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ACTIVIDAD 5: CAMBIAR DE ESCENARIO

Anteriormente, dibujamos dos fondos de escenario y ahora necesitamos programar el
siguiente objeto para que cuando tenga contacto con el pony, entonces cambie de fondo.
La idea es insertar un objeto que sirva como punto para pasar al siguiente nivel.

mostrar

por siempre

ilocando neighpony » 7 y nombre de fondo * de Escenario » = [gge/g]sle) entonces

cambiar fondoa FONDO2 =

enviar fondo3 =

En la actividad 2.1, abordamos las En Scratch 3, encontramos las operaciones
condicionales y comentamos que booleanas en el blogue de operadores(Color
permite decidir ir por una ruta u verde)

otra, dependiendo de la
condicién. .
Operadores
En esta actividad, abordaremos la
conjuncién (and), disyuncién (or) Uso de la conjuncién and en Scratch 3.
y la negacion (Not). Jtocando neighpony » 2

La conjuncidn And, necesita que

.0
se cumplan las dos condiciones. T ' = FONDO1
u
La disyuncién or, necesita que se -
cumpla por lo menos una nombre de fondo * de Escenario «

condicion.
La negacién not, hace lo Luego de armar las ‘ :

. . . . e i i =1 en
contrario, es decir, si la condicién 'Zitrzj"ucrfc'f’::f] rfg“k'f' o
devuelve verdadero, serd false y acoplamos a la o
viceversa. condicional, si entonces o ®
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iocando neighpony = 7 ¥ nombre de fondo = de Escenario » = (el [a]e}]
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