6 Scratch
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Operaciones matematicas y numeros al azar
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Juego de multiplicar

Receta #2:

v



Para ingresar a Scratch

» Ingresa en scratch.mit.edu

» Inicia sesion presionando @
» Para comenzar a trabajar presiona m



https://scratch.mit.edu/

Pantalla principal
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apuntar en direccion @
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Girar el personaje

» Crearemos dos
Do (IDi T Gy «variablesy llamadas:

I Movimiento I Eventos

I Apariencia I Control ° N u m e ro I
I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores ° N ume r02
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Crear una variable
I~

ol numeroz

fijar Numers2 a2 [}

cambiar Numers2  por )

mostrar variable Numero2

esconder variable Numerc2

Crear una lista



Numeros al azar

» ¢Qué sucede al presionar
la tecla «Espacio»?

al presionar teda espado

fijar Numerol a namero al azar entre o ¥ m

figar Numero2 a mnamero al azar enl:n!o!m
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Nuwero al azar

LU nuero al azar es como el
resultado de Lanzar un dado.

» No podemos saber antes de lanzarlo
que nwimero saldra.

> Tampoco podemos saber st volverd a
saltr el misimo w otro diferente en el
stgulente lanzamtento.
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Movimiento en todos los sentidos

fijar Numerol a mndmero al azar entre §) y §1)

fijar Numero2 a noamero al azar Enl:n!ﬂ'rm

PPERSTY iCual es el resultado? QTR S L e

Epu'.ﬂﬂ segundos

tocar sonido mMeow

decir Numerol * Numero2 por ) segundos




Atrapa al fantasma I




Crear «variable» puntos




Poner su valor en O al reiniciar el juego




Teletransportar al fantasma

esconder
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Posielon al azar

> Una «posielon aleatoriay es stmilar a
Lanzar dacos, pero en vez oe tener
como resultado un niumero Lo que
pbtenemos es que el objeto (fantasma)
estara en wna posteldon que no
conoclamos hasta ese momento.




Puntos por atrapar al fantasma

ir a posidon aleatoria
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