Programacion 1° ESO

EJERCICIOS SCRATCH

A continuacion se dan una serie de imagenes con pequefios programas de Scratch.

Realizalos 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 guardalo con el nombre que
aparece arriba en cada imagen. Asi el ejercicio 1 se llamaria Cambiar color, el 2
Movimientos clave, el 3 Diciendo algo y asi sucesivamente.
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al presionar tecla espacio *

sumar al efecio color = e
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Presiona la barra espaciadora para cambiar los colores.
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sumar al efecto  color = e|

kitp:/feeratch mitedu

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¢ Qué sucede cada vez que se pulsa la tecla espacio?

2. ;Cuantos colores diferentes aparecen?

3. Si en lugar de poner sumar al efecto color 25, ponemos 50, ;cuantos colores
diferentes aparecen ahora?
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EJERCICIO 2
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utilizar las flecha para mover su objeto.
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flor estio de rofscion & quisrda-derschs » izquierda-derecha

no rotar
mbip.dverateh mitwdu en todas direcciones

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...” ja qué grupo
pertenecen ( movimiento, apariencia, sonido, etc.)?

3. Si en lugar de poner apuntar en direccion 90, ponemos 45, ;qué sucede?
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EJERCICIO 3

:Qué quieres que diga tu objeto ?

Heyl No sabiajus
|7z hipopdtamos
podian volar

B = No sabia que o5 hipapotamos podian voiar ! JETERE 5 JEERERAS

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¢ A qué grupo pertenecen los bloques de color violeta?

2. Segun este pequeno programa, ¢ qué sucede cuando se hace clic en el objeto?

3. ¢Como podriamos hacer para que el objeto dijese algo que saliese por los
altavoces en lugar de leerlo? Escribe el codigo que habria que poner.

Departamento de Tecnologia — IES “ Fontexeria”



Programacion 1° ESO
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EJERCICIO 4
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Elija un objeto de Ia .
Desliza suavemente un objeto de un punto a otro. biblioteca o dibuje FREPARATE
uno Nuewo

PRUEBA ESTE CODIGO

~ O Haz clic en bandera verde para iniciar iHAZLO!

CONSEND
Informacidn del objeto, entre ellas la posicion x,y actual
Objeto  Ghost = x 110 I v 4w
mostrar | (& | @ Tamafio 0 Direccion 20
W@y 10 X 0y 180
| Aqui estan las posiciones
http: /Vseratchomit.edu 1y ¥y 0 ”'“-m

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. ¢, A qué grupo pertenecen los bloques de color azul?

2. ;Qué sucede al ejecutar el programa?

3. ¢ Qué tendriamos que poner para que el objeto en lugar de cambiar de sitio
desaparezca? ¢ De qué color seria el bloque?
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EJERCICIO 5

seguir el puntero del raton.

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1.- ¢ Para qué sirve el bloque “Por siempre”?
2.- ¢Qué sucede al ejecutar este programa?
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Elija un objeto de la

biblioteca

PRUEBA ESTE CODIGO

3.- Si cambiamos el valor de mover 3 pasos por mover 10 pasos, ;como se mueve el objeto?
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EJERCICIO 6

Reprodudr un sonido y haosr un giro con el cuerpo.
= Coago S Diefraces on Soniace

oty
En la seccion sonidos

Grabe o
elija un sonido.

(En caso de grabarlo
sea breve!).

PRUEBA ESTE CODIGO

Bitp:iseratehmit edu Presione esta tecla para !HAZLO!

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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EJERCICIO 7
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Girar una foto al mover el raton.

\a ardilla u otro PREPARATE
objeto para girar

PRUEBA ESTE CODIGO

dar al efecto remolino + el valor  posicion x del raion

- . Haz clic en bandera verde para iniciar

(gt icrateh mitedu

RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. Explica lo qué sucede cuando ejecutamos el programa.
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RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

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

Animar un personaje a medida que se mueve.

&l toca un borde, rebotar
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flar estio de rotscidn & ipquisds-derschs izquierda-derecha

no roftar
- en todas direcciones
al hazer clic en

fjar estiic de rot2eion 3 zquisrda-desecha =
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RESPONDE A LAS SIGUIENTES CUESTIONES:

1. Explica lo qué sucede cuando ejecutamos el programa.
2. Mete un bloque que sea “apuntar en direccion...” del apartado de movimiento, al variar
el numero, ¢como va variando la posicion del objeto?
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