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Modulo

Tiempo
sugerido

Temas/
Subtemas

Aprendizaje esperados

Eje -Ambitos-Ambientes
Sociales de Aprendizaje

70-90 Platicando  |Reconoce tipos de sentencias Numero, Algebray
10 |minutos [con un aritméticas que se utilizan en los  |Variacién.
Viajero lenguajes de programacion para
Espacial evaluar una operacion ldgica.
70-90 Juego Mental [Estimula la habilidad numérica. Numero, Algebray
11 |minutos Programa un juego basado en las  |Variacion. Analisis de
tablas de multiplicar. Datos.
90-120 Guerra de Conoce herramientas de Scratch  [NUmero, Algebray
12 |minutos |Galaxias para simular los movimientos de  Variacion. Andlisis de
una nave espacial de derecha a Datos.
izquierda, de esa forma se
familiariza graficamente con los
eventos que se pueden realizar en
un lenguaje de programacion,
desarrolla competencias referentes
al calculo aproximado de area de
figuras.
13 90-120 Carrerade  |Programa un juego en el que NUmero, Algebray
minutos  |Coches interviene forma, medida y Variacién. Analisis de

condicionamientos légicos.

Datos.




10. Platicando con un viajero espacial

Aprendizajes esperados

Habilidades

Crea y utiliza bloques de
Scratch personalizados.
Usa una variedad de
operadores légicos y de
comparacion.

Usa variables y
estructura de datos
simples.

Medio

Por medio de un IDE:
Scratch.

Contenido

Crea tu viajero espacial.
Hace hablar a un viajero
espacial.

Toma decisiones a partir de
los datos que se reciban.
Cambia su ubicacion.

Finalidad

Desarrollar una practica en
la que se logre interactuar
con una animacion.




10. Platicando con un Viajero
Espacial

Introduccion

iVas a aprender a programar un Viajero Espacial!
Hards que exista un didlogo con tu viajero y segun lo
gue digas en el didlogo, lo haras responder, cambiar
su apariencia y moverse en el escenario.

Comencemos.

nomhm Cris
*a

(9

Crea tu Viajero Espacial

Antes de empezar a crear tu viajero espacial,
necesitas decidir sus caracteristicas:

iComo se llama?, éDonde vive?, ¢Es feliz?, ¢Es
serio? ¢Es gracioso?, ¢ Timido?, ¢ Amigable?

Crea un nuevo proyecto de Scratch.

Elige uno de los personajes de este menu de
opciones ubicada en objetos que Scratch te ofrece y
afiade el que mas te guste a tu proyecto.

i gn tasarg =

&[2] ¢

Escoge un escenario que le vaya bien a la
personalidad de tu viajero. Aqui tienes un ejemplo,

atinaile t11 escenarin niiede <er diferente

Haz hablar a tu Viajero Espacial

Ahora que vya tienes un viajero espacial con
personalidad. Haz clic en el personaje de tu viajero
espacial y aflade este cddigo.

al hacer clic en este objeto

preguntar @ASCUMRCEIEINELYS v esperar
LETE Que nombre tan mas lindo! e liTETIC] o segundos

Haz clic en tu viajero. Después de que te haya
preguntado tu nombre, escribelo en el recuadro que
aparece en la parte inferior del escenario. Tu viajero
simplemente responderd: jQué nombre mas lindo!
Muy simple ain. Cambiemos ahora su respuesta:

al hacer clic en este objeto

lIiEM § Como te llamas? BEE e
decir  unir respuesta = durante o segundos




Por ejemplo, para crear este ultimo bloque, primero
tendrds que seleccionar un bloque “unir” (de la
seccion de operadores) y arrastrarlo sobre el bloque
“decir”.

decir : ') durante o segundos
| unir @izl banana

Puedes cambiar el primer texto por “Hola”, y
arrastrar el bloque azul “respuesta” (de la seccidn

de sensores) sobre el texto.

decir  unir respuesta 'urante o segundos

Prueba este nuevo programa. ¢Funciona cémo
esperabas?

Puede que quieras guardar el nombre del usuario en
una variable, para poder usarlo de nuevo en el
futuro. Crea una nueva variable que se llame
nombre.

La informacion que has escrito ya esta almacenada
en una variable especial llamada respuesta. Ve a la
seccion de bloques sensores y haz clic en el bloque
de respuesta para que aparezca una marca de
verificacion.

El valor actual en respuesta deberia aparecer en la

parte superior izquierda del escenario.

Una vez que hayas creado tu nueva variable,
asegurate de que el codigo de tu viajero espacial se
vea como éste:

il 5 Como te llamas? BEEE el

decir  unir respuesta = durante o segundos

dara nombre v elvalor respuesta

Si pruebas el programa una vez mas, verds que la
respuesta se guarda en la variable “nombre” y
aparece en la parte superior izquierda del escenario.
La variable nombre deberia contener el mismo valor
gue la variable respuesta.

I nombre

Toma decisiones

Puedes programar tu viajero espacial para que
decida qué hacer en funcién de las respuestas del
usuario. Veamos como hacer esto:

Vamos a hacer que tu viajero espacial haga al
usuario una pregunta con respuesta: si o no. Por
ejemplo, haz que pregunte “¢Estas bien?”

EBTEE ,Como te llamas? BESEE

dara nombre v elvalor respuesta

decir = unir respuesta = durante e segundos
preguntar y esperar

si respuesta = e entonces

GET (Me alegra saber que te encuentres bien! BeWEICE o segundos

Para probar este programa adecuadamente, tendras
qgue probarlo dos veces, una escribiendo “no” como
respuesta y otra escribiendo “si”. Sélo deberias
obtener una respuesta de tu viajero si tu respuesta

("

es “si”.

Como habras notado, el problema con tu viajero es
gue no te responde nada si el usuario contesta “no”.
Puedes solucionar esto cambiando el bloque “si”
por un bloque “si/si no” de modo tal que tu nuevo
codigo se vea como éste:



el eld ; Como te llamas? BEEEEEN

dara nombre » elvalor respuesta

decir unir respuesta = durante e segundos

si respuesta = e entonces

LTl (Me alegra saber que te encuentres bien! Be[ el o segundos

sl no

LEwill Oh! qgue mal JSTETIEY o segundos

Si pruebas tu cdodigo ahora, veras que obtienes
respuesta si contestas: “si” o “no”. Tu viajero
deberia responder con iMe alegra saber que estds
bien! cuando contestas “si”, pero respondera jOh,
no! si escribes cualquier otra cosa (en tu bloque, “si

no” significa “de otra manera”).

iMe alegra saber que te
| encuentras bien!

Puedes poner cualquier cédigo dentro de un bloque
“sifsi no”; no solamente cdédigo para hacer que tu
viajero espacial hable.

Por ejemplo, puedes cambiar el disfraz de tu viajero
para que coincida con su respuesta. Si miras los
disfraces de tu viajero, verds que hay mds de uno.

Puedes usar estos disfraces como parte de la
respuesta de tu viajero espacial, afiadiendo este
codigo:

deslizar en o segsax @ ¥ o

cambiar fondoa Space v

cambiar disfraz a nano-b v

preguntar (R e ¥ esperar

dara nombre v elvalor respuesta

doce v QL] reomuesta | durartc (€Y scomcs
preguntar uml respuesta  y esperar

si respusta :e entonces

cambiar digfraz a nano-a v

[:C2l jMe alegra saber que te encuentras bien! JITENLIES o segundos

cambiar disfraz a nano-d -

decir (sl L1

M legra saber que b
wncuseiras en

Cambia su ubicacion

También puedes programar a tu viajero para que
cambie de ubicacion.

Para esto, afade otro fondo a tu escenario, por
ejemplo: el fondo de un castillo.

= cédigp ¢ Fondos

Disfra:

2x2 Rellenar

“

-i’! i F
| ab § J A
- »

-

Ahora puedes programar a tu viajero para que
cambie de ubicacidn si le afiades el siguiente cédigo:



b Vel 5 Quieres ir conmigo a un lugar encantado? BEES =

respuesta = @ _ entonces

cambiar fondoa fondo1 =

Aseglrate que tu viajero este en el escenario anterior
cuando empieza a responder.

Afade este bloque al principio del cddigo para que suceda
lo antes mencionado:

al hacer clic en este objeto

cambiar fondoa Space v

cambiar disfraza nano-b v

SR T =T (Hola! ; Como te llamas? B ETETS

Finalmente, si quieres hacer que tu viajero se vea contento
y animado, intenta agregar este codigo dentro de tu bloque
“si” para hacer que salte 4 veces si la respuesta es si:

si respuests — () entonces

cambiar disfaza nano-a =

LISNY e alegra saber que te encuentras bien! JETCHTY ° segundos

sino

cambiar disaza  nano-d v

decr
(LT ; Quieres ir conmigo a un lugar encantado? Rl a s

s respuesta =

P “—

cambiar fondo a  Castic 4 +

Nota: la respuesta debera ser igual a la que escribiste en el
cddigo, particularmente cuando respondes si. Scratch no
distingue entre mayusculas y minusculas, ni tampoco entre
palabras acentuadas.






11. Juego Mental

Aprendizajes esperados

Habilidades

Identifica operaciones
matematicas, y las
relaciona con sus
respectivas variables.
Utiliza las funciones
aprendidas para crear un
reto al participante.

Medio

Por medio de un IDE:
Scratch

Contenido

Crea un personaje.

Crea dos variables.

Utiliza nameros aleatorios para
jugar.

Crea un cronémetro.

Crea un boton para iniciar el
juego.

Finalidad

Programa un juego
interactivo relacionado con
habilidad numérica.




11. Juego Mental

Introduccion

En este proyecto creardas un juego de preguntas
sobre las tablas de multiplicar, en el que tendras
que conseguir tantas respuestas correctas como
puedas en 30 segundos.

Crea un personaje

Empieza un nuevo proyecto de Scratch. Escoge un
personaje y un fondo para tu juego. i{Puedes escoger
el que mas te guste! Aqui tienes un ejemplo.

Crea dos Variables

Crea dos nuevas variables llamadas “ndmero 1” y
“nimero 2”. Estas variables almacenaran los 2
numeros que se van a multiplicar.

numero 1 “
numero 2 DD

Utiliza Niumeros Aleatorios

Afiade cddigo a tu personaje, para fijar dos variables
a un numero aleatorio entre 2 y 12. Un numero
aleatorio es como un nUmero al azar, similar a
cuando lanzas una moneda o un dado; es decir, no
sabes el valor que tendrd hasta que el evento
ocurre.

dara numerc 1 = el valor MOalememeaya

aara numeo? = elvalor dmero aleatono enve (] v G

A continuacion puedes pedir al jugador que dé una
respuesta y contestarle si es correcta o incorrecta.

dara numeri v elvalor nimero seatoo enive (E]) v ()

dara numemd » el vaklor nﬂmnaeammeofa

preguniar  unir  nuUMmero 1 ""o NUMED 2 ¥ ESperar

S MESpUESE = DUMETD1 " IUMmED 2  enonces

dﬂl @ duranie o seumndos

decw m durante a SEgUNGCS

Prueba tu proyecto del todo, dando algunas
respuestas correctas y otras incorrectas.

Aifade un bucle “por siempre” alrededor de este
coédigo, para que se le hagan un montén de
preguntas al jugador, hasta que se canse.

Crea un Cronometro

Ahora crea un crondmetro de cuenta atras en el
escenario, usando una variable que se llame tiempo.

dara tiempo » el valor @
tervo - @

sumara tiempo v o

Vuelve a probar tu proyecto. Deberia de hacer
preguntas hasta que se agote el tiempo.

Reto:

Cambia los disfraces de tu personaje dependiendo
de la respuesta del jugador.



Reto:

Seria muy util afladir puntuacién a tu juego. Suma
un punto por cada respuesta correcta. O también
podrias volver a dejar la puntuacion del jugador en 0
si se equivoca en la respuesta.

Crea un Boton para iniciar el juego

Estaria bien también afiadir un botén de “jugar”,
para que puedas intentarlo varias veces.

Para ello, crea un nuevo objeto con un botdn
“jugar”. El jugador hara clic para empezar un juego
nuevo. Puedes dibujarlo o bien, editar un objeto de
la biblioteca de Scratch.

=] > »

o

Jugar

ON & &\ >

G i 0 - s
Afade este cddigo a tu nuevo botdn:
F|

Este cédigo muestra el botdon de jugar cuando el
proyecto empieza. Al presionar el botén, éste se
esconde y envia un mensaje que dara inicio al juego.

Necesitaras editar el codigo de tu personaje para
gue el juego empiece cuando recibe el mensaje de
inicio y no cuando se presione la bandera.

Para lograrlo, sustituye el cdédigo al presionar
bandera verde, por al recibir mensajel.

esconder variable numero1

esconder variable numero 2

cambiar disfraza monkey-a »

dara numero1 + elvalor ndmero ales

dara numero2 * elvalor nimero ale

Ahora, haz clic en la bandera verde y a continuacién
presiona tu nuevo botén de jugar para probarlo. Al
empezar no deberias de ver el juego, hasta que
hayas presionado el botén.

Puntuacion D

Reto:

iAgrega una pantalla de inicio!

éPuedes afiadir otro fondo a tu escenario?
Ayuda:

Puedes usar los bloques al recibir empezar y al
recibir final para cambiar los fondos.

Para mostrar o esconder al personaje cuando
cambie el fondo del juego puedes usar los
bloques mostrar y esconder.

Para mostrar o esconder el cronédmetro vy la
puntuacion cuando cambien los fondos puedes usar
los bloques mostrar variable y esconder variable.



Tu cdédigo quedara muy parecido a este:

mesha variable  Tempo -
esconded vaable  mumer

escondes variable  numero 2 -

detensr  0lros programas en o obieln +

Tiemgs = o valor

a1~ alvald  fomeno efl

mumern 2 o« ol valor | mumeno slealono snire “ ¥ m

fespuests =

oo ek
deci @ dur i o E
U 3 Puniuscion = n

= no

CaETia kSN

El cédigo de tu botdn debe quedar parecido a estos
bloques:

al hacer clic en al hacer clic en este objeto

esconder

cambiar fondoa Rays + enviar mensajel =

esconder variable Puntuacion







12. Guerra de galaxias

Aprendizajes esperados

Habilidades

Realiza un juego, en el
cual el jugador controla
una nave espacial que
dispara reldmpagos a
los enemigos.

Medio

Por medio de un
IDE: Scratch

Contenido

Construye una nave espacial.
Genera un rayo para
defenderte.

Crea hipopdtamos espaciales
voladores.

Utiliza variables para crear
puntajes.

Finalidad

Crea un conjunto de
ordenes para generar un
programa.

Abstrae y refuerza el uso
de variables.




12. Guerra de Galaxias

Construye una nave espacial

Vas a construir una nave espacial que defienda a la
Tierra de unas criaturas voladoras. Empieza por
seleccionar el fondo de “estrellas” y el objeto de la
“nave espacial”.

Reduce el tamafio de la nave espacial y muévela
cerca de la parte inferior de la pantalla.

Luego aiade el cddigo para mover la nave espacial a
la izquierda cuando se pulse la tecla de flecha
izquierda. Utiliza para ello los siguientes bloques:

al hacer clic en

por siempre

si ¢lecla  flecha izquierda =+  presionada? - entonces

sumar a x e

S

Ahora necesitas agregar un codigo para mover la
nave espacial a la derecha cuando se pulsa la tecla
de flecha derecha. Es similar al anterior, inténtalo.

Genera Rayos para defenderte

Una nave que no dispara no nos puede defender de
nadie, asi que ahora hards que la nave espacial
pueda disparar rayos.

De modo que tendras que afiadir el objeto que
simbolizara nuestro “rayo’” de la biblioteca Scratch.
Haz clic en el disfraz del objeto y gira el “rayo” hasta
gue se vea como en la siguiente imagen:

Cuando se inicia el juego, los rayos deben estar
ocultos hasta que la nave espacial dispare. Asi que
oculta tu rayo (aun no lo has disparado).

Un solo rayo no es suficiente para defender a la
Tierra. Asi que afiade el siguiente cddigo a la nave
espacial para crear un nuevo rayo cada vez que se
pulsa la tecla de espacio.

'g,teda espacio + presionada? entonces

crear clonda mi mismo -

Con estos bloques siempre creas un nuevo “clon” de
tu “rayo”, este debe comenzar en el mismo lugar
gue la nave espacial y luego subir por el escenario
hasta que toque el borde.

Afade lo siguiente para tu “rayo”.

al comenzar como clon
ra Spaceship »

mostrar

repetir hasta que

sumar a y m

¢locando borde = ?

eliminar este clon




Reto: El siguiente cddigo creard un nuevo hipopdétamo en
. - ., . pocos segundos (tiempo elegido al azar).

¢Puedes afiadir puntuacion a tu juego?
Hipopdtamos Espaciales Voladores

Afiade un montén de hipopdétamos voladores que
estdn tratando de destruir tu nave espacial. Para
esto, crea un objeto nuevo desde la imagen hippol
en la biblioteca Scratch.

Cuando inicie cada clon de hipopétamo, haz que se
mueva por el escenario (a una velocidad aleatoria)
hasta que sea golpeado por el rayo.

Afade el siguiente cédigo para el objeto
hipopétamo:

Establece su estilo de rotacién para girar a la

derecha solamente y agrega el siguiente cédigo para

ocultar el objeto cuando se inicia el juego: _

~
ttocando Lightning » 2
pasos

girar C* m]nﬂrudﬁiaiﬂenlre@y@ grados COFI’ObOI’a el Céd'go h|p0pétamo.

si toca un borde, rebotar

. Se debe ver un nuevo clon hipopdétamo que aparece
a los pocos segundos. Cada uno se mueve a su
propio ritmo.

I

Crea una nueva variable llamada velocidad solo para
el objeto hipopdtamo.

-
Nueva variable x

Nombre de la variable:

velocidad|

Para todos los ® Solo para este
objetos objeto

Ganceiar m




Pon a prueba el cafdn laser. ¢éQué pasa cuando
acierta sobre un hipopdétamo?, ése desvanece?

Cuando un hipopdtamo toca tu nave espacial,
iTienes que hacer que la nave espacial explote!

P

&

rockeiship-g
143158

Sun
108 & 10

Para ello, primero hay que asegurarse de que la
nave espacial tiene 2 disfraces llamados “normal” y
“tocado”.

tocado
108 x 110

El disfraz “tocado” de la nave espacial se puede
hacer mediante la importacién de la imagen “Sun”,
de la biblioteca Scratch, y el uso de la herramienta
“Colorear una forma’” para cambiar su color.

Anade este cddigo a la nave espacial para que se
cambie de disfraz cada vez que choque con un
hipopétamo volador:

¢Te diste cuenta de que se ha transmitido un
mensaje de “tocado” (mensaje 1) en el cddigo
anterior? Se puede utilizar este mensaje para hacer
que todos los hipopdtamos desaparezcan cuando
alcance la nave espacial.

Afade este codigo al hipopdtamo:

eliminar este clon

Haz este juego mds interesante aun. Ahora haz un
murciélago que lance naranjas a la nave espacial.

En primer lugar, haz un nuevo objeto murciélago
gue se movera en la parte superior del escenario
por siempre.

Afade un nuevo objeto “Bat” de la biblioteca de
Scratch.

Mostrar | (&) “ Tamano




Crea un nuevo objeto ‘Naranja’ de la biblioteca de  Tu cddigo quedara al final asi:

Scratch.
crate Cddigo para la nave espacial

Afade este cédigo para que cada clon de “Naranja”
caiga por el escenario desde el murciélago hacia la
nave espacial:

cambiar diskaz

egpesrhasiague  gocndo Hippe2 v 7 o gloc

ifecla flecha quierds «  presionada?

mover (@) pases

cambiar disfaza  rocketship-e2 =

R

al hacer clic en

moves (@) pases

por siempre

esperar numero aleatorio entre o y @ segundos

o (S Cddigo para el rayo:

al hacer clic en

por siempre

mover e pasos

si toca un borde, rebotar

al hacer clic en

esconder

al comenzar como clon o
apuntar en direccion @

ira Rocketship =
4 fijar tamafio al 9 %

mosirar

esperar o segundos

siguiente disfraz

repetir hasta que = ;tocando borde » ?

al comenzar como clon
sumar a y m
ra Ladybug2

mostrar

eliminar este clon

repefir haslague = jlocando borde » 7
esconder

sumaray (@) Cédigo para el murciélago:

efiminar este clon
al hacer clic en

por siempre

ver o PEHE esperar| numero aleatorio entre o y o segundos]

si toca un borde, rebotar

esperar o segundos

crearclonde Orange =

siguiente disfraz

En el objeto nave espacial, modifica el cédigo para
gue se destruya si se toca un hipopdétamo al igual
que si se toca una naranja:

¢locando Hippo2 » ? o0  ¢locando Orange » 2




Cddigo para la naranja:

sumaray °

Caddigo para el hipopétamo:

|j avaor | e 0

Ve el penultimo bloque; ese es el cddigo para la
puntuacion y en tu pantalla se vera de la siguiente
manera.

Puntuacion - vidas <

Cadigo en el escenario:

3







13. Carrera de Coches

Aprendizajes esperados

Habilidades

Utiliza las funciones de
dibujo, espacio y medida
para elaborar un juego.

Medio

Por medio de un IDE:
Scratch

Contenido

Prepara un camino para el
coche.

Realiza un choque con disfraces.
Crea un camino con obstaculos.

Finalidad

Programa un juego en
el que interviene
forma, medida y
condiciones ldgicas.




13. Carrera de Coches

Introduccion

Esta es la Ultima practica del médulo 3; en ella,
haras que un coche tenga que sortear caminos para
alcanzar la meta. jComencemos!
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Selecciona los objetos.

Primero, crea un nuevo proyecto en Scratch, elimina
el objeto del gato y selecciona el objeto
“convertible”; que es la animacidon de un automovil.
Puedes elegir entre las dos opciones del ejemplo.

Tl T Lev
B

Conv... Conv...

Modifica el tamaiio del objeto.

Tendrds que cambiar el tamafio del objeto para
moverlo por el camino. Un tamaifio que te puede
servir es 40, por ejemplo.

Duende  Convertible 2 - x 2 T v e

Prepara los objetos para realizar el efecto
de un choque.

Ahora, duplica el objeto para intercambiarlo por el
primero cuando sea necesario en el juego. En
especifico, cuando el carrito toque el extremo del
camino, debes mostrarlo como un carrito
descompuesto o chocado.

Duendse Convertible 2 L I 4

R - -

Después de duplicar el objeto deberas modificarlo.
Usa la pestaiia: “Disfraces”. Encontraras la
herramienta: Remodelar

|
PN =

Una vez que seleccionaste la opcidn Remodelar,
elige un fragmento del objeto y muévelo para
deformarlo. jAcabes de crear un carrito chocado!

Prepara tu camino

Ahora debes preparar el escenario done tu carrito
transitard. Agrega un fondo que puedas modificar
como mas te guste.




Ahora agrega las siguientes caracteristicas a tu

escenario:
Dibuja el camino que deberd recorrer tu carrito.

Dibuja algunos obstaculos; esto hara que sea mas dificil
el recorrido de tu carrito.

Las fronteras de tu camino debera tener el color que
elijas para determinar que chocé cuando tu carrito lo
toque

También deberas seleccionar un color que indique el
final de tu camino (la meta)

Para seleccionar estos colores puedes definir los valores
de saturacion, brillo y color como se ve en la siguiente
imagen:

Revisa que los valores de saturacion, brillo y color
coincidan, de lo contrario, no funcionara el cédigo.
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En la imagen anterior observaras los valores de
saturacién, brillo y color para dibujar el borde del
camino vy el final del camino, respectivamente. En este
caso se seleccionaron variantes de café y negro.

Esta es la imagen final del camino terminado con los dos
colores.
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El cédigo para tu juego va a ser muy simple vy
requerira los siguientes componentes:

El blogue al hacer clic en “bandera”, para ejecutar
el codigo.

Un bloque mostrar variable. Antes de utilizar este
bloque, deberas crear una variable con el nombre
tiempo. Esta variable registrara el tiempo que tarda
en llegar el carrito al final del camino.

El bloque cambiar disfraz que usaras para cambiar
el carrito original por el que deformaste, para
simular un choque cuando se requiera.

Los bloques apuntar en direccidn, e ir a x: -190 y: -
150; determinaran la posicién y orientacion del
objeto.

TIEMPO =

mostrar variable

cambiar disfraza convertible 2 =

apuntar en direccion o

Los siguientes bloques de cédigo te serviran para
calcular el tiempo que tarde en llegar el carrito al
final del camino.

El bloque dar a tiempo el valor 0 iniciard la variable
“tiempo” en cero.




Ocupards también un bloque “por siempre” y
dentro de éste ingresaras el resto del codigo.

Lo primero que colocaras dentro del bloque “por
siempre” seran los siguientes bloques de cddigo.

Con ellos, indicards que tus acciones se van a
actualizar cada 0.1 segundos y se actualizard
también la variable tiempo.

por siempre

esperar @ segundos
sumara TIEMPO = @

Los siguientes bloques de cédigo que introduciras,
determinaran los movimientos y efectos del carrito
cuando toque los extremos o llegue al final del
camino. Recuerda que es muy importante que los
valores de saturacién, brillo y color sean los mismos
que se indican en el circulo de color rojo que se
muestra en la siguiente imagen de cdédigo, de lo
contrario no funcionara el juego.

Epersr@ﬁuﬂus
sumara TIEMPO = @

distanciaa puniero del raton * :-‘ra enionces

apuniar hacia  puntero del raton «

I'I'I:I-'H'El'o pasos

¢incando el color | ) -

cambiar disfraz a8 convertible 3 «

cambiar disfraz a convertible 2 =

decir : i _..Lea segundos

iExplora haciendo todas las modificaciones que
quieras y diviértete!
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Derechos Reservados: Secretaria de Educacién, Ciencia, Tecnologia e Innovacién de la
Ciudad de México.

Este material forma parte de una iniciativa que pretende
generar en nifios y jovenes, de una manera ludica, el
gusto por la programacion y el desarrollo de tecnologia
con base en herramientas abiertas y de bajo costo.
Estamos convencidos de que esta estrategia les
brindara, como agradable efecto secundario, una
estructura de pensamiento légico que les preparara para
desarrollarse en el campo de las ciencias, la matematica
y la ingenieria.

Algunas de las practicas de este documento fueron
inspiradas en la red de clubes de cddigo de la “Fundacién
Raspberry Pi” y en la iniciativa “Programo Ergo Sum”.

https://projects.raspberrypi.org/en

https://www.programoergosum.es
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