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Resultado final

Hasta aqui, hemos creado una programacioén para el juego de lanzar un lapiz contra una letra.

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

al presionar

fijar PUNTOS cambiar PUNTOS  por @)

mostrar esconder

ir a x: @
apuntar en direccion EL)
por siempre

" mover E) pasos

13
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 () pasos mover ) pasos

al presionar tecla flecha arriba

repetir hasta que :{tocando borde 2

“cambiar y por [ 10
3

si itocando & 7 . entonces
" enviar imp
fijar x a (i)
fijar y a

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

un pequeno juego con Scratch.
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