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INTERFAZ DE LA VENTANA:

Ubica el nombre de cada parte.

Interfaz de Scram ‘

e BLOQUES
e ESCENARIO

e ANADE EXTENSION

e PALETA DE BLOQUES

e AREA DE PROGRAMACION
e OBIJETOS

e FONDO

e ANADE EXTENSION

e IR

e DETENER
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LEER ATENTAMANENTE

Es un lenguaje de programacion visual Su principal caracteristica
consiste en que permite el desarrollo de habilidades mentales mediante el
aprendizaje de la programacioén sin tener conocimientos profundos sobre
el cédigo.

PRESENTAR LOS ELEMENTOS DE LA VENTANA

Iniciar/Detener la ejecucion del mi proyecto
Todas las instrucciones o bloques

Nombre de mi proyecto

Escenario
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Extensiones \L
Instrucciones o bloques de mi proyecto  Objetos Fondos



ELIJE UNA PARTE DE LAVENTANA DEL
PROGRAMAY ESCRIBELA EN EL FORO DEL
CAMPUS
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Traducir siempre del inglés

Casa  Explorar
Google Translate

Recomendado
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SCRATCH

El objetivo de esta ejercicio 65 el manajo de la direccion del

P yasignaciondetiempo paraqua el objeto espere Rasga
antes de ejecutar ofraaccion. Marcela Panchi
El objeto con el trabajaremos es el gato. Avanzara 20 pasos en 45 larcela Fanchi
grados, maullard y esperara un segundo para bajar en 45 grados.
Este proceso lo repetira dos veces.
Conceptos de

Programacion Scratch
Marlen Quesada

Actividad

Modifica los valores de la direccion y el numero de pasos.

Tutorial de Scratch
Completo
Hilder Lino Roque

e Proyecto scratch juego
Julian Daniel Rueda Avila
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