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TUTORIALES BUENAS PRACTICAS - SCRATCH

TUTORIAL DEL EJERCICIO I

Realicen un programa en el que a través de un laberinto se recorra una ciudad recogiendo la basura que
contamina el lugar.

Deben utilizarse los comandos y herramientas trabajados anteriormente en el ejercicio Il, tener por lo
menos dos niveles de complejidad (dos laberintos diferentes) y objetos que representen obstaculos
para lograr pasar de nivel.

El sistema de recoleccién de residuos de la ciudad se encuentra muy desorganizado. Por tal motivo, se
informa a los ciudadanos que los recolectores iran recogiendo los contenedores con basura de acuerdo
con el orden y el tipo de desecho que indique un dado cada vez que se presione. El proceso de
recoleccion deberd cumplirse en un lapso dado.

Contenidos: asociacion de bloques, recibir-enviar, condicionales, utilizacién de un clon, apariencia, lapiz,
variables, sensores, operadores.

Actividad 1
e Inserten un escenario acorde a la propuesta.

e Agreguen los objetos necesarios: DADO en cuyas caras tendra las imagenes de los diferentes
contenedores — CAMION RECOLECTOR — CONTENEDORES CON BASURA de diferente
clasificacién — CARTEL de finalizacién del juego.

e Creen 2 variables que indiquen los PUNTOS y el TIEMPO.

e Programen el CAMION RECOLECTOR para que se desplace utilizando los cursores, podra hacerlo
siempre y cuando lo haga sobre la calle, de no ser asi se daran las instrucciones necesarias para
gue regrese a la salida.

e Programen el DADO para que cada vez que se cliquee sobre él cambie al azar de cara. Debera
también enviar un mensaje al CONTENEDOR que haya salido favorecido, para que dicho
CONTENEDOR al ser tocado por el CAMION RECOLECTOR sume un PUNTO y a su vez
desaparezca.

e Recolecten la basura de los CONTENEDORES en un tiempo dado, si no se logra aparecera un
CARTEL que indique que se ha perdido el juego y si se gana aparecera un premio.

e Programen el comienzo al presionar la bandera y cliquear sobre el DADO.
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Escenario Inicial

Programacion objeto Latas

il

=

latas

al recibir DADO LATAS

esperar hasta que  étocando camion 7 J

cambiar PUNTOS  por €9

El objeto Dado

El objeto DADO tiene 3 disfraces, si bien
cada un tiene asignado un Numero, es
importante ponerle un Nombre que lo
identifique.
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Escenario final con premio

v

Recordar siempre asignar un nombre
relacionado con el objeto para que resulte
mas sencilla |a programacian

Disfraces Dado
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Programacién Dado

al hacer dic en este objeto

cambiar disfraz a nomero al azar entre o ¥ B

=i # de disfraz = n antonces

. enviar DADO LATAS hd

Cuando se envia un Mensaje a ofro
objeto es importante ponerle un

_ Nombre relacionado con la accidn

' emviar DADO PAPELES que se realizara o con el objeto que
lo envia.

s # de disfraz =E entonces

= # de disfraz = E antonces

 enviar DADO VIDRIO

Actividad 2:
La recoleccion de los cestos se ve entorpecida por dos perros que se atraviesan en el camino...

e Agreguen 2 objetos PERRO que funcionardn como obstaculos que aparecen y desaparecen al
azar en la calle.

e Programenlos para que simulen movimiento en sus patas cuando se desplazan.
e Programen al CAMION RECOLECTOR para que vuelva a la salida si toca a alguno de los PERROS,

ademas de enviar un mensaje al objeto CARTEL para que aparezca con el disfraz FIN DEL JUEGO
y se detenga el juego.

Escenario Inicial Escenario final

[T
{11

Programacion Perrol
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Nover m pasos
b

esconder

esperar nomero al azar El'ltﬂ!'n v'm segundos

=

Programaciéon Camion
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POr siempre

siguiente disfraz
b

esperar n sequndos

al presionar tecla flecha derecha

apuntar en direccion @

al presionar tedla flecha izquierda

esperar hasta que itocando el color

Mover m pasos

al presionar teda flecha arriba

apuntar en direccion m

esperar hasta que itocando el color

mover m pasos

esperar hasta que

ir a x: 1||r: -133

enviar GAME OVER

detener todos
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itocando perro 1 o <tocando perrc2 7

Mover m pasos

Mover m pasos

al presionar

ir a x: 1||r: -173

apuntar en direccion m
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apuntar en direccion m

esperar hasta que itocando el color

al presionar tecla flecha abajo
apuntar en direccion

esperar hasta que itocande el color

-

Se utilizan

operadores para que

la instruccidn dada
afecte a cualguiera
de los 2 objetos.
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Actividad 3

Necesitamos mantener limpio el parque énos ayudan a juntar los desperdicios haciendo clic en ellos?,
écuantos se animan a recoger en 30 segundos? Sigan las instrucciones para lograrlo.

e Inserten un escenario.
e Agreguen 4 objetos RESIDUOS.
e Creen 2 variables: BASURA — TIEMPO.

e Envien un mensaje al azar entre el 1y el 4 que se repetird constantemente teniendo una espera
también al azar al comenzar el juego. Cada objeto se programara con 4 posiciones distintas. Cada
objeto al recibir uno de los nimeros enviados cambiara a la posicion del nimero enviado.

e Programen la variable TIEMPO para que comience en un nimero dado y que detenga el juego
al llegar a “0”. La variable BASURA ird incrementando por “1” cada vez que se cliquee sobre cada
objeto.

Escenario

Programacion objeto plastico

ir a x: @D v: ED

@"j

al hacer dic en este obhjeto

plEStil:I:l [ p—— cambiar Basura por 9
ir a x: GESY yv:
| cambiar Tiempo por o
3
esperar segundos
: al presionar
fijar Tiempo a m
al presionar esperar hasta que Tiempo =
fijar Basura  a [ det todas
poOr siempre
enviar numero al azar entre o ¥ a
"
esperar nomers al azar entre v m segundos
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Programacién objeto lata

-

Posicidn del objeto

lata 7

ir a x: D) v: €D

al hacer dic en este cbhjeto

cambiar Basura por n
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