efecto  color  25,  ponemos  50,  ¿cuántos  colores
diferentes aparecen ahora?

Departamento de Tecnología – IES “ Fontexería”



Programación 1º ESO

EJERCICIO 2

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1.  ¿Qué  sucede  si  pulsamos  las  teclas  “flecha  arriba”,  “flecha  abajo”,  “flecha
derecha” y “flecha izquierda”?
2. Los  bloques de color  amarillo que empiezan por:  “  al  presionar...”  ¿a qué grupo
pertenecen ( movimiento, apariencia, sonido, etc.)?
3. Si en lugar de poner apuntar en dirección 90, ponemos 45, ¿qué sucede?
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EJERCICIO 3

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¿A qué grupo pertenecen los bloques de color violeta?
2. Según este pequeño programa, ¿qué sucede cuando se hace clic en el objeto?
3.  ¿Cómo  podríamos  hacer  para  que  el  objeto  dijese  algo  que  saliese  por  los
altavoces en lugar de leerlo? Escribe el código que habría que poner.
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FECHA DE ENTREGA 11 DE JUNIO DE 2020

EJERCICIO 4

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¿A qué grupo pertenecen los bloques de color azul?
2. ¿Qué sucede al ejecutar el programa?
3. ¿Qué tendríamos que poner para que el objeto en lugar de cambiar de sitio 
desaparezca? ¿De qué color sería el bloque?
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EJERCICIO 5

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1.- ¿Para qué sirve el bloque “Por siempre”?
2.- ¿Qué sucede al ejecutar este programa?
3.- Si cambiamos el valor de mover 3 pasos por mover 10 pasos, ¿cómo se mueve el objeto?
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EJERCICIO 6

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¿A qué grupo pertenecen los bloques de color rosa?
2. Explica lo qué sucede cuando ejecutamos el programa.
3. ¿Qué sucede si metemos los 5 bloques finales de este programa dentro de un bloque
“Por siempre” como el del ejercicio anterior?
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FECHA DE ENTREGA 19 DE JUNIO DE 2020

EJERCICIO 7

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. Explica lo qué sucede cuando ejecutamos el programa.
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EJERCICIO 8

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. Explica lo qué sucede cuando ejecutamos el programa.
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EJERCICIO 9

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. Explica lo qué sucede cuando ejecutamos el programa.
2. Mete un bloque que sea “apuntar en dirección...” del apartado de movimiento, al variar
el número, ¿cómo va variando la posición del objeto?
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