INTRODUCCION

NG topes con pored! Cuondo caminas por lo calle,

es indispensable activar tus sentidos para no caerte,
chocor con algo jo hosta rebotarl. La vista, el eido,

el olfato, el tocto y el gusto, son los sensores que nos
permiten saber gué es ko que poso o nuestro alrededaor,
Actuamos en respuesta a lo que nuestros sensares
detectan ocerca del entorno.
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Actividad m » Los sensores que hay en mi
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Comenta en grupo los siguientes preguntos;

& ;Como reaccionas al ver una luz muy brillonte?

& Qué pasa cuando detectas que lo sopa estd muy caliente?

% /Podrias encontrar un ldpiz en una bolsa con diferentes objetos, sin verlos?

Menciona algunas occiones cotidionas, que eston condicionodas a lo que perciben
tus sentidos. Andtalas en el pizarrdn dentro de dibujos como éstos,

sl entonces
s entonces repetir hasta que
sing
o



Los comandos que hocen que un objeto en Scratch reoccione a una crounstancia, se laman
sensores. En el juego de los lecciones onteriares, usaste sensores para verihcar 1 un objeto
tocaba a otro o si tocoba un colar.

En esto leccion v las siguientes, vas o programar un nuevo videojuego llomodo “Roong-101°
Se trata de un divertido -y educative- juego de correras de autos.

Actieidad m ¥ Prepaorando el juego
e has fijodo gue cuondo vas en un auto parece gue td estds inmdvil y que el poisaje se

mueve? Es lo técnica que usan muchos videojuegos de autos. El vehiculo tene movimientos
limitodos mientros el escenorio se mueve.

e
En um nuevo archivo en Scratch vas a crear el fondo del juego.
Para ello, selecciona primero ¢l Escenario. Escenarin

1 toest

En lo pestafia E] , utlliza el drea de dibujo pora pintar una carretera
como la siguiente:

Duplica el Fondo, dando clic derecho y seleccionando duplicar,
‘duplicar

bosrar

Ahora realize un combio en las lineas centrales del duplicodo: desplozo tedas las
lineas un poco hacia abajo. Esto dard la impressdn de movimiento. Haz clic en una y
otro imagen para que notes lo diferencia,

El fondo tambeén se puede progromar como cualquier objeto.

Ve a lo pestofio de ]m del fondo y agrega estos
comondos:

Prueba vanando el tiempo de espera, hosta que guede a tu gusta.

Ahora agrega un nuewvo objeto que serd un automdvil. Tendrd que ser
dibupade por ti y con una vista desde arnba. No tiene que ser perfects,
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A ctividh

Actividad m ¥ Rocas y otros peligros

El segundo cbjeto lo puedes encontrar en la biblioteca de abjetos con el nombre
Rocks. O si lo deseas, puedes dibujor tus propios obstdcules.

Hasta ahora, los objetos estdn listos pora

programar el juego. Guorda tu trabajo ontes '
de continuar, w Free

d m > Moviendo el auto

Coloca al outo en la parte inferior del escenario, centrado en la carretera.

Selecciona el auto en lo biblicteca de al praslonar
objetas y agrega, en la zona de Progromas, et
el siguiente codigo: 3

De manera ondlogo, agrega los comandos necesarios para desplazar el auto
a la derecha, si lo flecha derecho del teclodo es presionade.

Ahora, har que tu outo de vueltas ol tocor
el pasto y se enderece en lo carretera.
Puedes hocerlo ogregondo este codigo.
{Donde tenes que colocorio? Agrégalo y
pruébalo.

al presionar

Hoz que |o roco se desploce de armibo hacio  FEEFEEEE
abajo en el escenario, Analiza y agrega fijar ta
el siguiente cddigo al objeto Rocks:
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Ajusta los valores paro cambior la velocidod de lo roca.

De manera similar, crea como wun nuevo objeto, un charco de agua. Programa
el charco para gue se mueva de manera similar a la roca, pero a diferente velocidad.

Prueba tu ovance y guardo el juego,

CIERRE
actividod (EN
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Selecciona el escenario en la biblioteca de objetos. Desde lo pestofia Sonidos |
agrega un sonido de la biblicteca de sonidos, Elige un un bude de misica
que te guste como fondo musical pora tu juego, por ejemplo; |‘£-

Sarce

Parg que suene de forma contmua, agrega al escenario este codiga;

al presionar

por sismpre

Agrega al auto el sonido E . Programa el cddige necesario para que
el sonido se reproduzca de manera continua.,

Agrega un sonide para los chogues entre el auta v la roca. Agrega un sonido
diferente paro los choques entre el outo y los charcos,

Guardo el videojuego pora continuarko en la siguiente octividad.

< Actividodes complementarias disponibles en formoto digital.
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