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Tarea taller Programación en Scratch y App inventor 

Curso:  

Nombre estudiante :  

Objetivo  

Programar un personaje de scratch, empleando ciclo condicionales y sensores , para controlar el cambio 
de escenario cuando se toca un objeto. 

Indicador de evaluación:  

Controlan movimiento y cambio de disfraz de un personaje, cuando toca un objeto, se cambia el 
escenario mediante el uso de condicionales. 

EJERCICIO PROGRAMACIÓN 
   

I. Observa el personaje de SCRATCH con las instrucciones que permiten avance a la derecha y cambie de 

disfraz. 

 

 

 

 

 

 

 

II. Programación que permite a un personaje tocar otro objeto y cambiar el escenario, por medio de 

sensores y ciclos condicionales. 

Elección fondo-escenarios 
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PROGRAMACIÓN DE OBJETO PUERTA 

 
 

III. Responda las siguiente preguntas, marca la alternativa con el bloque de programación consideras es 

correcto. 

 

1. ¿Cuál es la secuencia de bloques, que necesita personaje gato para caminar hacia la derecha? 

 

A.  

 

 

 

 

 

B.  

 

 

 

 

C.  

 


