Colegio Mundo de los Nifos
Primero basico
Computaciéon

Profesor: Christian Cortave

Evaluacién bimestral
Nombre:

Primera serie.

Instrucciones: a continuacion, encontrara la paleta de colores de comandos en los cuales
debe de escribir dentro de ellos el nombre correcto.

- Scratch 1.4 of 30- jun-09
—
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Segunda serie.

Instrucciones: realizan en el programa de Scratch el siguiente ejercicio, siga a detalle cada
indicacion.

Juego de la Viborita

Lo primerc gue hacemos es crear la viborita,
Para ello simplemente dibujaremos primero la
cabeza

Acto seguido copiaremos el disfraz, agregando CHAAAE

un fragmento cada vez a cada nuevo disfraz.
Programas | Disfaces | Senldos

Nuevo disfraz

Ahora ya estamos en condiciones de
programaria.

<{Como tiene que estar la viborita?
En constante movimiento.

distraz &

| coiter J copiac R
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Lo que hacemas con este codigo es decirle a la vibora que al comenzar se muestre en su primer
disfraz, que aparezca en un determinado lugar de la pantallay que se mueva siempre (los 2 pasos
es lo que le da la velocidad al abjeto). Y que al presionar las flechas direccionales la viborita se
moverd segun la tecla presionada.

Para ello, crearemos entonces el objeto Fruta, luego regresaremos a la viboritay programaremos
el siguiente cadigo.

al presionar
por siempre

Sl

enviar a todos RETISav; O

esperar ¥ segundos

fijar

siguiente distraz

- |
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Como podras observar estamos mandando un mensaje Cambio de Lugar. La Fruta recogera

2se mensaje y cambiara de posicion. Es por eso que vamos al Objeto Fruta y escribimos este
codige.

—

al recibir  cambiar delugar
irax: numeroal azar entre G y y: nimero al azar enlre y ‘

Ahora si el juego esta casi terminado. Sin embargo nos esta faltando el hecho de que se pierda
cuando se esta tocando un borde.

| fijar efecto  remolino a P
Ih .I'- i

El mensaje Fin del juego sera recogido por el escenario. Aqui se hara un segundo fondeo que se
va a mostrar cuando se pierde.

al presionar
fijar puntos a a

cambiar el fondoa [fondo 1

al recibir _ﬂmtia-rdeiugar .

cambiar el fondoa fondo 2

Y con este Gltimo cddigo aplicado al escenario se termina el juego, que inicializamos la variable
puntos para que cuando empiece el juego arranque en O.
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