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Gamificacion

Con los contenidos vistos hasta ahora curso de Scratch bdsico, ya se ha tratado todo lo necesario
para poder superar los objetivos de aprendizaje. En este mdédulo vamos a afianzar los
conocimientos adquiridos. Para ello, vamos a crear un nuevo juego sencillo en Scratch.

Mira esta presentacién, fijate en los siguientes conceptos:

e Preguntas y respuestas

e Apuntar y pulsar

e Arcade

e Movimiento, rebote y colisiones
e Aventuras graficas

https://www.slideshare.net/slideshow/embed code/key/wb3kOdWIXNWNSm?startSlide=1
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https://www.gitbook.com/book/catedu/ensena-pensamiento-computacional-con-scratch/details
https://www.slideshare.net/slideshow/embed_code/key/wb3kOdWlXNWNSm?startSlide=1
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Scratch

Antes de nada ;Dénde se ubica Scracth dentro de las estrategias de pensamiento computacional?
En CATEDU hemos elaborado la siguiente hoja de ruta de toda la oferta que tenemos para el
pensamiento computacional:

Importante

Para hacer este curso hay saber algunos conocimientos de (Curso bésico de Aularagén por ejemplo

) por si acaso, contesta estas preguntas:

https://www.youtube.com/embed/Bsr -iWes8g
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La idea del juego

Vamos a programar un juego con Scratch.

La idea de este juego es lanzar un lapicero contra una letra con el objetivo de acertar a
darle. La letra se movera para evitar ser alcanzada. Cuando lo consigamos, la letra
desaparecera, y sumaremos la puntuacién de 1 punto.

Empezaremos montando los objetos que participardn en nuestro juego. Scratch tiene en su
biblioteca de imagenes: letras y un lapicero. Con estas imagenes ya tenemos lo necesario para
montar nuestros objetos.

Sin embargo, con idea de hacer el juego algo mas original, podemos coger dibujos de Internet para
montar el juego, o incluso crear con alguna herramienta de dibujo nuestros propios objetos. Para el
juego que vamos a trabajar, vamos a utilizar los siguientes dibujos.

Descargatelos a tu ordenador (boton derecho - guardar imagen como) porque vamos a
montar el juego con ellos.

m Creacién propia, utilizando un editor de textos (OpenOffice Writer), simplemente afiadiendo
un rectangulo yka letra dentro, y luego capturando la pantalla.

Fuente: https://openclipart.org/detail/64429/pencil El lapicero esta

rotado con Gimp.
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Fuente: https://openclipart.org/detail/49363/blackboard

Caso practico: Incluir los objetos
de nuestro juego

Empezamos a montar el entorno de objetos de nuestro juego.

Afade la letra A y el lapiz como objetos de Scratch. Revisa que el nombre del objeto A se llame A
(botén dcho sobre el objeto - info) porque lo usaremos posteriormente.

Anade la pizarra como fondo.

Ponle un nombre al proyecto: LAPICERO PUNTERO

Solucién
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[LAPICERO PUNTERO

| -
L}

iy

i
®:-61 i 167
Objetos Nuevo objeto: & / & ¥
Escenario i lapiz
1 fondo
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Movimiento de la letra

Caso practico: La letra se mueve
sola

Vamos a hacer que la letra A se mueva. La letra A debe moverse de izquierda a derecha
cambiando de direccién cuando llegue al borde.

1. Lo primero de todo: haz clic en el objeto de la letra A, para anfadir su programa de
bloques.

2. Empezaremos a arrancar las acciones al presionar Bandera (bloque Eventos: "al presionar
bandera").

3. Haremos que se mueva 3 pasos (bloque Movimiento: "mover 3 pasos").

4. Cuando llegue al borde de la pantalla, haremos que cambie de direccién (bloque
Movimiento: "rebotar si toca un borde").

Solucién

Empezamos a construir la solucién. Empezamos poniendo estos bloques:

Al arrancar el programa haciendo clic en la Bandera, veremos que la letra A se mueve 3 pasos a la
derecha, pero sélo se mueve una vez.

Por lo tanto, a los bloques que ya tenemos hay que anadirles un bloque de Control: "por siempre",
y meter ahi dentro el movimiento y control de rebote. Esto genera un bucle, de forma que la letra A

no deje de moverse nunca.

Siguente paso: a los blogues que ya tenemos, les metemos el bloque "por siempre", y el programa
guedara de la siguiente forma:
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Para asegurarnos que la letra A estd posicionada siempre en la misma posicién al iniciar el juego,
ponemos su posicidn fija al inicio, por ejemplo con con x=-160 y=110 (blogue Movimiento: "ir a x: -
160 y: 110").

Hacemos que A apunte a la derecha para que empiece a moverse hacia la derecha (bloque
Movimiento: "apuntar en direccion 90"). Es posible que el programa funcione bien incluso sin este
blogue, pero asi nos aseguramos que la letra se va a empezar a mover hacia la derecha y no hacia
otro lado.

Con esto ya hemos terminado el PROGRAMA que hace que la letra se mueva sola, y siempre
empiece desde la misma posicion.

al presionar

v— € pasos
3
rebotar si toca un borde

—

Copyright 2025 -8-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -9.-

CATEDU

Movimiento del lapiz

Caso practico: mover el lapiz

Haremos que el ldpiz se mueva a izquierda y derecha al presionar flechas izquierda y derecha.

Solucién

al presionar tecla flecha izguierda al presionar tecla flecha derecha

apuntar en direccion L) apuntar en direccion L9
mover ) pasos mover ) pasos

Caso practico: lanzar el lapiz

Al presionar Flecha arriba, haremos que el l4piz se mueva constantemente hacia arriba, hasta
llegar al borde de arriba.

Iniciamos el programa con el bloque de Control "al presionar tecla flecha arriba".

Utilizar el bloque Movimiento "cambiar y por 10" para hacer que el ldpiz se mueva hacia
arriba.

Anadir el bloque de Control "repetir hasta que < >" para hacer que el bucle se repita
constantemente, y que se salga del bucle al llegar a una condicion. Habra que meter el
blogue de Movimiento dentro del bucle.

Utilizar el blogue Sensor "tocando.. borde" para detectar que hemos llegado hasta arriba.
Esta serd la condicién de salida del bucle.

Solucidén
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al presionar tecla flecha arriba

repetir hasta que itocando bords 2

cambiar y por )

-10 -

Cuando llegue el lapiz arriba del todo, es decir: cuando se termine el bucle que comprueba si el

ldpiz ha tocado un borde, lo volvemos a poner en su situacién inicial.

Solucidén

al presionar tecla flecha arriba

repetir hasta que itocando borde

cambiar y por |

fijar x a
fijar y a (@KL
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Colisidn del lapiz con la letra

./

Caso practico: detectar colisidon
con la letra

El objetivo es alcanzar con el lapiz la letra que se mueve.

Para controlar la colisién seguimos afiadiendo blogues en la programacién del objeto lapiz, en el
programa que se inicia "al presionar tecla flecha arriba".

Si detectamos que estamos tocando la letra A, enviaremos el mensaje "impacto-A" a la letra A
para decirle que desaparezca.

Habra que pensar donde colocar estos bloques.

Solucidén

Estos son los bloques que controlaran que si el ldpiz toca el objeto A, entonces se envia el mensaje
"impacto-A":

Estos bloques los colocaremos justo después de haber movido el [dpiz en 10 posiciones hacia
arriba:
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al presionar tecla flecha arriba
repetir hasta que i{tocando borde 7
cambiar y por il
[®

sl itocando A ?  entonces

fijar x a
fijar y a (§E

-12 -

Ahora tenemos que recoger el mensaje "impacto-A" en el objeto A. Por lo tanto, haremos clic en el

objeto A para modificar los bloques de su programacién.

Afadiremos un bloque de programacién en el objeto A: Cuando se reciba el mensaje "impacto-A",

haremos que el objeto A desaparezca.

Solucién

al recibir impacto-#

esconder

Ahora, cuando el objeto A es impactada por el |dpiz, desaparece y ya no vuelve a aparecer.

Tendremos que hacer que al inicio del juego, el objeto A aparezca visible. Lo podremos anadir en el

programa ya existente que mueve la letra A.

Solucién

Copyright 2025

-12 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

ir a x: @D v: @D

apuntar en direccion €L

" mover §) pasos
|3
rebotar si toca un borde

Caso practico: Anadir puntuacion

13-

Anadiremos un marcador de puntos al juego. Haremos que los puntos se incrementen al detectar la

colisién del lapiz con la letra.

Crear una variable llamada PUNTOS.

L4
Solucion
l'-]J |'LAPICEROTRAVIESD .‘- . Programas Fondos Sonidos

I Movimiento I Eventos
IA:Ja'ien-:ie Contro

I Sonido I Sensores
ILépiz IC-:}e-'azlores
m IMés Bloques

Crear una variable

Variable nueva

Nombre de la variable: PUNTOS

® Para todos los objetos

0K Cancelar

i
' Crear una lista

En la programacién del objeto A:

Copyright 2025
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e Al inicio del programa, ponemos los puntos a 0.

e En el momento de detectar colision, sumamos 1 en la variable puntos.

Solucidén

al presionar
o fijar PUNTOS & [0 » 4 cambiar PUNTOS
mostrar
ir a x y:
apuntar en direccion EgJ

esconder

mover {E) pasos
L3

rebotar si toca un borde
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Resultado final
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Hasta aqui, hemos creado una programacién para el juego de lanzar un lapiz contra una letra.

Los programas del objeto A queda por tanto de la siguiente forma:

al presionar al recibir impacto-A

fijar PUNTOS aﬂ cambiar FUNTOS  por @
mostrar esconder

ir a x: €ED v: @D

apuntar en direccion (L)
por siempre
mover (E) pasos

|2
rebotar si toca un borde

Los programas del objeto lapiz quedan por tanto de la siguiente forma:

al presionar tecla flecha izquierda al presionar tecla flecha derecha
apuntar en direccion L) apuntar en direccion gL
mover (i} pasos mover ) pasos

al presionar tecla flecha arriba

repetir hasta que itocando borde 7

cambiar vy por §
F

si itocando A 7  entonces
.erwiar impacto-&
fijar x a )
fijar y a

iYA LO TENEMOS!. Utilizando Pensamiento Computacional, hemos conseguido montar

un pequeno juego con Scratch.
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