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Makecode Arcade:

programacion de
juegos

e Qué es Makecode Arcade

e Programamos nuestro primer juego: "PAPA NOEL vs KRAMPUS"
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Qué es Makecode Arcade

MakeCode Arcade es una plataforma web que permite crear y jugar videojuegos de estilo
retro. La programaciéon se puede realizar mediante bloques o, como ya sabemos, en lenguaje de
programacion JavaScript.

Accedemos a través de https://arcade.makecode.com/ y, del mismo modo que sucede con la

programacién de la tarjeta micro:bit, en su pdgina de inicio encontramos una gran cantidad de
mapas, tutoriales, lecciones, etc.

Beginner Skillmaps
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Full of Stories Whack the Mole Talent Show Save the Dinos Burstin' Balloons Turkey Day

Next Level Skillmaps

Save the Galaxy Manster Truck Racer Code an Adventure Sparks Flying Shark Attack Save the Forest
Tutoriales
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Intro to Make[ode Arcade Chase the Pizza Create a Music Player Collect the Clovers Dynik Target Practice
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Programamos nuestro primer
juego: "PAPA NOEL vs
KRAMPUS"

Vamos a centrar nuestra practica en la programacion de un sencillo juego que nos
permita identificar algunos de los bloques mas basicos: “PAPA NOEL vs KRAMPUS” .

En primer lugar, creamos el escenario a través del menu scene.

Buscar. .. Q

, , , , A4 0Objetos
* + * + * " * + fijar imagen de fondo a E
Mando

Juego
Misica
Escena

Menu &

Informacion
Bucles

Logica

N xQa»29e §

VVariahles

Una sencilla forma de comenzar es seleccionando una imagen de la galeria y editandola
posteriormente, si lo deseamos, aunque podriamos crear la imagen para el fondo partiendo de
cero.
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Seguidamente creamos nuestro primer sprite, en este caso, PAPA NOEL. Para ello, fijamos el
sprite desde el menu Objetos.

44 Objetos

fijar mySprite *+ a objeto . del tipo Player ¥

Por un lado, crearemos una nueva variable para dar nombre a nuestro sprite. En nuestro
caso, PAPA NOEL.
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fijar PAPA NOEL *+ a objeto del tipo Player =

BOLA NIEVE 1aXx @ y e
CHIMENEA

s
KRAMPUS e @

mySprite para sumar puntos y esquiva al Kramp
otherSprte
PAPA NOEL :er en pantalla
projectile

PUNTUACION

REGALO

Nueva vanable...

Renombrar la variable.__.

Por otro, definimos la imagen de nuestro sprite, en el apartado objeto. Pulsando sobre la
imagen, nos abrira una nueva venta en la que, al igual que para crear el fondo, podremos
seleccionar uno ya existente en la galeria, podremos editarlo e incluso acceder a nuestro
archivos y creaciones previas para reutilizar alguno de los que creamos anteriormente. En este
caso, hemos dibujado la cara de Papa Noel.
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P Galeria IR Mis Activos

P

Y para acabar, en este bloque sélo nos quedara definir su rol. En este caso, PAPA NOEL, jugaria el
rol de player (jugador), ya que es el sprite con el que nos identificamos y sobre el que
ejecutamos las acciones mediante la programacion de los pulsadores.

fijar PAPA NOEL *+ a

fijar PAPA NOEL ¥ posicion a x @ y ‘ v Player

Projectile
mover PAPA NOEL *+ con botones vx
Food

splash "Recoge los regalos para sumar pun Enemy

fin_exito

fijar PAPA NOEL * permanecer en pantall: Afiadir un nuevo kind...

fijar puntaje a o Rename kind. .
Delete kind._..

fijar vidas a
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Ahora que ya hemos hecho la configuracién inicial y la creacién de un sprite, vamos a analizar el
primer grupo de bloques (al inicio). Como ya sabes bien, los colores de los bloques nos facilitan la
ubicacion en su categoria correspondiente.

Indicamos que
vamos a mover el
sprite PAPA NOEL

con los botones,
con una velocidad
al iniciar de 100px/s en el

fagor snagen de fonco = ([l ejexyenelejey.

fijar PAPA NOEL * a objeto del tipo Player v

fijar PAPA NOEL v posicién a x e y e
mover PAPA NOEL v con botones vx vy S)

FPSERN "Recoge los regalos para sumar puntos y esquiva al Krampus para no perder vidas. Esperamos que llegues a tiemp

fijar PAPA NOEL * permanecer en pantalla

fijar puntaje a o
fijar vidas a o

Vamos a crear y configurar ahora dos nuevos sprites. Uno serd el KRAMPUS, enemigo de PAPA
NOEL en este juego. Otro, el REGALO. Estos regalos son los que PAPA NOEL ird recogiendo por el
camino para sumar puntos.

Vamos con el KRAMPUS:
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al actualizar el juego cada escoger al azar de a ms

fijar KRAMPUS ¥ a objeto del tipo Enemy ¥

fijar KRAMPUS ¥ posicidn a X anchura de pantalla y escoger al azar de e a @

fijar KRAMPUS ¥  vx (velocity x) * a escoger al azar de a a e

Con este bloque le indicamos que el Krampus aparezca

por la derecha (esto |o indica la coordenada x=anchura Y con este ltimo bloque, indicamos que la velocidad del

de pantalla) y aleatoriamente entre 65y 110 en el eje y Krampus, refiriéndonos sélo al eje x, sea de entre -50 y
(la base de la pantalla es y=120). De esta manera -75, de modo que algunos se desplazaran mas lentos
conseguimos que el Krampus solo aparezca por la que otros, aleatoriamente.

parte de la pantalla en la que hay nieve, por la que el
Krampus puede desplazarse.

Como ya conocemos bien el significado, nos fijamos Unicamente en los bloques de los regalos que,
en este caso, vamos a configurar con el rol (kind) "Food", ya que son sprites positivos que
aportaran puntos por el mero hecho de ser recogidos por PAPA NOEL (o lo que es lo mismo, por
superponerse ambos sprites).

al actualizar el juego cada escoger al azar de a ms

fijar REGALO * a objeto ﬂ del tipo Food *

fijar REGALO * posicidn a x anchura de pantalla y escoger al azar de @ a @

fijar REGALO * wvx (velocity x) * a | escoger al azar de a

Vamos a crear ahora un sprite que va a servir a PAPA NOEL para hacer desaparecer al KRAMPUS.
Este sprite se va a llamar BOLA DE NIEVE y va a funcionar a modo de proyectil. Para lanzarlo
tendremos que pulsar el botén A y del mismo modo que hemos indicado anteriormente,
podemos configurar su velocidad de desplazamiento.
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on A v button presionado *

fijar BOLA NIEVE * a | projectile E from PAPA NOEL *+ with wvx vy o

Una vez tenemos creados los sprites, tenemos que configurar las consecuencias de su
interaccién, o lo que es lo mismo, como conseguimos que PAPA NOEL sume puntos para
alcanzar su objetivo y ganar la partida al KRAMPUS o0, c6mo podemos quedarnos sin
vidas, a causa del KRAMPUS vy, por lo tanto, perder la partida.

Cuando el sprite de tipo enemigo (enemy) (o sea, el
KRAMPUS) se superponga con cualquier otro sprite de
tipo jugador (player) (es decir, PAPA NOEL) -esto es lo

mismo que decir que “chocan’- ...

cuando el sprite de tipo Enemy ¥ se superpone otherSprite del tipo Player +

destroy KRAMPUS ¥ with confetti v effect for ms @

cambiar vidas e
==l

...el KRAMPUS es destruido (desaparece) con un efecto
de confetis (o el que se desee) muy rapidamente (100
ms).

Ahora gue hemos visto cémo configurar el KRAMPUS, veamos cémo configurar la interacciéon del
sprite BOLA DE NIEVE con el KRAMPUS, y la del sprite REGALO con PAPA NOEL. Ambos casos son
beneficiosos para PAPA NOEL que sumara un punto por cada regalo recogido en su camino y
también un punto por cada KRAMPUS que destruya con una BOLA DE NIEVE.

Copyright 2026 -9.-


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-12/33jimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-12/ozLimage.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -10 -

CATEDU

cuando el sprite de tipo Projectile » se superpone otherSprite del tipo Enemy =

destroy otherSprite + with halo v effect for ms @

cambiar puntaje por o

cuando el sprite de tipo Player * se superpone otherSprite del tipo Food *

destroy othersprite + with halo * effect for ms @

cambiar puntaje por o

Ya tenemos todo configurado para jugar pero habrd que indicar cuando y cémo acaba el juego,
o podrian darnos las Navidades del afio préximo sin haber resuelto todavia semejante conflicto.
Vamos a ello.

En primer lugar, supongamos que todo se resuelve favorablemente para PAPA NOEL. En ese
caso:

en puntaje e

fijar CHIMENEA * a objeto del tipo fin_exito ¥

..se mostrara una CHIMENEA Le hemos indicado la posicién

que h-emOS cr(_eado como los fijar CHIMENEA » posicién a x ° y e - inicial y dado que la CHIMENEA
anterlores Sp"tes y al que le cambiar la escala de CHIMENEA ¥ por ° ancla middle = se Veia demaSIadO pequeﬁ|ta, Ie

hemos asignado un rol creado i ® hemos indicado que la escale al
o Y i ! =
por nosotros (“fin_exito”). doble de tamario.
game over

Puede suceder que antes de acumular los 50 puntos necesarios para que PAPA NOEL gane la
partida, hayamos perdido las tres vidas que le asignamos inicialmente a PAPA NOEL. jOh, qué
lastima!
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si no quedan vidas

game over < PERDISTE

Una vez finalizado, sélo nos queda disfrutar del videojuego en la consola (simulador)

BE Microsoft

o bien descargar el programa (.hex) y copiarlo en nuestra tarjeta micro:bit. Es muy
importante seleccionar correctamente el tipo de soporte (hardware) en el que vamos a insertar
nuestra tarjeta:
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Elige tu hardware

Meowbit Retro Arcade for TinkerGen GameGo

A retro game console for STEM Education A fun-sized console to play
education from Kittenbot team The Retro has a big screen, the games you code.

colorful protective case, d-
pad and vibration motor

Aprende mas Aprende mas Aprende mas

micro:bit Retro Shield

Use the micro:bit with an

expansion board from
Elecfreaks

Aprende mas
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Makecode arcade genera automaticamente el archivo .hex necesario para el hardware
seleccionado.

iY ahora, si! Sélo queda insertar la tarjeta micro:bit y ja jugar!
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