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RETOS EXPRESS 

INSTRUCCIONES 

A continuación tienes una serie de retos de dificultad variada. Cada vez que soluciones un 

reto irás sumando puntos; cuanto más difícil sea el reto, más puntos te dará, ¡pero también 

puede que te lleve más tiempo resolverlo! 

Utiliza la hoja “Seguimiento de retos express” para llevar un control de los retos que has ido 

completando y saber en todo momento cuántos puntos llevas acumulados. Recuerda guardar 

todos los cambios que hagas en el programa y anotar un reto como completado cuando 

hayas encontrado una solución, ya que sólo se revisarán aquellos que estén así marcados. 

Puedes hacer los retos en el orden que quieras; el objetivo es que consigas cuantos más 

puntos mejor y, por supuesto, ¡que te diviertas! 
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RETO: Fiesta Puntos: 5 

Abre el proyecto “Fiesta.sb2”. 

Cuando se ejecute el programa pulsando el botón de la bandera verde, tanto el gato como 

el pingüino deben empezar a bailar… pero ahora mismo ¡ sólo el gato baila ! Tu misión es 

detectar cuál es el error que hay en el programa y corregirlo para conseguir que los dos 

personajes bailen a la vez. 

 

RETO: Diálogo Puntos: 5 

Abre el proyecto “Diálogo.sb2”. 

Verás que los personajes Avery y Jaime están al lado de las vías del tren y el gato de 

Scratch ¡se encuentra en peligro dentro de las vías! Te pedimos que completes la escena 

con los mensajes que dice cada personaje: 

● Avery, al ver al gato tiene que decir: “¡¡¡¡CAT por favor, sal de ahí!!!” durante 2 

segundos. 

● Pasados esos dos segundos, Jamie la intenta tranquilizar diciendo: “Tranquila, los 

gatos tienen siete vidas” durante dos segundos. 

● Avery al escucharlo se tiene que quedar pensativa diciendo: “Hmm…” 

 

RETO: Basket Puntos: 5 

Abre el proyecto “Basket.sb2”. 

Jodi y Hanna están jugando al baloncesto. Jodi le pide el balón a Hanna a la vez que 

comienza un salto para meter canasta. El programa de Jodi está finalizado. Tu misión es 

completar la programación del balón para que se deslice desde Hanna hasta las 

coordenadas donde llegará Jodi saltando, y cambiar el disfraz del balón a “basketball2”, 

de forma que el balón sea más pequeño en el punto donde termina el salto Jodi. 

La escena debe acabar así: 
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RETO: Mago Puntos: 5 

Abre el proyecto “Mago.sb2”. 

Wizard es un mago que está muy enfadado con la bruja Witch y utiliza las palabras mágicas 

para convertir a la bruja en una mariposa. Deberás completar la programación de la bruja 

Witch y de la mariposa para que hagan lo siguiente: 

● Al iniciar el programa la mariposa tiene que estar oculta y la bruja visible. 

● Cuando el mago termine de decir las palabras mágicas “¡ Abracadabra, en una 

mariposa te convertirás ¡” la bruja tiene que estar oculta y la mariposa visible. 

 

RETO: Bola Loca Puntos: 10 

Abre el proyecto “Bola loca.sb2”. 

Tienes que mantener la bola en movimiento, tocándola con la barra verde.  Ten cuidado, 

porque si la bola toca la línea roja, habrás perdido.  

Pero el programa no está acabado. Complétalo para que el juego se pare si toca la línea 

roja.  
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RETO: Carrera de relevos Puntos: 10 

Abre el proyecto “Carrera de relevos.sb2”. 

El loro 1 y el loro 2 van a hacer una carrera de relevos. Cuando se pulse la tecla espacio, el 

loro 1 (rojo), debe empezar a volar hasta llegar a la línea verde (meta). Cuando llegue a la 

meta dirá “Relevo” y el loro 2 (azul) tendrá que salir volando hasta alcanzar la meta y decir 

“Se acabó”. Tu misión es completar el programa para que la carrera llegue a su fin. 

Para completar el programa sólo podrás utilizar 2 tipos de instrucciones. 

Pistas 
● Las instrucciones que puedes utilizar pertenecen a la categoría “Eventos”. 

 

RETO: Dibujar Puntos: (5+5) 10 

Abre el proyecto “Dibujar.sb2”. 

En este reto te pedimos que nos ayudes a completar el programa que estamos creando 

para dibujar. 

El programa es una herramienta de dibujo que cuando pulsamos la tecla “espacio” dibuja 

un cuadrado y cuando pulsamos la tecla “A” dibuja un triángulo. 

Hemos creado la función “cuadrado” y la función “triángulo” con el código necesario para 

que dibujen un cuadro y un triángulo, pero nos falta completar el resto del código para que 

cuando pulsemos la  tecla “espacio” dibuje un cuadrado y cuando pulsemos la tecla “A” 

dibuje un triángulo. 

1. Si el programa es capaz de dibujar un cuadrado cuando pulsamos la 

tecla espacio: → 5 puntos. 

2. Si el programa es capaz de dibujar un triángulo cuando pulsamos 

la tecla a :            → 5 puntos. 

 

RETO: ¿Dónde está mi queso? Puntos: 10 

Abre el proyecto “Dónde está mi queso.sb2”. 
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Ejecuta el programa y verás cómo el ratón se pone en movimiento. Su misión es rastrear el 

escenario hasta que encuentre el queso. Para ello, tienes que escribir las instrucciones 

necesarias para que mientras el ratón está buscando el queso, diga “Estoy buscando...”; 

cuando el ratón encuentre el queso, debe decir “¡ Lo encontré !” y a continuación pararse. 

Atención: tu código lo debes poner bajo el bloque “TuCodigo” para que todo funcione 

correctamente. 

 

Pistas 

● Tienes a tu disposición una instrucción “Parar” en la sección “Más Bloques”. Esta 

instrucción hace que el ratón se pare. 

 

RETO: Escóndete Puntos: 10 

Abre el proyecto “Escóndete.sb2”. 

Puedes ver que hay tres botones a la izquierda y tres animales a la derecha. Tienes que 

completar el programa para conseguir que los animales se escondan (es decir, que 

desaparezcan). El programa tiene que cumplir las siguientes condiciones: 

● Cuando se haga click en el botón verde, debe desaparecer la rana. 

● Cuando se haga click en el botón azul, debe desaparecer el pez. 

● Cuando se haga click en el botón gris, debe desaparecer el murciélago. 

● Para hacer desaparecer cada uno de los animales, tienes que usar 

obligatoriamente la instrucción  . 

 

RETO: Explotar globos Puntos: 10 

Abre el proyecto “Explotar globos.sb2”. 

El programa consiste en un juego que permite al jugador apuntar con el objetivo y explotar 

los globos cuando se pulsa el botón del ratón. Cada vez que se explota un globo, el 
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programa suma 10 puntos. Cuando el jugador llegue a 50 puntos, debe aparecer un 

mensaje diciendo “¡Lo conseguiste¡” y el juego se tiene que detener. 

Tu misión es completar el programa para que se comporte como se ha descrito. 

 

RETO: Rebotar Puntos: (5+5) 10 

Abre el proyecto “Rebotar.sb2”. 

Hay dos objetos: “Basketball” y “espacio”. Tu misión es completar el programa del objeto 

“Basketball” para que haga lo siguiente: 

● Al iniciar el programa, el balón se tiene que mover en dirección 

al objeto “espacio” hasta tocarlo, y mientras avanza, el balón 

tiene que ir disminuyendo su tamaño. → 5 puntos. 

● Cuando el balón “Basketball” choque con el objeto “espacio”, el 

balón deberá volver a su posición inicial y recuperar el 100% de 

su tamaño → 5 puntos. 

 

RETO: Adivina el número Puntos: (10+5) 15 

Abre el proyecto “Adivina el número.sb2”. 

El programa es un juego en el que el mono “Chimpa” piensa un número del 1 al 10 y el 

jugador tiene que adivinarlo. El juego tiene que funcionar así: 

● Cuando el jugador escriba el número que cree que Chimpa está 

pensando, el mono tiene que decir si el número escrito es mayor, 

menor o es correcto → 10 puntos. 

● Si el jugador no ha acertado, el programa tiene que pedir al jugador que lo intente 

de nuevo mediante la frase “¡Inténtalo de nuevo!”. El jugador tiene que 

poder escribir todos los números que quiera hasta que acierte → 5 

puntos. 

Tu misión es completar el programa para que tenga el comportamiento que acabamos de 

describir. 
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RETO: El robot pintor Puntos: 15 

Abre el proyecto “El robot pintor.sb2”. 

El robot del programa tiene que pintar una espiral, como se ve en el siguiente dibujo. 

 
El programa contiene todas las instrucciones que hacen falta para que el robot pueda 

hacer el dibujo, pero ¡están desordenadas! Tu misión es colocarlas de la forma correcta 

para que el robot consiga dibujar la espiral. 

Pistas 
● Tienes que utilizar todas las instrucciones que están ya en el programa. No puedes 

añadir nuevas ni quitar ninguna de las que están. 

 

RETO: Mambo nº8 Puntos: 15 

Abre el proyecto “Mambo n8.sb2”. 

Escribe un programa para que Jay haga el siguiente baile: 

● Ir unos pasos hacia la derecha y decir “Uno”. 

● Ir unos pasos hacia la izquierda y decir “Dos”. 

● Así sucesivamente hasta que llegue al “Ocho” en el lado izquierdo. 

● Después del ocho, Jay tiene que volver al punto central y decir “¡¡¡ Maaaambo !!!”. 

El programa tiene que utilizar los bloques “repetir” y “si/no”. 
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Pistas 
● Recuerda que un número es par si al dividirlo entre 2, el resto es 0. El operador 

“mod”  te puede ser útil para esta operación. 

 

 

RETO: Suma y sigue Puntos: 15 

Abre el proyecto “Suma y sigue.sb2”. 

Escribe un programa que permita hacer la suma de los todos los números comprendidos 

entre 1 y un número cualquiera. Por ejemplo, si se quiere hacer la suma de los números 

hasta 3, el programa deberá calcular 1 + 2 + 3; si se quiere hacer la suma de los números 

hasta 5 el programa deberá calcular 1 + 2 + 3 + 4 + 5, etc. 

El código que ya está escrito pregunta por el número para el cual se quiera calcular la 

suma y lo almacena en una variable llamada “numero”. Tú tienes que escribir el código que 

hace el cálculo y mostrar el resultado en un mensaje que diga: “El resultado es: 

<resultado>” (por ejemplo, para el número 4, el mensaje será “El resultado es 10”). 

Pistas 

● El bloque “repetir hasta que” te podrá ser útil. 

 

RETO: Tiro al plato Puntos: 15 

Abre el proyecto “Tiro al plato.sb2”. 

Estamos haciendo un juego de tiro al plato. Al ejecutar el programa verás que aparece un 

plato volando y una mirilla que permite disparar al plato. El jugador tiene que mover el 

ratón para apuntar al plato y pulsar el botón del ratón para disparar. Si el jugador acierta, el 

plato tiene que romperse en cachos. 

Tu misión es completar el programa para que el juego funcione como se ha descrito. Para 

ello, escribe tu código en el bloque “Comprobar acierto” . 

Pistas 
● Fíjate que el objeto “plato” tiene dos disfraces, uno que representa el plato entero y 
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otro que representa el plato roto. 

 


