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“funcionarios” como se indica
propias (Pedir permiso).
cha para luego editarlas.
roes y villanos.

personajes que jugaran y la pelota (Utilizar person
final) de internet o utilize
' senes de jugad

Cancelar
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3) A continuacion buscaremos un escenario que sea una cancha (Imagen guardada en la carpeta
previamente):

a) Clic en escenario en blanco.

b) Clic en Fondo y luego Importar.

c) Buscar en la carpeta la imagen.

En este caso veremos dos jugadores que son el capitan docente contra un villano.
Es importante que a esta altura del practico tengamos los jugadores y la pelota (Pasos anteriores).
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4) Ahora disefiamos un arco (Una barra de color negro), lo duplicamos y los colocamos en su lugar:
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5) Hora de programar, comenzaremos por el de la izquierda. Primero lo moveremos con las teclas
W (Arriba), Z (Abajo), A(Izquierda) y S (Derecha).

apuniar en direccion gl

mover m Pasos

berfamos duplicar cuatrq veces la secuencia de bloques|anteriormehte mostrada yi cambiar la

ora indicaremos las coordenadas (Enl el medio del arco dondirrmca el jugador (Izquierdo)
ciando hay un gol.

-

ja
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Luego programaremos que pasa cuando el cronometro completa el tiempo de juego (Finaliza el
pi).‘sto crearemos dos variables “Puntos 1” y “Punto

Punios 1 > Puntos 2 enfonces

Eventos

Puntos1 < Punins 2 enlonoes

el Salvamos el planeta 1] Rl o

Deberiamos copiar los mismos algoritmos para el otro jugador (Capitan Docente) y cambiar los
datos necesarios, recordar que se mueve con las flechas de direccién, las coordenadas de inicio son
las del otro arco y los textos de los bloques decir cambian.

Puntos1 > Punlos 2 entopces

T T T | EREREAN

Puips1 < Puntos?Z ETHONES. h___

Salvamos el planeta 1111 IETERE o = 0| o

siino

e e L

6) Comenzaremos a programar la pelota:

a) Comienza a moverse:
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7) Cuando toca un jugador:

siocando.  thanos -

an direccion

po siampre

st slocando: Ceapiranamerca - ? anionces

c) Cuando toca uno de los arcos:

al presionar &l presionas
poT Slampre e HEMHE

T £ S - s
7 BIONGES ifocande  Objetod enionces

cambiar Punios 2 »+ & n

menta en 1 la vanable Puntos 1

LS
E

pitan ocene)
d) Enviar gol cua la elota
toque un arco eTiciar un so

(Descargar el sonido de un gol): e

Obietod = 7 o ilocando Objetod -

enviar| gol «

aspeTaEr o sagundos
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8) Crearemos un nuevo objeto con el siguiente texto “GOLAZO !!!!!1”. Ahora a programarlo:

fiar Punfos 1 = ao
fiar Puptos 2-» Bo

mostrar vanabie:  Relo] =

]
I esconder vanable Relof =

iciamos el cronémetro, asighando luego'a la variable reloj el cronometro. Bor otro lado cuando

%resi nar la bandera o +terllas variables puntos [las iniLializamos en 0, nJo tramos el reloj y
rein
la variable relojdlegpe a 90 finaliza el partido. J

nsigna “Practico|Fatbal”

1) Crea un jugador mas por equipo (Duplicar el misma), pero el II.IEVO debe andar solo
siguiendo a la pelota a una velgcidad 50% gmenor al que dirigimos nosotros.
2

Cuando finalizg el juﬂ)
_f&a :

etener

sila pelota ng'se detiene, re aliza:y programa ion que permita

3) Hacer que cuando dos jugadores contrarios se choquen los mismos se repelen unos cm
hacia su arco.

4) Cambiar los jugadores por funcionarios (Docentes — Adscriptos- etc) de la institucién o ustedes.

5) Agregar algun aspecto creativo e describir el mismo en el correo.



Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Octavos

Forma de entrega:
rdar el archivo de scratch con el nombre “Fu

I-Apellido del estudiante-

en el asunto poner Nombre-




