Nombre completo:

Ficha: Introduccion a Scratch. Entorno de trabajo.
1- Arrastra los nombre a sus lugaresen la ventana de Scratch: . - T —
| Pestafias de cadigo, Iniciar y detener
|_disfraces y sonido_ proyecio
‘ Idioma Escenario Lista de bloques Area de programa . Barra de menu ‘ Objeto ‘

|Memi de bloques  Titulo del pmyecm‘ Area de escenarios  Vista de bloques ‘ Area de objetos ‘ Barra de herramientas
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2- Describe qué es Scratch y para qué podemos usarlo:

3- Selecciona la funcién que corresponda para cada herramienta:
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Nombre completo:

4- Une con sus nombres a los bloques de programacion de Scratch:

Operadores | Variables | Sensores | | Control Lapiz Sonido | | Apariencia | | Movimiento

i 2
mover f) pasos torac conida M2 Stacwnds ;
E étocando el color 2
wirasr G ) yrados
éicolor [ tocando 7
givar H orados

PO TNl Cudl es su nombre > BEEE

silencio por [} pulses Il respuesta

apuntar an diro

spuivter hacis

fijar colnrde lapiz 2 ) torarnota (Thg de=nts [ nek x del ratin

fayas e umantn 2 (5 ¥ del ratén

cambior intensidad de lipiz por m iraton presionado?

ifar

ibecla &spacio | presionada?
cambia tanafn da lEpr pore u

rauewa varsble

FRT

distancia a

Fjor Variable1 |a [ shguiento dis
B # o dife
camnbiar Usrshial  pes @) - isnminie
moabresy variabls U ariabiel docie [[EETY pov B} comndae

escondervanable Varlablel doci- [T

ponsas [T por (B} ssgundo
| Nama st pcar [

5- Recorré el codigo del siguiente programa:

a- Explica brevemente qué hara el objeto :

al presionar tecla Racha deracha
p-n-r siempre |
;sp;ar sagundos
mover pasos
decir por B segundos
rebotar si esta tocandoe un borde
.

b- ¢Qué tecla deberas tocar para que comience el programa?

d- Si aumentas el niimero de pasos, ;qué ocurrira con el objeto?

Caminara mas rapido Caminara mas lejos
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