SCRATCH
Para bajarse el Scratch:  http://scratch.mit.edu/
Tutorial en linea:  http://www.eduteka.org/ScratchLeccion02.php
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Activitat 1 : Desplacgar un objecte en linia recta
-Nou objecte—>Pintar un Objecte nou—>pintar una pilota

Nuevo objeto: 5‘}‘/' .l:“'-\l' :1'

-Pintar el fons de qualque color o |
Importar una imatge qualsevol

Fondos

Fondo nuevo: (X (cémora

1 fondol
- copiar JOJ
-Col-locar el cercle al centre de I'escenari

-Escriure el programa (cada vegada que pitgem la bandera

| al presionar

verd, I'objecte es desplaca 10 passos) mover I pasos

Activitat 2: Fixar un objecte a un lloc
-Dibuixa una pilota i prova de moure’l a qualque lloc de ' Programas =
'escenari.

Fixa't en els nUmeros que surten abaix i a la dreta de
'escenari, sén les coordenades de I'objecte fijary 2 @

fijarxa @

—

| al presionar

Nueveo objeto: 'Ill\f ?E—":? ?}f \

-Escriure el programa per fixar la posicié del cercle (x=0 i y=0 sén el centre de I'escenari)
-Pitja en la bandera verda per executar el programa



Activitat 3 : Desplagar un objecte en linia recta i que I PE—
reboti —

-Pintar una pilota por siempre

-Col-locar el cercle a I'esquerra de I'escenari Ljetr s &

-Escriure el programa. Fixa't en els numeros, que son fijary a [

les coordenades de I'objecte deslizar en SeqQs a x: v: [

rebotar si esta tocando un borde

deslizar en seqgs a x: wi ]
=

al presionar

pPOr Siempre

fijar x a

fijary a m

Activitat 4 : Fer que un objecte reboti en les 4
parets .

deslizar an segs .a x: m w: 'D|bU|Xa una p||0ta

deslizar en & segs a x: v: @ -Escriu el programa. Fixa't qué passa si canvies la

Gl P B ERE o RN 170 B8 quantitat de segons (accelera o frena)
deslizar en seqgs a x: w: m
deslizar en &

al presionar

L. .« . fijar tamario a a0
Activitat 5: Fer que el cercle varii la grandaria PP T

i ; . repetie

-Dibuixa una pilota fijar x a

-Escriu el programa fijary a )

Fixa't que ja no es fa servir el bloc “Per sempre” deslizar en ) seqs a x: (@ v:

Sino el bloc “Repetir x vegades”. cambiar tamafio por
deslizar en segs a xi ¥: a

cambiar tamano por

deslizar en segs ax: [ y:

cambiar tamafio por

deslizar en seQs a x: v: [

cambiar tamarnio por

Activitat 6: canviar “la disfressa” de “I'Sprite
-Triau la imatge del moix que surt per defecte.
-Escriu el programa i observa com camina

mover &) pasos
13

siguiente disfraz

Activitat 7: Iniciar I'accié amb una tecla
(sense fer servir la bandera verda)
-Triau la imatge del moix que surt per
defecte.

-Escriu el programa




Activitat 8: Mirar a esquerra o dreta

-Triau el moix que surt per defecte

-Primer s’ha de conseguir que el moix nomes miri a
esquerra o a dreta: Pitja el quadre de les fletxes

Archivo Editar Con

-Escriu el programa

Activitat 9: Saltar
-Afei a I’Activitat 8:

al presionar tecla flecha arriba
apuntar en direccidn m

deslizar en s5egs a x: posicion en x y:

deslizar en segs a x: posicion en x y:
cambiar el disfraz a disf
mover pasos
_esﬁ:nerar sequndos

cambiar el disfraz a disfrazl

mover B pasos

esperar sequndos

Activitat 10: Fer servir els blocs de “Decir” o “Pe

al presionar

Tl -200 B

cambiar el disfraz a disfrazl

al presionar tecla flecha derecha

apuntar en direccién Elild
cambiar el disfraz a disf

mover &) pasos

esperar [} sequndos
cambiar el disfraz a dizfrazl

mover I pasos

esperar segundos

al presionar tecla flecha izquisrda

apuntar en direccidn m
cambiar el disfraz a disfrazz

nmover E pasos

esperar sequndos
cambiar el disfraz a disfrazl

mover [E) pasos

nsar”
Per escriure el programa del tigre has de pitjar en el dibuix del tigre de sota I'escenari, y

per escriure el del rinoceronte has de pitjar en el rinoceront.

esperar [ sequndos

" al presionar
(repetic 5
mower Bl pasos

lesperar m-seg u ru:ln%p-

enetic §1
mver S o

decie Tl
(esperar ) sequndos

s dech e

Breeeeew | Greveen

Yy —

mower BI8 pasos

[ esperar GE) segundos

o deciE nada

L L= o pasos

oo Sl pasos

nAOW R pasns

=1

- Brreereeltt

] Grerreei |




Activitat 12: Dibuixar un quadrat amb el llapis

al presionar

ira = CEEL) -

borrar

I presionar becla
bajar lapiz=
apuntar en direccién [EERS

mower Pl pasos

espaerar segundos

apuntar en direccién
mower Pl pasos
_es-T:ierar segundos
apuntar en direccion [EERRS
mower Pl pasos

esperar segundos Muewo objeto: ﬁ/ Tr"? '?:3'

apuntar en direcciéon (Bl

mower Pl pasos

Activitat 13 : xarxa amb llapis

al presionar
POrF Ssiempre
bajar lapiz
L3
mower [l pasos
L3

rebotar si esta tocandoe un borde
| —

al presionar tecla

borrar

Activitat 14: Cercle que es mou amb el ratoli

chivo Editar Ccompartir Awvuda A2, | T

drawing_ pen

=i o

subir lapiz
P

dravwvring..., DObjetol



Activitat 15: Pecera amb diversos Sprite
-Programa del peix gran

["Programas { bisfraces Y sonidos \]

al presionar

POr siempre

mover [ pasos
3

girar (3¢ a grados
3
girar S} grados
»

rebotar si esta tocando un borde
W

facnZz  MAacnid Macert  Hecedd | Faceb

-Programes de cada peix petit: varia el nombre de pasos i de graus

II Programas Y bistraces ¥ ‘sonides

al presionar
p;- siempre
mover g} pasos
girar b grados
2

rebotar si esta tocando un borde
—




12-PREGUNTANDO DIRECCIONES

| al prémer

canvia el vestita peul

apunta en direcclé kg

vés a x: v: 5

TS Pots indicar-me com arribar a la Casa Mlla?

canvia el vestita peul

vés a x: E0) v: €5}

TSN Com vels anar? A Peu=0, En Cotxe=1, En Bus=2, En Tren=3 QR&710 5

sl resposta |= [{]
_canvia el vestita peul
{3
rwés a x: y:
llisca segons fins a x: ¥
L2
apunta en direccié
{3

llisca ) segons fins a x: BT v:
-

sl resposta =

[ canvia el vestit a cotxe

:vés ax: y:

apunta en direcclé

’Illsca segons fins a x: ¥
’apuntn en direcclt {Elg

'Illsca segons fins a x: @) v:
:apunta en direccld

llisca segons fins a x: y:
| —

sl = resposta =
i canvia el vestita bus
:\rés ax: y:
apunta en direccls T34
'Illsca segons fins a x: v: B
ra:r.lun':il en direccld
’Illsca segons fins a x: y:
'talwia el vestita peul
:vés ax: &) v:
llisca ) segons fins a x: y:
:apunta en direcci6 (kg

llisca ) segons fins a x: y:
| —

sl resposta =
"canvia el vestita metro
(3
r\rés ax: y:
apunta en direcclt
{3

Misca {§ segons fins a x: 61 el -115 |

apunta en direccld

’Illsca segons fins a x: y:
'apunta en direcclt STER

"Illsca segons fins a x: v: &5
’apunm en direcelf

Elsca segons fins a x: @ER) v:

TS Gracles!! Ja he arribat BT 1 Segons

o
Casa Méa

#° . arribar a la Casa

[Desti,

N
| s 7
Nl Pots indicar-me com




13-AGREGAR SONIDOS (formato WAV )

pin sleipre

mover pasos
tocar tambor EEE) durante 5805
mover @00 pases
tocar tambor BB durante =Rgs

onar beda space |

cambiar efecto ¢ | poe




