

Ejercicios 
Descargue la aplicación móvil Scratch Jr
1. Diseñe un programa donde la pelota se mueva a las cuatro esquinas del escenario
a) Incorporar al ejercicio el bloque de evento para la corrida del ejercicio al presionar la bandera o al presionar sobre el objeto

2. Diseñe un programa que haga volar al murciélago.
Usando el fondo “Playa de noche”, ubique el murciélago en el puente. 

Ensaye a que el murciélago parezca que vuele por todo el escenario restante, presionando solo una vez la Bandera Verde

3. Inserte varios animales en el escenario. Programe los animales para que respondan al ser tocados, y muestren un mensaje diciendo el tipo de animal que es. 
Se desea que al ser tocados desaparezcan automáticamente.
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