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¿Podemos programar 
otros personajes?
Introducción a Scratch
¿Podemos elegir los personajes y los escenarios de nuestros 
proyectos? ¿Cómo construimos programas interactivos? ¿Qué 
tan diferentes son los entornos de programación Scratch y Pilas 
Bloques?

Esta secuencia consiste en una aproximación a Scratch como 
entorno didáctico de programación. La estrategia es presentar 
desafíos acotados que inviten a las y los estudiantes a explorar 
la nueva herramienta para conocer sus novedades (el trabajo 
con los personajes y su aspecto visual y la posibilidad de 
interactuar con el usuario) e identificar ideas y herramientas que 
ya conocen que pueden transferir a este nuevo entorno (como la 
repetición, los procedimientos o la alternativa condicional).

Actividad 1 
Las y los estudiantes exploran proyectos existentes en la 
plataforma online de Scratch y abordan una serie de desafíos 
puntuales con el objetivo de realizar una exploración guiada de 
la herramienta. El objetivo es que conozcan los bloques de las 
categorías Movimiento, Apariencia y Eventos.

Actividad 2
Las y los estudiantes abordan un conjunto de desafíos que 
requieren aplicar en el nuevo entorno herramientas de 
programación vistas en secuencias anteriores: repetición, 
alternativa condicional y procedimientos. 

Actividad 3
Se propone una instancia de trabajo libre en la que las y 
los estudiantes podrán programar un pequeño juego y 
personalizarlo como primer paso hacia el trabajo en entornos 
abiertos (a diferencia de los entornos orientados a desafíos). 
El objetivo es que construyan un proyecto que sientan propio y 
que, además, requiera del uso de algunas de las herramientas de 
programación conocidas.

Objetivos de aprendizaje
• Conocer aspectos básicos y herramientas disponibles en el 

uso de Scratch.

• Transferir nociones de programación para resolver desafíos 
breves en un nuevo entorno. 

• Introducir la noción de evento como mecanismo para 
elaborar programas interactivos.

Saberes previos de CC
Área: Programación
Eje: Lenguajes de programación
• Herramientas de lenguajes de programación: comandos 

primitivos, procedimientos, repeticiones, alternativa 
condicional, sensores. 

Eje: Soluciones a problemas computacionales
• Diseño de soluciones computacionales: estrategia, 

legibilidad, reutilización del código.

Materiales necesarios
• Dispositivos con Scratch 3 instalado o acceso a su versión en 

línea https://scratch.mit.edu.ar/

secuencia didáctica Datos curriculares

Nivel:  Primaria, segundo ciclo; Secundaria, ciclo básico

Área: Programación
Eje: Lenguajes de programación
• Herramientas de lenguajes de programación: 

procedimientos, repeticiones, alternativa condicional, 
sensores, eventos. 

Eje: Soluciones a problemas computacionales
• Diseño de soluciones computacionales: estrategia, 

legibilidad. 

https://scratch.mit.edu.ar/
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Desde el sitio curriculum.program.ar tenemos por objetivo acompañar a 
la comunidad docente de habla hispana en el desafío de llevar las Ciencias 
de la Computación al aula. Para ello, construimos un repositorio que reúne 
diversos recursos para el aula que desde la Iniciativa Program.AR de la 
Fundación Sadosky impulsamos desde 2013.

Organizados a partir de los saberes a promover con nuestras y nuestros 
estudiantes y los conceptos de la disciplina presentados en la Propuesta 
curricular para la inclusión de las Ciencias de la Computación (CC) en el aula, 
encontrarán en curriculum.program.ar proyectos, secuencias didácticas 
y actividades desarrollados por una diversidad de autores y docentes en 
conjunto con instituciones y universidades de América Latina.

Estos materiales, que han sido desarrollados para responder a necesidades 
de diferentes contextos y países y que son heterogéneos en su formato 
y extensión, comparten un mismo propósito: integrar las Ciencias de la 
Computación en la escolaridad obligatoria para promover en el conjunto 
de las y los estudiantes la construcción de saberes que les permitan 
comprender, apropiarse y transformar la tecnología digital y computacional 
y así participar de manera crítica del mundo contemporáneo.

Acerca de esta iniciativa Créditos
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Coordinación autoral: Julián Dabbah
Coordinación editorial: Inés Roggi
Edición: Florencia N. Acher Lanzillotta
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Cómo citar este documento
Fundación Sadosky (2024), “¿Podemos 
programar otros personajes?
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para aprender a Program.AR. Disponible en: 
https://curriculum.program.ar/ 

Listado de secuencias que 
componen esta colección

Primitivas, procedimientos y repetición

1.   ¿Qué es programar?
2.   Definimos nuestros bloques
3.   Programamos en papel cuadriculado
4.   Programamos estrategias en Pilas Bloques
5.   Creamos desafíos de repetición
6.   Seguimos programando estrategias en          
       Pilas Bloques
7.   Creamos desafíos de procedimientos

Alternativa condicional

8.   ¿Cómo se resuelven problemas   
       cambiantes?
9.   Resolvemos recorridos cambiantes
10. Programamos estrategias para problemas
       cambiantes
11. Creamos desafíos cambiantes

Interactividad y variables

12. ¿Podemos programar otros personajes?
13. Programamos el personaje de un                        
       videojuego
14. Guardamos información
15. Programamos nuestro videojuego

Repetición condicional

16. Un videojuego que no sabemos cuándo
       termina

Perspectiva de género

La Fundación Sadosky busca propiciar una experiencia educativa inclusiva 
y promotora de la equidad de género. Sabemos que existe una fuerte 
desigualdad de género en el acceso al uso de recursos tecnológicos y 
a conocimientos de ciencias de la computación. Uno de los motivos de 
esta brecha tiene que ver con que socialmente es considerada como una 
disciplina de varones. Por eso es imprescindible que, como docentes, 
podamos contribuir a desnaturalizar prejuicios y generar estrategias para 
incentivar especialmente el trabajo de estudiantes mujeres y de identidades 
de género trans y no binarias.

En el documento Enseñar computación desde la mirada de la Educación 
Sexual Integral (ESI) es posible encontrar orientaciones para crear aulas más 
inclusivas y respetuosas para estudiantes y docentes de todos los niveles 
educativos.

Cómo utilizar este recurso

Esta secuencia es parte de una colección que se encuentra disponible en 
el sitio curriculum.program.ar 
Se integran actividades “desenchufadas” o en papel, con otras en 
plataformas especialmente diseñadas para la enseñanza de la 
programación, como Pilas Bloques o Scratch.

http://curriculum.program.ar
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2023/01/Program.ar_Propuesta-Curricular-para-la-inclusion-de-las-Ciencias-de-la-Computacion.pdf
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2023/01/Program.ar_Propuesta-Curricular-para-la-inclusion-de-las-Ciencias-de-la-Computacion.pdf
http://curriculum.program.ar
https://curriculum.program.ar/ 
https://curriculum.program.ar/
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2024/02/Ensenar-computacion-desde-la-ESI.pdf
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2024/02/Ensenar-computacion-desde-la-ESI.pdf
https://curriculum.program.ar/wp-content/uploads/2024/02/Ensenar-computacion-desde-la-ESI.pdf
https://curriculum.program.ar


Actividad 1
Primeros pasos en Scratch

Objetivo >

Inicio >

Se reparten tarjetas que invitan a las y los estudiantes a resolver desafíos puntuales y acotados en 
Scratch con el objetivo de que exploren el entorno y los modos de uso de esta herramienta, enfo-
cándose especialmente en los bloques de las categorías Apariencia y Eventos.

Se espera que las y los estudiantes se aproximen al entorno de Scratch y 
a la construcción de programas interactivos.

El propósito de este momento es motivar la introducción de Scratch 
como una herramienta para construir programas visuales e interactivos.

Orientaciones

Organizamos la clase en grupos heterogéneos pequeños1. Les pedimos 
que ingresen a Scratch2. A modo de motivación para conocer de qué se 
trata esta nueva herramienta de programación y qué tipo de programas 
nos permite construir, invitamos a las y los estudiantes a explorar la 
galería de proyectos de Scratch. Para acceder a la galería de proyectos, 
pueden ver los proyectos que se encuentran en la página principal como 
“Proyectos destacados”, o bien, ingresar a la opción “Explorar” de la parte 
superior de la página principal.

Proponemos que recorran libremente la galería y observen en particular 
algún proyecto que les interese. Podrán ejecutar el programa presionan-
do la bandera verde para interactuar como usuarios/as. 

Al finalizar la exploración, invitamos a las y los estudiantes a compartir sus 
hallazgos sobre el entorno y describir el proyecto que eligieron explorar.

1 Se pueden consultar dinámicas lúdicas para el armado de grupos heterogéneos en el 
documento Enseñar computación desde la mirada de la Educación Sexual Integral (ESI).
2 Para usar Scratch pueden hacerlo con la versión sin conexión (previamente instalada, 
disponible en: https://scratch.mit.edu/download) o acceder a la versión en línea (https://
scratch.mit.edu). En Linux también se puede usar el fork Scratux (https://github.com/
scratux/scratux?tab=readme-ov-file).

https://scratch.mit.edu/explore/projects/all
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu
https://scratch.mit.edu
https://github.com/scratux/scratux?tab=readme-ov-file
https://github.com/scratux/scratux?tab=readme-ov-file
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¿Cuál es el objetivo o desafío del proyecto? ¿De qué manera se 
interactúa con él (por ejemplo, se mueve un personaje con el 
teclado, se presiona una tecla para avanzar, etc.)? 

A continuación, les proponemos que presionen el botón “Ver Dentro”, 
situado arriba y a la derecha de la página del proyecto, y vean cómo está 
programado el proyecto.

 
Página de un proyecto de Scratch. El botón de la bandera verde lo ejecuta (1) y el de “Ver dentro” 

muestra cómo está construido (2). 

Vista de un proyecto de Scratch “por dentro”. 

2

1
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Una vez que todo el grupo ha seleccionado y entrado en su proyecto, 
hacemos una puesta en común.

¿Cómo se construye un proyecto en Scratch? ¿Qué elementos 
identifican? ¿Encontraron similitudes con Pilas Bloques?

El objetivo de esta exploración es reconocer similitudes con PilasBloques 
y elementos que corresponden a conceptos que ya conocen. Por ejemplo, 
en ambos entornos, los programas se construyen con bloques y es 
posible identificar algunos comandos y anticipar qué realizan, como la 
alternativa condicional o la repetición. La novedad de Scratch es que en la 
construcción del programa se pueden elegir el escenario y los personajes.

Si queremos promover una exploración más profunda, podemos alentar 
a los grupos a que modifiquen el programa que analizaron a partir de 
tareas simples como cambiar un disfraz, alguna funcionalidad menor o 
algún comportamiento particular, que se desprenda de la exploración 
hecha hasta el momento.

Al finalizar, las y los estudiantes podrán registrarse en Scratch para 
poder almacenar sus trabajos y compartirlos. Esto se hace desde el 
botón “Únete a Scratch” en https://scratch.mit.edu/join En caso de no 
poder hacer ese registro, las soluciones se pueden descargar en cada 
computadora. Independientemente de si trabajan en línea o no, es 
importante acordar una manera de guardar los trabajos.

El propósito de este momento es aproximarse al proceso de creación 
de un programa en Scratch desde cero a través de desafíos acotados. 

 

Orientaciones

Entregamos a los grupos las tarjetas disponibles para esta actividad en el 
Anexo, formadas por tres desafíos. El recorrido propuesto guía la creación 
de un nuevo proyecto (elegir un escenario y un personaje), y explorar los 
bloques de eventos del teclado o del clic del mouse y otros de las catego-
rías de Apariencia y Movimiento. Buscamos que atraviesen el proceso de 
crear un programa en Scratch desde cero sin perder el foco del objetivo 
de programación. Es probable que necesitemos asistir en el manejo del 
tiempo para que los grupos resuelvan rápidamente el aspecto visual y 
cuenten con el mayor tiempo posible para explorar y ensayar en el entor-
no la solución al desafío.

Desarrollo >

https://scratch.mit.edu/join
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Brindamos un espacio para que los grupos avancen en la resolución del 
primer desafío con autonomía. Recorremos los puestos de trabajo y reali-
zamos puestas en común cuando consideremos pertinente que compar-
tan los hallazgos entre todos los grupos. 

Cuando todos los grupos hayan resuelto el primer desafío, promovemos 
una puesta en común para que compartan cómo fue la manera en que lle-
garon a la solución del desafío y las categorías de bloques que exploraron.

 

Ejemplo de resolución del primer desafío de la tarjeta de ejemplo.

Luego de concluir la primera puesta en común, invitamos a las y los es-
tudiantes a completar los siguientes desafíos. Es una oportunidad para 

Ejemplo de una de las tarjetas a entregar.

Cambiar tamaño

Desafío 1:
Hacer que el tamaño del personaje aumente cuando se 
presione la tecla G.

Indicaciones:
1. Elegí un fondo.
2. Agregá un personaje.
3. Hacé que su tamaño aumente cada vez que presiones la 
tecla G.

Probá con estos bloques:

Desafío 2:
Hacer que el personaje vuelva a su tamaño original al 
ejecutar el programa desde el inicio (haciendo clic en      ).

Probá con estos bloques:

Desafío 3:
Hacer que el personaje reduzca su tamaño cuando se 
presione la tecla P.

Pista: Probá cambiando el valor del bloque cambiar 
tamaño. ¿Admite valores negativos?

Aplicar efecto visual

Desafío 1:
Hacer que el tamaño del personaje se pixele cuando se 
presione la tecla P.

Indicaciones:
1. Elegí un fondo.
2. Agregá un personaje.
3. Hacé que el personaje se pixele más y más cada vez que 
presiones la tecla P.

Probá con estos bloques:

Desafío 2:
Hacer que el personaje recupere su aspecto original al 
ejecutar el programa desde el inicio (haciendo clic en      ).

Probá con estos bloques:

Desafío 3:
Hacer que el personaje revierta el pixelado cuando se 
presione la tecla D.

Pista: Probá cambiando el valor del bloque sumar al 
efecto. ¿Admite valores negativos?

Girar

Desafío 1:
Hacer que el personaje gire en sentido horario cuando se 
presione la tecla →.

Indicaciones:
1. Elegí un fondo.
2. Agregá un personaje.
3. Hacé que el personaje gire en sentido horario cada vez 
que presiones la tecla →.

Probá con estos bloques:

Desafío 2:
Hacer que el personaje vuelva a su orientación original al 
ejecutar el programa desde el inicio (haciendo clic en      ).

Probá con estos bloques:

Desafío 3:
Hacer que el personaje gire en sentido antihorario cuando se 
presione la tecla ←.

Pista: Probá con el bloque
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recordar la importancia de ir guardando los proyectos (ya sea en la cuenta 
en línea o en la computadora) para poder reutilizar (y resguardar) el tra-
bajo previo. 

Posible resolución de los tres desafíos de la tarjeta de ejemplo.

El propósito de este momento es explicitar las nociones de interactivi-
dad, evento y objeto en el trabajo con Scratch.

Orientaciones

Recuperamos el trabajo con las tarjetas y retomamos los intercambios 
orales sobre parecidos y diferencias entre Scratch y Pilas Bloques. A 
partir de lo que los grupos cuenten sobre los desafíos que resolvieron y 
cómo lo hicieron, nos interesa reforzar que:

 • tanto en Pilas Bloques como en Scratch se utilizan bloques para 
construir el programa.

 • en Scratch, los bloques son más variados y aparecen organizados en 
categorías, por ejemplo, las categorías Apariencia (que refiere a accio-
nes que impactan en cómo se ven los personajes), Movimiento (que 
permite desplazar los personajes en el escenario) y Eventos (que de-
fine la interacción de la usuaria o el usuario con el programa a través 
del teclado o el mouse).

Cierre >
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 • Scratch permite crear programas interactivos utilizando eventos, es 
decir, programas que permiten considerar las acciones de quien está 
usando el programa (por ejemplo, si presiona una tecla o hace clic) 
durante la ejecución.

 • los eventos son una herramienta que provee el entorno de Scratch 
para establecer qué debe suceder cuando el usuario interactúa con el 
programa, por ejemplo, son eventos los bloques Al presionar tecla [ ] 
o Al hacer clic en este objeto.

 • Scratch nos permite agregar personajes u objetos al escenario y cada 
uno de ellos se programa por separado.



Actividad 2
Herramientas conocidas

Objetivos >

Inicio >

A partir de un nuevo conjunto de tarjetas, las y los estudiantes resuelven desafíos que requieren 
recuperar las herramientas de programación que ya conocen (procedimientos, repetición simple y 
alternativa condicional). 

Se espera que las y los estudiantes:

 • Empiecen a reconocer que la mayoría de los lenguajes de progra-
mación tienen características en común y la importancia de poder 
transferir lo que se sabe de un lenguaje a otro.

 • Recuperen los conceptos de procedimiento, repetición simple y alter-
nativa condicional para aplicarlos en la creación de programas inte-
ractivos.

El propósito de este momento es recuperar modos de trabajo en 
Scratch para desarrollar programas interactivos.

Conversamos con las y los estudiantes acerca de lo que experimentamos 
en la Actividad 1 para recuperar la noción de programa interactivo, los 
bloques de evento y las nuevas categorías de bloques que permiten pro-
gramar a los personajes (Movimiento, Apariencia, etc.).

El propósito de este momento es resolver desafíos que requieran 
transferir herramientas de programación conocidas al entorno Scratch. 

Presentamos un nuevo conjunto de tarjetas (ver ”Tarjetas para la activi-
dad 2”, Anexo) y repartimos una a cada grupo.

Los desafíos de estas tarjetas requieren el uso de la alternativa condi-
cional o de la repetición simple combinadas con la definición de procedi-
mientos.

Desarrollo >
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Proponemos a los grupos que comiencen a trabajar en la resolución de 
sus tarjetas y recorremos los puestos de trabajo mirando los progresos e 
interviniendo solo si fuera necesario. 

En nuestras orientaciones reforzamos la importancia de la recuperación 
de los saberes previos y la identificación de similitudes entre Scratch y 
otros entornos conocidos para motivar y acompañar los procesos de 
transferencia. Nos interesa reforzar con estos desafíos que, a pesar de no 
haber trabajado ampliamente con Scratch, ya conocen muchas cosas so-
bre su modo de funcionamiento, pues es similar a otros entornos de pro-
gramación. En este sentido, si bien es una de las primeras exploraciones, 
no están partiendo de cero.

Solución posible al desafío 1 de la tarjeta 5.

Una de las tarjetas a entregar. 

5

Desafío 1: Hacer que el fantasma intente asustar a las elfas 
cuando pase sobre ellas.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un fantasma (Ghost) y tres elfas (Elf).
3. Hacé que el fantasma se mueva a la derecha al presionar 

la tecla →.
4. Hacé que asuste (disfraz ghost-c) si está sobre una elfa o 

vuelva a la normalidad (disfraz ghost-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 2: Crear y utilizar los bloques:

4 5 6

Desafío 1: Hacer que el pez globo se enoje y luego se
tranquilice.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un pez globo (Pufferfish).
3. Hacé que se enoje (disfraz pufferfish-c) y aumente

su tamaño 10 veces al hacer clic en .
4. Hacé que luego reduzca su tamaño 10 veces y se

tranquilice (disfraz pufferfish-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 1: Hacer que el fantasma intente asustar a las
elfas cuando pase sobre ellas.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un fantasma (Ghost) y tres elfas (Elf).
3. Hacé que el fantasma se mueva a la derecha al

presionar la tecla→.
4. Hacé que asuste (disfraz ghost-c) si está sobre

una elfa o vuelva a la normalidad (disfraz ghost-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 1: Hacer que la bruja lance un hechizo cuando
pase sobre una varita mágica.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá una bruja (Witch) y tres varitas (Wand).
3. Hacé que la bruja se mueva a la derecha al

presionar la tecla→.
4. Hacé que diga un hechizo, por ejemplo “¡Expecto

patronum!”, si está sobre una varita mágica.

Probá con estos bloques:

Desafío 2: Crear y utilizar los bloques: Desafío 2: Crear y utilizar los bloques: Desafío 2: Crear y utilizar los bloques:

4 5 6

Desafío 1: Hacer que el pez globo se enoje y luego se
tranquilice.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un pez globo (Pufferfish).
3. Hacé que se enoje (disfraz pufferfish-c) y aumente

su tamaño 10 veces al hacer clic en .
4. Hacé que luego reduzca su tamaño 10 veces y se

tranquilice (disfraz pufferfish-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 1: Hacer que el fantasma intente asustar a las
elfas cuando pase sobre ellas.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un fantasma (Ghost) y tres elfas (Elf).
3. Hacé que el fantasma se mueva a la derecha al

presionar la tecla→.
4. Hacé que asuste (disfraz ghost-c) si está sobre

una elfa o vuelva a la normalidad (disfraz ghost-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 1: Hacer que la bruja lance un hechizo cuando
pase sobre una varita mágica.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá una bruja (Witch) y tres varitas (Wand).
3. Hacé que la bruja se mueva a la derecha al

presionar la tecla→.
4. Hacé que diga un hechizo, por ejemplo “¡Expecto

patronum!”, si está sobre una varita mágica.

Probá con estos bloques:

Desafío 2: Crear y utilizar los bloques: Desafío 2: Crear y utilizar los bloques: Desafío 2: Crear y utilizar los bloques:

4 5 6

Desafío 1: Hacer que el pez globo se enoje y luego se
tranquilice.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un pez globo (Pufferfish).
3. Hacé que se enoje (disfraz pufferfish-c) y aumente

su tamaño 10 veces al hacer clic en .
4. Hacé que luego reduzca su tamaño 10 veces y se

tranquilice (disfraz pufferfish-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 1: Hacer que el fantasma intente asustar a las
elfas cuando pase sobre ellas.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá un fantasma (Ghost) y tres elfas (Elf).
3. Hacé que el fantasma se mueva a la derecha al

presionar la tecla→.
4. Hacé que asuste (disfraz ghost-c) si está sobre

una elfa o vuelva a la normalidad (disfraz ghost-a).

Probá con estos bloques:

Desafío 1: Hacer que la bruja lance un hechizo cuando
pase sobre una varita mágica.

Indicaciones:
1. Elegí un escenario.
2. Agregá una bruja (Witch) y tres varitas (Wand).
3. Hacé que la bruja se mueva a la derecha al

presionar la tecla→.
4. Hacé que diga un hechizo, por ejemplo “¡Expecto

patronum!”, si está sobre una varita mágica.

Probá con estos bloques:

Desafío 2: Crear y utilizar los bloques: Desafío 2: Crear y utilizar los bloques: Desafío 2: Crear y utilizar los bloques:
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Una dificultad que puede presentarse al resolver el segundo desafío 
es la diferencia en las denominaciones entre Pilas Bloques y Scratch. 
Scratch denomina “Mis Bloques” a lo que en PilasBloques se llama 
“Procedimientos”. Podemos relacionar la elección de este nombre con el 
hecho de que los procedimientos nos permiten definir bloques propios 
a partir de los bloques que provee el entorno o el desafío (por ejemplo, 
como vimos en la secuencia “Definimos nuestros bloques” de esta 
colección). 

Solución al desafío 2 de la tarjeta 5.

El propósito de este momento es reconocer que, en este nuevo entor-
no, están presentes las mismas herramientas que abordaron en Pilas 
Bloques y explicitar los procesos de transferencia que hicieron al resol-
ver los desafíos.

Armamos una puesta en común en la que cada grupo relata qué desafío 
tuvo que resolver, qué herramientas de programación requirió para eso, 
cómo las utilizó y cómo las utilizaban en otros entornos conocidos, como 
Pilas Bloques. Además de identificar las similitudes, es importante ex-
plicitar los procesos de transferencia que les permitieron usar las herra-
mientas conocidas en un nuevo contexto.

Para concluir esta primera aproximación al nuevo entorno y reforzar la 
idea de que algunas de las herramientas conocidas están presentes en 
Scratch, enumeramos algunas e invitamos a categorizarlas según perte-
nezcan a Pilas Bloques (u otro entorno conocido previamente) o Scratch 
o ambos. Podemos realizarlo oralmente y anotar en una tabla en el piza-

Cierre >

https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/definimos-nuestros-bloques-procedimientos-y-repeticion-simple
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rrón o distribuir papeles para que las y los estudiantes anoten los aspec-
tos y los peguen en un afiche en el sector correspondiente. 
Algunos aspectos posibles con los que trabajar son: Programación por 
bloques, Comandos básicos, Procedimientos, Repetición, Alternativa con-
dicional, Sensores, Eventos, Escenario, Agregar/quitar objetos, Modificar 
tamaño, Mover personajes, Cambiar disfraces, Modificar escenario, Aña-
dir pistas, Información de objetivo logrado.

Pilas Bloques Scratch

Pistas

Información de objetivo 
logrado

Programación por bloques
Comandos básicos

Procedimientos
Repetición

Alternativa condicional
Sensores
Escenario

Mover personajes

Eventos 
 Agregar/quitar objetos

Modificar tamaño
Disfraces

Modificar/elegir 
escenario

Una clasificación posible de los aspectos de cada entorno de programación. 

Durante la clasificación o con la tarea ya resuelta en el pizarrón, aprove-
chamos para señalar que:

 • muchos aspectos fundamentales (las herramientas de programación 
aprendidas, la existencia del escenario, el uso de bloques, por ejem-
plo) pertenecen a ambos entornos; reconocer y aprovechar esas simi-
litudes agiliza el dominio de un nuevo entorno.

 • si algo no aparece exactamente cómo lo conocemos, no necesaria-
mente significa que no exista o que no podamos aprovechar lo que ya 
sabemos en el nuevo entorno (por ejemplo, “Mis bloques” en Scratch 
cumple la misma función que los procedimientos en PilasBloques).

 • los eventos son algo exclusivo de Scratch; Scratch nos habilita la po-
sibilidad de crear programas interactivos, es decir, que contemplen las 
acciones de un/a usuario/a durante su funcionamiento.

 • el escenario y los personajes en Pilas Bloques vienen dados por el 
desafío, mientras que en Scratch podemos elegirlos y modificarlos; 
utilizaremos Scratch para crear programas interactivos con los perso-
najes y escenarios que queramos o necesitemos.



Actividad 3
Personalizamos 
un desafío

Objetivos >

Inicio >

A modo de cierre de la secuencia, habilitamos un espacio para que las y los estudiantes continúen 
trabajando sobre los proyectos que empezaron, poniendo el foco en usar las herramientas que ya 
conocen para incorporar a sus programas un comportamiento dado (por ejemplo, que el personaje 
regrese al borde al tocar un objeto). Guiamos una instancia de trabajo más libre en la que puedan 
aprovechar las posibilidades que brinda un entorno abierto para personalizar (y apropiarse de) los 
proyectos que están construyendo.

Se espera que las y los estudiantes:

 • Recuperen los conceptos de procedimiento, repetición simple, alter-
nativa condicional, sensores y/o eventos para construir comporta-
mientos preestablecidos.

 • Se familiaricen con la creación de programas interactivos.

El propósito de este momento es reforzar la idea de que existen simili-
tudes entre los entornos o los lenguajes de programación y, por lo tan-
to, se puede aprovechar lo que sabe de unos en otros.

Orientaciones

Comenzamos con una breve puesta en común para recuperar las simili-
tudes que encontraron con Pilas Bloques y los hallazgos en Scratch.

Invitamos a los grupos a que recuperen alguno de los programas que 
construyeron en las actividades anteriores de la secuencia para aumen-
tarlo según sus preferencias en línea con algunas consignas que les brin-
daremos. 

Reforzamos que, en esta actividad, podrán aprovechar las posibilidades 
que brinda un entorno abierto como Scratch para personalizar e incorpo-
rar sus preferencias al proyecto.
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El propósito de este momento es que las y los estudiantes realicen una 
primera experiencia de trabajo en un entorno abierto en el que se com-
bine el cumplimiento de un objetivo de programación con la posibilidad 
de personalización del programa.

Orientaciones

Se trabajará con una consigna común y luego con otras que pueden va-
riarse de acuerdo con el tiempo disponible, cantidad de estudiantes, gra-
do de comprensión, etc. 

El desarrollo de esta actividad se hará en dos partes. La primera parte 
atenderá una consigna común a todos los grupos: “Permitir que el usua-
rio controle el movimiento de un personaje, por ejemplo, hacer que se 
mueva con las flechas del teclado”. 

Para la segunda parte, podemos asignar las tarjetas con las consignas o 
dejar que los grupos las elijan (ver “Tarjetas para la actividad 3”, Anexo). 
Estas consignas se refieren a comportamientos que debe tener el progra-
ma (cómo debe moverse un personaje, cuándo debe cambiar el escenario, 
etc.), pero no dicen nada sobre el aspecto del programa (qué personaje, 
qué escenario, etcétera).

Cada consigna por separado debe apuntar a obtener una nueva versión 
del programa con una función añadida. Buscaremos lograr que obtengan 
más de una versión en vistas de construir programas cada vez más com-
plejos, como pequeños videojuegos. 

La idea es que puedan cumplir las consignas apelando a las herramien-
tas de programación que ya conocen. Es importante que registren, para 
compartir luego con los demás grupos, qué parte del programa resuelve 
cada consigna, qué bloques eligieron para eso y por qué. Pueden siste-
matizarlo durante la resolución del desafío o recuperarlo con el programa 
terminado.

Nuestras orientaciones deben apuntar a agilizar la etapa de la personali-
zación (elección de los fondos, los personajes, los disfraces, etc.) para que 
se concentren en la programación. Para resolver la etapa de programación, 
apelamos a experiencias previas, tanto durante esta secuencia como du-
rante el trabajo previo en otros entornos. La dinámica de trabajo depende-
rá mucho de la familiaridad de los grupos con la herramienta y la facilidad 
con la que identifiquen los bloques que necesitan para cumplir con cada 
consigna. Es importante que brindemos acompañamiento, pero teniendo 
presente que el objetivo de esta instancia es que puedan experimentar un 
mayor grado de autonomía. Si detectamos dificultades comunes, podemos 
realizar interrupciones para resolverlas entre todas y todos.

Desarrollo >
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El propósito de este momento es reforzar la idea de entorno abierto, re-
conocer herramientas de programación comunes y explicitar acciones de 
transferencia de saberes entre los distintos entornos de programación.

Promovemos un intercambio entre los grupos para que compartan sus 
producciones. Podemos proyectar los programas para que los vea todo el 
curso o habilitar la circulación entre los grupos a modo de feria y que cada 
grupo presente su programa. 

¿Qué consignas resolvieron? ¿En qué orden las abordaron? ¿Qué 
bloques usaron para resolver cada una? ¿Podemos identificar qué 
parte del programa resuelve cada consigna? ¿Por qué? 

En el diálogo entre los grupos, es importante que identifiquen en el pro-
ceso de construcción cuándo recurrieron a saberes previos y de qué ma-
nera los adaptaron (es decir, que expliciten el proceso de transferencia). 
Por ejemplo, “Para conseguir que un personaje cambie de aspecto cuan-
do pasa sobre otro, colocamos una alternativa condicional a continuación 
del movimiento. Pensamos en esta solución porque había dos casos po-
sibles (que estuviera o no estuviera el objeto) al igual que en los desafíos 
de Pilas Bloques cuando podíamos encontrar o no una lata para recoger. 
Además, igual que en Pilas Bloques, usamos un sensor para construir la 
condición y colocamos los bloques correspondientes a cada caso dentro 
de cada rama de la alternativa”. 

Abstraer el proceso de construcción y explicitar los razonamientos proba-
blemente requiera de una moderación intensa del relato. Sin embargo, es 
sumamente valioso explicitar estas acciones de transferencia, ya que, 
de otra manera, pueden pasar desapercibidas y no formar parte de los 
aprendizajes logrados durante la secuencia.

Cierre >



1. Una vez que presionamos “Únete a Scratch”, comen-
zaremos el proceso de registro en esta plataforma. 

2. Allí se deberán ingresar ciertos datos personales 
como usuario, contraseña, país, correo electrónico, 
etc. El correo servirá para confirmar estos datos y 
dar el alta a la cuenta. Luego, usando el botón “Guar-
dar Ahora” podrán almacenar sus trabajos y com-
partirlos con el resto. 

 

3. Cuando el proyecto esté guardado podremos ver la 
confirmación

4. Y en “Mis cosas” estarán los trabajos que hayan guardado con esa modalidad.  
 
 

Anexo
Proceso de registro en Scratch
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gh
os

t-a
).

Pr
ob

á
co

n
es

to
s
bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
1:

H
ac

er
qu

e
la

br
uj
a
la
nc

e
un

he
ch

iz
o
cu

an
do

pa
se

so
br

e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
a.

In
di
ca

ci
on

es
:

1.
El
eg

íu
n
es

ce
na

rio
.

2.
Ag

re
gá

un
a
br

uj
a
(W

itc
h)

y
tre

s
va

rit
as

(W
an

d)
.

3.
H
ac

é
qu

e
la

br
uj
a
se

m
ue

va
a
la

de
re
ch

a
al

pr
es

io
na

rl
a
te
cl
a
→

.
4.

H
ac

é
qu

e
di
ga

un
he

ch
iz
o,

po
re

je
m
pl
o
“¡E

xp
ec

to
pa

tro
nu

m
!”,

si
es

tá
so

br
e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
a.

Pr
ob

á
co

n
es

to
s
bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
2:

Cr
ea

ry
ut
ili
za

rl
os

bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
2:

Cr
ea

ry
ut
ili
za

rl
os

bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
2:

Cr
ea

ry
ut
ili
za

rl
os

bl
oq

ue
s:6

De
sa

fío
 1:

 
Ha

ce
r q

ue
 la

 br
uja

 la
nc

e u
n h

ec
hiz

o c
ua

nd
o p

as
e s

ob
re

 un
a 

va
rita

 m
ág

ica
.

In
di

ca
cio

ne
s:

1. 
El

eg
í u

n e
sc

en
ar

io.
2. 

Ag
re

gá
 un

a b
ru

ja 
(W

itc
h)

 y 
tre

s v
ar

ita
s (

W
an

d)
.

3. 
Ha

cé
 qu

e l
a b

ru
ja 

se
 m

ue
va

 a 
la 

de
re

ch
a a

l p
re

sio
na

r la
 

tec
la 

→
.

4. 
Ha

cé
 qu

e d
iga

 un
 he

ch
izo

, p
or

 ej
em

plo
 “¡

Ex
pe

cto
 pa

tro
-

nu
m!

”, 
si 

es
tá 

so
br

e u
na

 va
rita

 m
ág

ica
.

Pr
ob

á c
on

 es
to

s b
lo

qu
es

:

De
sa

fío
 2:

 
Cr

ea
r y

 ut
iliz

ar
 lo

s b
loq

ue
s:

4
5

6

De
sa

fío
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H
ac

er
qu

e
el

pe
z
gl
ob

o
se

en
oj
e
y
lu
eg

o
se

tra
nq

ui
lic

e.

In
di
ca

ci
on

es
:

1.
El
eg

íu
n
es

ce
na

rio
.

2.
Ag

re
gá

un
pe

z
gl
ob

o
(P
uf
fe
rfi
sh

).
3.

H
ac

é
qu

e
se

en
oj
e
(d

is
fr
az

pu
ff
er
fis

h-
c)

y
au

m
en

te
su

ta
m
añ

o
10

ve
ce

s
al

ha
ce

rc
lic

en
.

4.
H
ac
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qu

e
lu
eg
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re
du

zc
a
su
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m
añ

o
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ve
ce

s
y
se
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ui
lic

e
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is
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fis

h-
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co
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s
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ue
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sa
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nt
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in
te
nt
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us
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ra

la
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el
fa
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cu

an
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e
el
la
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di
ca
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on
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n
es

ce
na
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re
gá

un
fa

nt
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m
a
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ho
st
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tre
s
el
fa

s
(E
lf)
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H
ac

é
qu

e
el

fa
nt
as

m
a
se

m
ue

va
a
la

de
re
ch

a
al

pr
es

io
na

rl
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cl
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→
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qu
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á
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a
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e
un
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ci
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n
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re
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itc
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.

3.
H
ac

é
qu

e
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br
uj
a
se

m
ue

va
a
la
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ch

a
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pr
es

io
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rl
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te
cl
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→

.
4.

H
ac

é
qu
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di
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un
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ch
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po
re

je
m
pl
o
“¡E

xp
ec

to
pa

tro
nu

m
!”,
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es

tá
so

br
e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
a.

Pr
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á
co

n
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to
s
bl
oq
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s:

De
sa

fío
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Cr
ea

ry
ut
ili
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rl
os

bl
oq
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s:
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sa

fío
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Cr
ea

ry
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ili
za

rl
os

bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
2:
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ea

ry
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rl
os

bl
oq

ue
s:
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De
sa
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H
ac

er
qu

e
el

pe
z
gl
ob

o
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en
oj
e
y
lu
eg

o
se

tra
nq
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lic

e.

In
di
ca

ci
on
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1.
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eg

íu
n
es

ce
na

rio
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2.
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re
gá

un
pe

z
gl
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o
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uf
fe
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sh
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H
ac

é
qu

e
se

en
oj
e
(d

is
fr
az

pu
ff
er
fis

h-
c)

y
au

m
en

te
su

ta
m
añ

o
10

ve
ce

s
al

ha
ce

rc
lic

en
.

4.
H
ac

é
qu

e
lu
eg

o
re
du

zc
a
su

ta
m
añ

o
10

ve
ce

s
y
se

tra
nq

ui
lic

e
(d

is
fr
az

pu
ff
er
fis

h-
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Pr
ob

á
co

n
es

to
s
bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
1:

H
ac

er
qu

e
el

fa
nt
as

m
a
in
te
nt
e
as

us
ta
ra

la
s

el
fa

s
cu

an
do

pa
se

so
br

e
el
la
s.

In
di
ca

ci
on

es
:

1.
El
eg

íu
n
es

ce
na

rio
.

2.
Ag

re
gá

un
fa

nt
as

m
a
(G

ho
st
)y

tre
s
el
fa

s
(E
lf)

.
3.

H
ac

é
qu

e
el

fa
nt
as

m
a
se

m
ue

va
a
la

de
re
ch

a
al

pr
es

io
na

rl
a
te
cl
a
→

.
4.

H
ac

é
qu

e
as

us
te

(d
is
fr
az

gh
os

t-c
)s

ie
st
á
so

br
e

un
a
el
fa

o
vu

el
va

a
la

no
rm
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id
ad

(d
is
fr
az

gh
os

t-a
).
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n
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oq
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s:

De
sa

fío
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H
ac

er
qu
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br
uj
a
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e
un
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ch
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o
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an
do

pa
se

so
br

e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
a.

In
di
ca

ci
on

es
:

1.
El
eg

íu
n
es

ce
na

rio
.

2.
Ag

re
gá

un
a
br

uj
a
(W

itc
h)

y
tre

s
va

rit
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(W
an

d)
.
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H
ac

é
qu

e
la

br
uj
a
se

m
ue

va
a
la

de
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ch

a
al

pr
es

io
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rl
a
te
cl
a
→

.
4.

H
ac

é
qu

e
di
ga

un
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ch
iz
o,

po
re

je
m
pl
o
“¡E

xp
ec

to
pa

tro
nu

m
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si
es

tá
so

br
e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
a.

Pr
ob

á
co

n
es

to
s
bl
oq

ue
s:

De
sa

fío
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Cr
ea

ry
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ili
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rl
os

bl
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De
sa

fío
2:

Cr
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ry
ut
ili
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rl
os

bl
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ue
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De
sa

fío
2:
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ry
ut
ili
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rl
os

bl
oq

ue
s:
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5

6
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sa
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oj
e
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eg
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nq
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lic

e.
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di
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ci
on
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eg
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n
es

ce
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.

2.
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o
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).
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H
ac

é
qu

e
se

en
oj
e
(d

is
fr
az

pu
ff
er
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.
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m
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fis
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s
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ue
s:

De
sa

fío
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H
ac

er
qu

e
el

fa
nt
as

m
a
in
te
nt
e
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us
ta
ra

la
s

el
fa

s
cu

an
do

pa
se

so
br

e
el
la
s.

In
di
ca

ci
on

es
:

1.
El
eg

íu
n
es

ce
na

rio
.

2.
Ag

re
gá

un
fa

nt
as

m
a
(G

ho
st
)y

tre
s
el
fa

s
(E
lf)

.
3.

H
ac

é
qu

e
el

fa
nt
as

m
a
se

m
ue

va
a
la

de
re
ch

a
al

pr
es

io
na

rl
a
te
cl
a
→

.
4.

H
ac

é
qu

e
as

us
te

(d
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fr
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gh
os

t-c
)s

ie
st
á
so

br
e

un
a
el
fa

o
vu

el
va

a
la

no
rm

al
id
ad

(d
is
fr
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gh
os

t-a
).

Pr
ob

á
co

n
es

to
s
bl
oq

ue
s:
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sa

fío
1:

H
ac

er
qu

e
la

br
uj
a
la
nc

e
un

he
ch

iz
o
cu

an
do

pa
se

so
br

e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
a.
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di
ca

ci
on
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1.
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eg

íu
n
es

ce
na

rio
.

2.
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re
gá

un
a
br

uj
a
(W

itc
h)

y
tre

s
va

rit
as

(W
an

d)
.

3.
H
ac

é
qu

e
la

br
uj
a
se

m
ue

va
a
la
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ch

a
al

pr
es

io
na

rl
a
te
cl
a
→

.
4.

H
ac

é
qu

e
di
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un
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ch
iz
o,
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je
m
pl
o
“¡E
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to
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tro
nu

m
!”,
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es

tá
so

br
e
un

a
va

rit
a
m
ág

ic
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Pr
ob

á
co

n
es

to
s
bl
oq

ue
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fío
2:
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ea

ry
ut
ili
za

rl
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ue
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ry
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rl
os
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ry
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ili
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rl
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oq
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Tarjetas para la Actividad 3
Un

 o
bs

tá
cu

lo
 

Si
 el

 pe
rso

na
je 

se
 en

cu
en

tra
 co

n u
n o

bs
tác

ulo
, 

de
be

 vo
lve

r a
 la

 es
qu

ina
 su

pe
rio

r iz
qu

ier
da

. P
ar

a 
el 

ob
stá

cu
lo,

 pu
ed

en
 ag

re
ga

r u
n o

bje
to 

nu
ev

o o
 

us
ar

 un
o q

ue
 ya

 es
té 

en
 el

 pr
og

ra
ma

. 

Pi
st

a:
 D

efi
nir

 un
 pr

oc
ed

im
ien

to 
o b

loq
ue

 qu
e s

e 
lla

me
 “V

olv
er

 si
 ch

oc
ó”

.

Da
r l

a v
ue

lta

Ha
ce

r q
ue

 cu
an

do
 un

 pe
rso

na
je 

toc
a e

l b
or

de
 

de
re

ch
o, 

ap
ar

ez
ca

 po
r e

l b
or

de
 iz

qu
ier

do
.

Pi
st

a:
 E

xp
lor

en
 la

s c
oo

rd
en

ad
as

 y 
los

 bl
oq

ue
s 

as
oc

iad
os

 a 
ell

as
.

Pi
st

a:
 E

xp
lor

en
 lo

s s
en

so
re

s. 
¿P

ue
de

n s
ab

er
 qu

é 
bo

rd
e e

stá
 to

ca
nd

o u
n o

bje
to?

 ¿
Qu

é m
ov

im
ien

tos
 

pu
ed

en
 ha

ce
r q

ue
 un

 ob
jet

o t
oq

ue
 el

 bo
rd

e d
er

ec
ho

?

Mo
vim

ien
to

 p
er

m
an

en
te

 

Al
gú

n p
er

so
na

je 
u o

bje
to 

(a
gr

eg
ad

o o
 ex

ist
en

te)
 

de
be

 m
ov

er
se

 so
lo 

du
ra

nte
 to

da
 la

 ej
ec

uc
ión

 de
l 

pr
og

ra
ma

. 

Pi
st

a:
 R

ev
isa

r lo
s b

loq
ue

s d
e l

a c
ate

go
ría

 C
on

tro
l.

Co
nt

ro
lar

 o
tro

 p
er

so
na

je 

Pe
rm

itir
 qu

e e
l u

su
ar

io 
mu

ev
a a

 ot
ro

 ob
jet

o o
 

pe
rso

na
je.

 

Pi
st

a:
 P

ue
de

 us
ar

 ot
ra

s t
ec

las
 (p

or
 ej

em
plo

) A
, S

, 
D,

 W
.

Se
 en

cu
en

tra
n 

do
s p

er
so

na
jes

 

Ca
mb

ie 
el 

fon
do

 y/
o s

ue
ne

 un
 so

nid
o.

Pi
st

a:
 D

efi
na

n p
ro

ce
dim

ien
tos

 pa
ra

 no
 re

uti
liz

ar
 

pa
rte

s d
el 

pr
og

ra
ma

. Un
a p

ar
ed

Tr
az

ar
 un

a l
íne

a e
n e

l e
sc

en
ar

io 
(u

na
 pa

re
d)

 y 
ha

ce
r q

ue
, s

i u
n p

er
so

na
je 

la 
toc

a, 
vu

elv
a a

 su
 

po
sic

ión
 in

ici
al.

Pi
st

a:
 D

ibu
jen

 la
 lín

ea
 de

 un
 co

lor
 qu

e n
o 

ap
ar

ez
ca

 en
 ni

ng
ún

 ot
ro

 lu
ga

r d
el 

es
ce

na
rio

.

Ub
ica

cio
ne

s a
l a

za
r

Ha
ce

r q
ue

 al
 co

me
nz

ar
 el

 pr
og

ra
ma

 al
gu

no
/s 

de
 lo

s o
bje

tos
 o 

pe
rso

na
jes

 se
 ub

iqu
en

 
ale

ato
ria

me
nte

 en
 el

 es
ce

na
rio

.

Pi
st

a:
 E

xp
lor

ar
 la

 ca
teg

or
ía 

Ev
en

tos
 y 

Mo
vim

ien
to.

“O
bj

et
ivo

: l
leg

ar
 ar

rib
a”

Ha
ce

r q
ue

 cu
an

do
 un

 pe
rso

na
je 

toc
a e

l b
or

de
 

su
pe

rio
r c

am
bie

 de
 di

sfr
az

, in
dic

an
do

 qu
e c

um
pli

ó 
co

n s
u o

bje
tiv

o.

Pi
st

a:
 E

xp
lor

en
 lo

s s
en

so
re

s. 
¿P

ue
de

n s
ab

er
 qu

é 
bo

rd
e e

stá
 to

ca
nd

o u
n o

bje
to?

 ¿
Qu

é m
ov

im
ien

tos
 

pu
ed

en
 ha

ce
r q

ue
 un

 ob
jet

o t
oq

ue
 el

 bo
rd

e s
up

er
ior

?.

Al
ca

nz
ar

 u
n 

ob
jet

ivo

Ha
ce

r q
ue

 si
 un

 pe
rso

na
je 

alc
an

za
 un

 ob
jet

o u
 

otr
o p

er
so

na
je 

ca
mb

ie 
de

 di
sfr

az
, in

dic
an

do
 qu

e 
cu

mp
lió

 su
 ob

jet
ivo

.

Pi
st

a:
 P

ue
de

n d
efi

nir
 pr

oc
ed

im
ien

tos
 pa

ra
 no

 
re

pe
tir 

pa
rte

s d
el 

pr
og

ra
ma

.
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Soluciones posibles para cada tarjeta de la Actividad 3

Un
 o

bs
tá

cu
lo

D
e

fi
n

im
o

s 
u

n
 p

ro
c
e

d
im

ie
n

to
 c

o
n

 u
n

a
 

a
lt

e
rn

a
ti

va
 c

o
n

d
ic

io
n

a
l 

p
a
ra

 q
u

e
, c

a
d

a
 v

e
z
 

q
u

e
 s

e
 m

u
e

ve
 e

l 
p

e
rs

o
n

a
je

, e
va

lu
e

m
o

s 
si

 

c
h

o
c
ó

 c
o

n
 e

l 
o

b
st

á
c
u

lo
 y

 v
u

e
lv

a
 a

 s
u

 l
u

g
a
r.

An
álo

go
 pa

ra
 lo

s o
tro

s m
ov

im
ien

tos

Mo
vim

ien
to

 p
er

m
an

en
te

U
sa

m
o

s 
e

l 
b
lo

q
u

e
 “

P
o

r 
si

e
m

p
re

” 
c
o

n
 b

lo
q

u
e

s 

d
e

 m
o

v
im

ie
n

to
 a

d
e

n
tr

o
.

Co
nt

ro
lar

 o
tro

 p
er

so
na

je

D
e

fi
n

im
o

s 
n

u
e

v
o

s 
e

ve
n

to
s 

d
e

l 
te

c
la

d
o

 e
n

 

o
tr

o
 o

b
je

to
 d

e
l 

v
id

e
o

ju
e

g
o

.
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Un
a p

ar
ed

D
ib

u
ja

m
o

s 
u

n
a
 l

ín
e

a
 f

u
c
si

a
 p

a
ra

 a
se

g
u

ra
rn

o
s 

d
e

 q
u

e
 f

u
e

ra
 l

o
 ú

n
ic

o
 f

u
c
si

a
 e

n
 e

l 
e

sc
e

n
a
ri

o
. 

L
u

e
g

o
, d

e
fi

n
im

o
s 

u
n

 p
ro

c
e

d
im

ie
n

to
 c

o
n

 u
n

a
 

a
lt

e
rn

a
ti

va
 c

o
n

d
ic

io
n

a
l 

p
a
ra

 d
e

te
c
ta

r 
si

 e
l 

p
e

rs
o

n
a
je

 s
e

 h
a
b
ía

 m
o

v
id

o
 s

o
b
re

 l
a
 l

ín
e

a
 

u
sa

n
d

o
 e

l 
se

n
so

r 
¿T

o
c
a
n

d
o

 c
o

lo
r?

An
álo

go
 pa

ra
 lo

s o
tro

s m
ov

im
ien

tos

Da
r l

a v
ue

lta

C
a
m

b
ia

m
o

s 
so

lo
 l

a
 c

o
o

rd
e

n
a
d

a
 X

 d
e

l 

p
e

rs
o

n
a
je

 p
a
ra

 d
e

sp
la

z
a
rl

o
 a

l 
o

tr
o

 l
a
d

o
 

d
e

l 
e

sc
e

n
a
ri

o
. 

U
sa

m
o

s 
u

n
a
 a

lt
e

rn
a
ti

va
 

c
o

n
d

ic
io

n
a
l 

c
o

n
 e

l 
se

n
so

r 
¿T

o
c
a
n

d
o

 b
o

rd
e

?
 

so
lo

 e
n

 e
l 

e
ve

n
to

 d
e

 m
o

ve
rs

e
 a

 l
a
 d

e
re

c
h

a
.

Se
 en

cu
en

tra
n 

do
s p

er
so

na
jes

D
e

fi
n

im
o

s 
u

n
 p

ro
c
e

d
im

ie
n

to
 c

o
n

 u
n

a
 

a
lt

e
rn

a
ti

va
 c

o
n

d
ic

io
n

a
l 

p
a
ra

 e
va

lu
a
r 

si
 u

n
o

 d
e

 

lo
s 

p
e

rs
o

n
a
je

s 
c
h

o
c
ó

 c
o

n
 e

l 
o

tr
o

 y
 l

o
 u

sa
m

o
s 

e
n

 s
u

s 
4

 e
ve

n
to

s 
d

e
 m

o
v
im

ie
n

to
.

An
álo

go
 pa

ra
 lo

s o
tro

s m
ov

im
ien

tos
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Ub
ica

cio
ne

s a
l a

za
r

U
sa

m
o

s 
e

l 
e

ve
n

to
 “

A
l 

p
re

si
o

n
a
r 

b
a
n

d
e

ra
 

ve
rd

e
” 

y
 e

l 
b
lo

q
u

e
 d

e
 m

o
v
im

ie
n

to
 “

Ir
 a

 

p
o

si
c
ió

n
 a

le
a
to

ri
a
”.
 

Ag
re

ga
mo

s e
ste

 ev
en

to 
en

 to
do

s l
os

 ob
jet

os
 

qu
e q

ue
re

mo
s r

eu
bic

ar
 

al 
co

me
nz

ar.

Al
ca

nz
ar

 u
n 

ob
jet

ivo

D
e

fi
n

im
o

s 
u

n
 p

ro
c
e

d
im

ie
n

to
 q

u
e

 e
va

lú
a
 s

i 

e
l 

p
e

rs
o

n
a
je

 t
o

c
ó

 a
l 

o
b
je

ti
v
o

 c
o

n
 u

n
 s

e
n

so
r 

y
 u

n
a
 a

lt
e

rn
a
ti

va
 c

o
n

d
ic

io
n

a
l.

 L
o

 u
ti

liz
a
m

o
s 

e
n

 l
o

s 
c
u

a
tr

o
 e

ve
n

to
s 

d
e

 m
o

v
im

ie
n

to
 d

e
l 

p
e

rs
o

n
a
je

.

An
álo

go
 pa

ra
 lo

s o
tro

s m
ov

im
ien

tos

Ob
jet

ivo
: l

leg
ar

 a 
ar

rib
a

U
sa

m
o

s 
u

n
a
 a

lt
e

rn
a
ti

va
 c

o
n

d
ic

io
n

a
l 

c
o

n
 

e
l 

se
n

so
r 

¿t
o

c
a
n

d
o

 b
o

rd
e

?
; 

lo
 c

o
lo

c
a
m

o
s 

so
lo

 e
n

 e
l 

e
ve

n
to

 d
e

 m
o

ve
r 

h
a
c
ia

 a
rr

ib
a
 

a
l 

p
e

rs
o

n
a
je

 p
a
ra

 id
e

n
ti

fi
c
a
r 

so
lo

 c
u

a
n

d
o

 

a
lc

a
n

z
a
 e

l 
b

o
rd

e
 d

e
 a

rr
ib

a
.
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