4. Pasear escenarios

En esta practica vamos a programar a un personaje que va a recorrer su
casa Yy su barrio para mostrarnos cémo son.
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1. Iniciamos el editor de Scratch.

&~
2. Pulsamos el bot6n idioma - en la barra superior y
elegimos Espaiiol.

‘'@ Tutoriales

3. Pulsamos el boton de tutoriales
"Arte".

y luego el boton de

Seleccionamos el tutorial "Afadir un fondo" y lo visualizamos.

En este tutorial veremos el funcionamiento basico del programa.

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

Objeto1



https://scratch.mit.edu/projects/editor
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p03-paseando.png

5. Después vamos a seleccionar un nuevo personaje pulsando

seleccionar objeto u y luego en la pestaia gente escogemos al
personaje que mas nos guste.

6. A continuacion vamos a seleccionar los fondos que el personaje nos

va a mostrar. Pulsamos en seleccionar fondo E y en la pestafia
de interiores buscamos el dormitorio "Bedroom 3"y lo

seleccionamos.
Después volvemos a seleccionar fondo E y en la pestaia de
exteriores buscamos el jardin "Garden-rock” y lo seleccionamos.

Si ahora pulsamos en la pestaia

= Cdigo <! Fondos o) Sonidos
fondos podemos ver todos

los fondos que hemos elegido hasta este momento.

7. Ahora vamos a programar que el personaje nos muestre su
dormitorio. Para ello primero debemos seleccionar el personaje.

Una vez seleccionado, vamos a la pestaia de

. &= Cadigo &f Disfraces o Sonidos
codigo y programamos las

siguientes instrucciones.

Primero afiadimos la instrucciéon de cambiar el fondo actual a

cambiar fondo a

"Bedroom 3"



Movemos al personaje a la posicion inicial en un extremo de la

pantalla y afiadimos la instruccion ir a m

Movemos al personaje a la posicion en el medio de la pantallay

deslizar en o S5 a X . ¥ .

anadimos la instruccion deslizar

decir - durante a sequndos

Ahora afiadimos la instruccion decir con el
mensaje "Este es el dormitorio", durante 2 segundos".

Por altimo movemos al personaje al otro extremo de la pantalla y
volvemos a elegir la instruccion

deslizar en n Se0S 3 X . ¥: .

deslizar

Ahora completamos el programa:

al hacer clic en

cambiar fondoa Bedroom 3 =

o @ O

deslizar en o segsax o ' @
W=l Este es el dormitorio B UTET = o segundos
deslizar en o segsax ¥ @
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8. Pulsamos la bandera verde ~ para probar el funcionamiento del
programa.

9. Una vez que nos ha mostrado el dormitorio, vamos a mostrar el
jardin. Continuamos el programa con las siguientes instrucciones
siguiendo la misma pauta que seguimos para el dormitorio.

deslizar en o segs ax e y- @
=T |l Este es el jardin JOHENIE o segundos
deslizar en ° segs ax @ y: @

10. Pulsamos la bandera verde . para probar el funcionamiento del
programa.
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Retos

1. Modifica el programa para que el personaje visite y nos explique
otros lugares de su casa y de su barrio.

Puedes bajar imagenes de Internet y afiadirlas como nuevos
escenarios en el apartado cargar un fondo.

O

2. Haz que el personaje principal se encuentre con un personaje
secundario en alguin escenario. Recuerda utilizar la instruccion
"enviar mensaje" en el momento adecuado para que el personaje
secundario aparezca.

El personaje secundario debe programarse con las siguientes
instrucciones para que aparezca en el escenario correcto.

esconder

3. Anade sonidos al comienzo de cada uno de los escenarios.
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