
 

 

 

 

 



MOVIMIENTO 

 

Con este bloque conseguiremos que el objeto seleccionado vaya al 
valor de “x” (coordenada horizontal) y de “y” (coordenada vertical) 
que escribamos. Con esto podremos mover el objeto al punto exacto 
que decidamos. 
 

 

Con estos dos bloques conseguiremos movimientos horizontales para 
el caso de la “x” y movimientos verticales para el caso de la “y”.  
Es decir, cuando usemos sumar a “x” el valor de 10, lo que lograremos 
será mover el objeto a la derecha 10 píxeles. Lo mismo pasará con la 
“y”, solamente que el desplazamiento será vertical.  
El valor de 10 podremos modificarlo a nuestra conveniencia. 
 

 

Con estos bloques obtendremos la posibilidad de crear un movimiento 
de rotación del objeto seleccionado. El valor de 15 nos marca los 
grados que va a rotar. Este valor se puede modificar a nuestro gusto. 
Por otro lado, las flechas nos indican el sentido en el cual se va a 
realizar la rotación. 
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BUCLES (REPETIR) 

 

Se repite lo que está dentro de este bloque tantas veces como aparece indicado. En el 
ejemplo de la imagen es 10, pero puedes modificarlo. 
 
 
 

 

Se repite lo que está dentro del bloque infinitas veces. 
 
 
 
 

 

Se repite lo que está dentro del bloque, pero hasta que se cumple la condición que está 
dentro del hexágono. En la imagen de la izquierda no aparece la condición (tendremos que 
añadirla al hexágono añadirla con los bloques de sensores u operaciones). 
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CONDICIONAL SI y SI NO 

 

Este bloque de condición se ejecutará solamente si se cumple la condición que nos aparece 
dentro del hexágono. En la imagen no aparece condición alguna, (tendríamos que añadirla 
con un sensor u operación). 
 
 
 

 

Este bloque nos presenta dos posibilidades (dos caminos). Si se cumple la condición del 
hexágono, se ejecutará lo que esta justo debajo de la condición “si entonces”.  
Sin embargo, si no se cumple lo que esté dentro del hexágono, entonces se ejecutará 
inmediatamente lo que esta debajo del “si no”. 
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SENSORES 

 

Al introducir este bloque le estaremos preguntado al objeto: ¿Estás tocando algo que 
tenga el color que seleccionemos? 
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EVENTOS 

 

Siempre usaremos este bloque para iniciar cualquier conjunto de bloques de código. Nos 
dice que al pulsar el botón de la bandera verde se ejecutará el programa. 
 
 

 

Este bloque nos da la posibilidad de elegir una tecla del teclado. Al pulsar dicha tecla se 
ejecutará todo lo que este enlazado con este bloque. 
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