Programar para aprender i B

JUNTA DE ANDALUCIA

Consejeria de Educacion
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1.3. Paralelismo y eventos
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¢ Qué vamos a ver? //A\\
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Paralelismo
Control de eventos

Story telling en la educacion.
Otros eventos: los sensores
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1. ¢ Qué es el paralelismo?

*Paralelismo: podremos ejecutar distintas lineas de codigo en
paralelo, ya sea en el mismo o bien en otro objeto.

al presionar al presionar

decir QB por @ segundos ,
esperar @ segundos decir por @ segundos
[:[Td 1@l ;Dispuesto a aprender? [l ]g e segundos esperar esegundos
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Paralelismo A
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2. Practicamos: mover y hablar

* Para darle mas realismo a nuestro personaje vamos a darle
algo de movimiento a la vez que va hablando.
* Haz que el pez mueva la cola mientras dice algo.
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2. Practicamos: mover y hablar

*Una posible solucion:

Programas Disfraces

Disfraz nuevo:
fish1
d/aE

1 [

al presionar

al presionar

decir [[BE por @ segundos

;or siempre

fish1

siguiente disfraz
137x108 -

Esb;rar (0.5 segundos
——

esperar @ segundos

[Iel| 8l ;Quieres aprender Scratch? T 9 segundos

esperar © segundos

fish2
126x108

ANl 4
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3. Sincronizacidn de procesos

* Para sincronizar distintas lineas de ejecucion, ya sea en el
mismo objeto o bien en distintos, podemos hacer uso de la
instruccion “esperar”.

* Mas adelante veremos otra solucion con envio de mensajes.

al presionar al presionar

decir por @ segundos
‘esperar @ segundos

[/ | @ Pues jes muy sencillo!

por @ segundos
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4. Practicamos: dialogo

* Realiza un dialogo entre dos personajes.
* Haz que los peces se muevan mientras hablan.
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Paralelismo

4. Practicamos: dialogo

* Una posible solucion.

al presionar
al presionar

decir [EE por € segundos
esperar ) segundos
[ AT ;Qué haces por aqui? 0 2 BT LT [0

fijar estilo de rotacién ne rotar

apuntar en direccion (39

por siempre

' repetir D)
muvur € pasos

espum (0.1 ugﬁndns

girar (4 €D grados

al presionar al presionar

por siempre

(>

siguiente disfraz
P,_ e
_esperar @ segundos
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1. ¢ Qué son los eventos?. Tipos

‘Eventos: dictan cuando se empieza a ejecutar codigo.
Podemos distinguir dos tipos:

* Propios de Scratch

al presionar tecla espacio

al clichear este objeto

* Personalizados

cuando el fonde cambie a fondol

cuando &l intenzidad del sanids
al recibir messagel

enviar messagel

enviar messagel ¥ esperar
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2. Envio de mensajes

* Son instrucciones incluidas en el bloque eventos que
permiten crear un evento y capturarlo, ya sea en el mismo
objeto o bien en otros (incluso en el escenario).

* Permiten sincronizar procesos.
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3. Practicamos

* Vamos a realizar una pantalla de inicio
para el videojuego Arkanoid.

* Al pulsar sobre la bandera verde se
debe mostrar un fondo con el titulo
y descripcion del funcionamiento
del juego y un botdn para comenzar
a jugar.

* El resto de objetos inicialmente
estaran ocultos y se mostraran
después de haberse pulsado el
botdn jugar. También se cambiara el

fondo y se ocultara el boton.
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rel [Arkanaid
- | o N~ @
w3 porprogramamosES (no compartido)

Avkanoid

VsA LAS FLECHAS PARA QVE LA
PELOTA NO SE CAIGA,

Tcha\r

X 208 W 120

Objetas Nueva objete: @ / &l 1D

A - @ G‘(‘
Escenario bola Bu’rtonq
2 fandos



Eventos
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3. Practicamos

* Una posible solucion.

Escenario

esconder

cuando &l fondo cambie a juege

al recibir alugar

cambiar fondo a juego

=i

cambiar fondo a pris
[ !

=i

al presionar
ir a x: @ y: @D

mostrar

FIVYILTIALL V)Y
Videojuegos y 'apps’

mastrar

étecla flecha derecha presionada?

mover m pasos

itecla flecha irquisrda presionada?

oV eEr m pasos

al clickear sste obhjetn

cambiar disfraz a button3-

ssporar {E) segundos

cambiar disfraz a hutten3-a

ermviar alugar

escondar

al presionar

Consejeria de Educacion

ssconder

cuandoe el fonde cambie a juege

entonces apuntar en direccion  mimearoe al arar entre m ¥ m

mover m pasos

i étocando bass

antonces

apuntar en direccion numers al azar snbre m V m

I - 150

decir 3 purg segundos

k

rebotar si toca un borde
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1. ¢ Qué son?

* Son proyectos narrativos, en los que se cuenta una historia.
* Son muy utilizados en Scratch.
* Algunos ejemplos:

* En clase de idiomas: Contar una historia escribiendo (o diciendo)
los dialogos en el idioma correspondiente en los que tengan que
incluir el vocabulario del tema que se esté trabajando.

* En clase de historia: Contar una historia, incluyendo personajes
historicos y haciendo un trabajo de documentacion de la época
que se esteé trabajando.

* En literatura: dando vida a un libro o poema que se haya leido en
clase.

*  En matematicas: explicando las fracciones, por ejemplo.

* En fisica: explicando alguna ley como la gravedad, pero de forma

divertida o interactiva.
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2. ;Cual es su aplicacion en la educacion?

* Permiten que, a través de la programacion, se trabajen distintas
areas: linguistica, historia, conocimiento del medio, etc.
* Cualquier docente de cualquier especialidad puede usar Scratch
para crear este tipo de proyectos en su aula como actividad.
* ¢ Ventajas?

* Permite al alumnado expresarse

* Creatividad

* Motivacion y satisfaccion

* Aprenden creando algo suyo

* Usan la tecnologia para aprender

* Es divertido
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Story telling en la educacion

3. Practicamos: crea tu propia historia
* Puedes aplicarla a cualquier area y tematica.
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http://scratch.mit.edu/projects/22810116
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Otros eventos: los sensores

1. Los sensores en Scratch

* Nos van a permitir interactuar con el

usuario, capturando eventos de:
* Pulsaciones de teclado
* Movimiento de raton
* Intensidad del sonido
* Movimiento en el video
* Direccion en el video

* También permiten:
* Preguntar y recoger las respuestas.
* Interaccion entre distintos objetos:

distancia, tocando un color...
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Programas Fondos Sonidos

I Movimiento I Eventos
Apariencia I Control

I Sonido Sensores

I Lapiz Operadores

I Datos Mas Bloques

preguntar y esperar

Jtecla espacio  presionada?

Jraton presionado?

posicién x del ravbn

IlII |

posicién vy del raton

intensidad del sonido

1

I

lmll movimienta del video en Escena

video encendido

fijar transparencia de video a ) %

18
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2.1 Ejemplo de uso: nave
* Con el teclado o el raton.

[y | naves !
L =

por programamosES (no compartido)
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2.1 Ejemplo de uso: nave
* Una posible solucion

al presionar

al recibir inicio

x: 216
al presionar enviar inicio "ir a Spaceship y: 100

es;erar @ segundos re;étir hasta que ;ratén presionado?

disparo
al recibir disparo enviar disp

apuntar en direccién {9

por siempre repetir hasta que  ;tocando Starl 7 o  posicion y > [iH .

fijar x a' posicion x del ratén

mover @ pasos

enviar inicio
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Otros eventos: los sensores

2.1 Ejemplo de uso: nave

* Una posible solucion.

al presionar

esconder

establecer efecto brilantez  a )

pbl'"_ siempre

cambiar efecto brillantez  por @

al recibir inicio
po_r" siempre

esconder

Programamos

Videojuegos y 'apps’

R

JUNTA DE ANDALUCIA

Consejeria de Educacion




R

Otros eventos: los sensores A
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2.2 Ejemplo de uso: el dragén y el gato
* Con distancias, tocando objeto y color.
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2.2 Ejemplo de uso: el dragén y el gato
* Una posible solucion.

' 4

xX: 95
y: 15

al presionar

ir a x: | nimero al azar entre @XZI) y €I) y: ' namero al azar entre y

esperar € segundos
r siempre

p? e al presionar

apuntar hacia gato —
3 por siempre

| esperar (D) segundos

siguiente disfraz

mover @) pasos
—

si itocando gato  ? _entonces

decir por @) segundos
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Otros eventos: los sensores A
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2.2 Ejemplo de uso: el dragén y el gato
* Una posible solucion.

al presionar
cambiar disfraz a catl-a

ir a x: | nimero al azar entre X)) y €I) y: | nimero al azar entre D y €&

apuntar en direccién | nimero al azar entre {) y €D

por siempre al presionar

si distancia a Dragon < FUl ' entonces po'r" siempre

3

' decir [PICEIEIEY por € segundos BR, tocando el color| |7 Juuiess
3

apuntar en direccién | direccion ~ de Dragon cambiar disfraz a catl-a2

repetir © [esperar @ segundos

cambiar disfraz a catl-a

mover €0 pasos

14

mover @ pasos
»

rebotar si toca un borde
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