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“Atrapar al ratén”
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Atrapar al ratdn. Funciones

e Resumen: Con la actividad “atrapar al ratén” se trabaja el concepto de funciones,
conjunto de instrucciones para realizar una tarea concreta, suele ser parte de una tarea
mas grande. En este caso vamos a ponerlo en practica creando un pequefio juego en el
gue un gato tendrd que atrapar ratones.

o Objetivo: con esta actividad se busca afianzar el concepto de funciones, utilizando un
ordenador o tablet.

e Habilidades: secuencias, condicionales, bucles, variables, funciones, algoritmos,
depuracion.

e Material necesario: ordenador o tablet con conexién a Internet.

o Descripcion de la actividad: El alumnado tiene que acceder, desde el ordenador o tablet,
a la plataforma Scratch, en concreto a la web http://scratch.mit.edu/.

En esta actividad se creard un pequefio juego en el que un gato tendra que atrapar ratones,
para ello tiene 10 segundos, si no lo consigue en ese tiempo pierde, pero si lo atrapa ganara
un punto y aparecerd otro ratén.
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Solucion del objeto ratén:

al hacer clic en

definir Nuevo raton
Nuevo raton

por siempre ira posicion aleatoria

mMover o pasos apuntar en direccién @

si toca un borde, rebotar

si itocando Cat2 » ? _ entonces

esperar o segundos

Nuevo raton
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Solucién objeto gato:

al presionar tecla flecha izquierda »

Desplazar direccion @

al presionar tecla flecha derecha v

Desplazar direccion @

al presionar tecla flecha arriba +

Desplazar direccion o

al presionar tecla flecha abajo ~

Desplazar direccion @

Aula Cultural de X Fundacién General
e Pensamiento Computacional Universidad de La Laguna

Universidad de La Laguna

definir Desplazar direccion = grados

apuntar en direccién grados

mover @ pasos

al hacer clic en

dara Puntos * el valor o

por siempre

si itocando Mousel + ? _ entonces

sumara Puntos = o

dara Tiempo v el valor o

decir @VYRY\N® durante o segundos
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Solucién del fondo:

al hacer clic en

cambiar fondoa Blue Sky

dara Tiempo » el valor o

por siempre

esperar o segundos

sumara Tiempo = o
si Tiempo = o entonces

cambiar fondoa BlueSky2 +

detener todos +
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