3. Jugar al fatbol

En esta practica vamos a programar a dos personajes que jugaran al
futbol pasandose un balén de uno a otro.

1. Iniciamos el editor de Scratch.

&~
2. Pulsamos el boton idioma - en la barra superior y
elegimos Espaiiol.

‘'@ Tutoriales

3. Pulsamos el botén de tutoriales y luego el boton de

animacion @

Seleccionamos el tutorial "Deslizarse" y lo visualizamos.

Después seleccionamos el tutorial "Animar un objeto" y lo
visualizamos.

En estos dos tutoriales veremos el funcionamiento basico del
programa. Una vez terminados los tutoriales vamos a crear un
programa en el que dos personajes dan patadas a un baldon que se
desplaza por la pantalla.


https://scratch.mit.edu/projects/editor
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-futbol.png

4. Borramos el objeto gato presionando sobre el icono del cubo de
basura.

Objeto1

5. Ahora escogemos un fondo adecuado para nuestro juego.
Cambiamos el fondo de escenario a un campo de futbol.

Pulsamos el boton elige un fondo E :
Buscamos en la seccion Exteriores.

y seleccionamos el fondo Playing Field.

Playing Field

6. A continuacion afiadimos un nuevo personaje, un nifio.

Pulsamos el boton elige un objeto o :

Buscamos en la seccion Gente.

y seleccionamos el objeto Ben.

v

~1

Ben



7. Vamos a programar la posicion inicial del nifio. Movemos al nifio a la

posicion deseada y en el botén movimiento Movimienio elegimos la

instruccion

En el bot6n apariencia APaNeNcia  glegimos el disfraz inicial del nifio.

Irax: ¥ @

cambiar disfraz a ben-c =

8. Aiadimos un nuevo personaje, una nifia.

Pulsamos el boton elige un objeto u :
Buscamos en la seccion Gente.

y seleccionamos el objeto Jordyn.

Ay

Jordyn


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-movimiento.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-apariencia.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-ben-inicio.png

9. Vamos a programar la posicion inicial de la nifia. Movemos a la nifia

a la posicién deseada y en el botén movimiento Movimiento elegimos

la instruccion m

En el botén apariencia /\Panencia

nina.

elegimos el disfraz inicial de la

o (D €

cambiar dsfraz a jordyn-c =

Por altimo, dentro del objeto Jordyn, pulsamos en la opcion de
direccion y fijamos el giro a -90 grados y de izquierda a derecha
pulsando en las dos flechas enfrentadas. De esta manera la nifia no
guedara boca arriba al girar en sentido contrario.

CeMi
Direccicn m
——


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-movimiento.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-apariencia.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-jordyn-inicio.png

10. Afnadimos un nuevo personaje, un balon de futbol.

Pulsamos el boton elige un objeto o :
Buscamos en la seccion Deportes.

y seleccionamos el objeto Soccer Ball.
ot
Soccer Ball

11. Programamos el movimiento del balén con dos deslizamientos a la
izquierda y dos deslizamientos a la derecha, siguiendo las
instrucciones del tutorial. Los dos movimientos a cada lado se utilizan
para que parezca que el balén sube y baja de un lado a otro.

al hacer clic en 4

Irax: V- m

por siempre

deslizar en o segs ax o V- @

.deslizar en o segsax @ ¥ @
.deslizar en o segsax o V. @
deslizar en o segsax ey v



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-pelota-desliza.png

12. Pulsamos la bandera verde . para probar el funcionamiento del
programa.

El balon debe moverse a un lado y a otro entre las piernas de los dos
personajes.

13. Ahora vamos a coordinar a todos los objetos mediante mensajes
para que los nifios golpeen el balon cuando les llegue a los pies.

Primero modificamos el cédigo del balon para que envie mensajes al
llegar a cada uno de los extremos.

al hacer clic en 4

Irax: ' m

por siempre

enviar mensajel -

deslizar en o segs a x: o ' @

deslizar en o segs a x: @ y: m

enviar mensajel =

deslizar en o segs a x: o y: @
deslizar en o segs a x: m ¥
S



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-pelota-desliza-juega.png

El mensaje2 se consigue pulsando en nuevo mensaje para crearlo.

enviar mensajel -

Nuevo mensaje

mensaje1

Nuevo Mensaje

Nombre del mensaje:

mensajez

14. Seleccionamos al objeto Ben para afadir el siguiente programa.

al recibir mensajel = BEN x

cambiar disfraza ben-b =

esperar o segundos

cambiar disfraza ben-c =



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-nuevo-mensaje.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-ben-juega.png

15. Seleccionamos al objeto Jordyn para afadir el siguiente
programa.

al recibir mensaje2 JORDYN x

cambiar disfraza jordyn-b =

esperar o segundos

cambiar disfraz a jordync =

16. Pulsamos la bandera verde . para probar el funcionamiento del
programa.

Retos

1. Modifica el programa para que los personajes estén situados en otro
lugar distinto de la pantalla.

2. Crea un programa para que un personaje se mueva dando vueltas
por el campo para entrenar y pasando por cuatro esquinas.

3. Modifica el programa y el fondo para que un solo jugador juegue al
fronton con una pelota.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p02-jordyn-juega.png

