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FLAPPY		BIRD	CON	SCRATCH	
	
¡Hola a tod@s! 
 
Como habéis podido ver en la página web, desde el cole os propusimos un reto Scratch para crear un 
sencillo videojuego que todos conocéis.   ¿Alguien lo ha conseguido?  ¡Seguro que sí!  
 
Por si se nos resiste, os dejamos aquí los pasos para crear este divertido videojuego: 
 
Paso 1: Entrar en el enlace del reto,  jugar para comprobar qué vamos a hacer, y entrar para modificar 
en “ver dentro”. 
 
Paso 2: Vamos a crear nuestro personaje protagonista, aunque luego volveremos a programar más cosas 
sobre él, empecemos por lo sencillo: 

• Elegimos	el	personaje	que	vamos	a	crear	(ya	sabéis,	abajo	a	la	derecha)	y	le	ponemos	el	tamaño	30	(es	opcional,	
cuanto	más	pequeño	más	sencillo	será	el	juego).	Además	elegimos	el	fondo	en	el	que	vamos	realizar	el	juego.	

• Creamos	 el	 evento	 Al	 hacer	 clic	 en	 “bandera	 verde”	 y	 le	 añadimos	 el	 bloque	 de	 apariencia:	 ir	 a	 capa	
“delantera”,	para	que	nuestro	personaje	siempre	esté	delante.	

• Le	añadimos	el	bloque	de	movimiento	ir	a	x:	0	y:	0,	para	que	cada	vez	que	empecemos	se	fije	la	posición	en	el	

centro	de	la	pantalla.	
• En	la	pestaña	de	control,	añadimos	el	bucle	“por	siempre”	y	le	insertamos	el	bloque	de	movimiento	“sumar	a	y	

-4”,	de	esta	forma	el	personaje	estará	cayendo	constantemente.	

• Creamos	 un	 nuevo	 evento,	 esta	 vez	 “al	 presionar	 la	 tecla	 –espacio”,	 podéis	 elegir	 la	 tecla	 que	 queráis	 y	 le	
insertamos	el	bloque	de	movimiento	“deslizar	en	0,2	segs	a	x:0	y:_”.	En	el	hueco	de	y,	tenemos	que	insertar	un	

operador,	una	suma.	En	el	primer	hueco	de	la	suma	colocamos	“posición	en	y”	del	bloque	de	movimientos;		en	
el	segundo	hueco	sumamos	30,	de	tal	forma	que	en	conjunto	quede:	y:	posición	en	y	+	30.	

Ya tenemos creado nuestro personaje y su movimiento. En este punto, al presionar la bandera verde 
nuestro personaje caerá despacio y cuando presionemos la barra de espacio subirá dando saltitos. 
 
Paso 3: A continuación vamos a crear los tubos, esto es un poquito más difícil así que presta mucha 
atención: 

• Creamos	 un	 objeto,	 esta	 vez	 en	 lugar	 de	 elegir	 objeto	 tenemos	 que	 pinchar	 en	 “pinta”,	 para	 poder	 diseñar	

nuestro	propio	objeto.		
• Creamos	un	rectángulo	del	color	que	elijamos,	que	cruce	la	pantalla	de	arriba	abajo,	haciendo	que	coincida	el	

borde	derecho	con	el	centro	de	la	pantalla.	Es	importante	que	este	rectángulo	sea	más	grande	que	la	pantalla,	

tiene	que	salirse	por	arriba	y	por	abajo	para	que	el	juego	se	desarrolle	bien.	Borramos	la	parte	central,	creando	
el	 hueco	 para	 que	 nuestro	 personaje	 pase.	 Hacemos	 unos	 rectángulos	 más	 pequeños	 en	 los	 bordes,	 para	
simular	que	tenemos	dos	tubos	por	los	que	pasar.	A	este	objeto	le	podemos	llamar	“tubo”.	

Paso 4: Esta es la parte más complicada, vamos a programar el movimiento de nuestro tubo: 
• Comenzamos	 con	 el	 evento	al	 hacer	 clic	 en	 bandera	 verde,	 y	 añadimos	 el	 bucle	 por	 siempre	 de	 la	 pestaña	

“control”.	Dentro	de	este	bucle	introducimos	el	movimiento:	dar	a	x	el	valor	300	(para	que	empiece	siempre	

en	 el	 extremo	 derecho	 de	 la	 pantalla);	dar	 a	 y	 el	 valor:	 _-	 En	 este	 hueco	 introducimos	 el	 operador	 número	
aleatorio	entre	90	y	-90-	para	que	la	posición	del	tubo	cambie	cada	vez	que	sale.	
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• En	 control,	 creamos	 el	 bucle	 “repetir	 hasta	 que”,	 introduciendo	 dentro	 del	 bucle	 el	 bloque	 de	movimiento	

“sumar	a	x	-3”	para	que	el	tubo	se	desplace	a	la	izquierda.	En	el	hueco	de	repetir	hasta	que,	tenemos	que	poner	
el	operador	de	“menor	que”:	posición	en	x	(movimiento)	<	-228.	El	resultado	final	ha	de	ser	“repetir	hasta	que	
la	posición	en	x	<	-228.	

• Este	último	bucle	de	repetir	hasta	que,	lo	insertamos	en	el	bucle	anterior	de	“por	siempre”.	

En este momento, nuestro tubo se debería desplazar de derecha a izquierda, y cuando llega al final 
vuelve a empezar teniendo una posición vertical distinta. 
 
Paso 5: Vamos a crear la puntuación, este es un paso muy sencillo: 

• En	primer	lugar	nos	vamos	al	apartado	“variable”,	para	crear	la	variable	llamada	puntos.	
• Comenzamos	evento	con	“al	hacer	clic	en	bandera	verde”	y	añadimos	la	variable	“dar	a	puntos	el	valor	de	0”	

para	que	la	cuenta	empiece	de	nuevo	con	el	juego.	

• Añadimos	 el	 bucle	 por	 siempre,	 y	 dentro	 del	 mismo,	 el	 control:	 “esperar	 hasta	 que:	 posición	 de	 x	 =	 0”	 y	
añadimos	la	variable	sumar	a	puntos	1.		Así	cuando	los	tubos	pasen	por	nuestro	personaje	sumarán	un	punto.	

Paso 6: Volvemos a nuestro personaje, para que se detenga si choca con un tubo: 
• “Al	 hacer	 clic	 en	 bandera	 verde”,	 añadimos	 el	 control	 esperar	 hasta	 que,	 y	 le	 añadimos	 el	 “sensor:	

¿tocando___?”.	 Como	 ya	 hemos	 creado	 nuestro	 objeto	 que	 llamaremos	 tubo,	 pondremos	 este	 objeto	 en	 el	
sensor,	esperando	hasta	que	¿tocando	tubo?,	y	añadimos	el	evento	“enviar	¡oooh!”,	el	mensaje	que	nos	servirá	

después	para	terminar	el	juego.	

Paso 7: Vamos a complicar el juego clonado nuestros tubos y que salgan más cada vez. 
• Volvemos	al	objeto	“tubo”,	y	en	su	programación	volvemos	a	crear	el	evento	“al	hacer	clic	en	bandera	verde”,		

añadimos	el	control	esperar	hasta	que,	y	en	este	caso	colocamos	el	operador	menor	que:	posición	en	x	<	25.	

Insertamos	el	control	 “crear	 clon	de	mí	mismo”.	 En	este	momento	 se	 crearán	más	 tubos	 cuando	el	primero	
avance.	

• Para	 que	 se	 comporte	 de	 la	misma	manera	 que	 el	 original,	 creamos	 otro	 control	 “al	 comenzar	 con	 clon”,	 y	

copiamos	todos	los	bucles	del	tubo	original.	
• De	la	misma	manera,	iniciamos	otro	control	“al	comenzar	con	clon”	para	copiar	los	bucles	de	la	puntuación,	y	

que	estos	tubos	también	puntúen.	Para	ello,	la	única	modificación	será	que	al	comenzar	con	clon,	el	valor	será	
1,	en	lugar	de	0.	

Paso 8: Paso final, crearemos el texto final cuando el personaje choque con un tubo. 
• Elegimos	un	nuevo	objeto,	ahora,	entrando	en	“pinta”,	elegimos	un	 texto,	 y	escribimos	el	mensaje	 “vuelve	a	

intentarlo”.	
• Al	hacer	clic	en	bandera	verde,	añadimos	la	apariencia	“esconder”.	
• Evento:	 “al	 recibir	 ¡oooh!”,	 mensaje	 que	 ya	 habíamos	 creado,	 añadimos	 la	 apariencia	 “mostrar”,	 y	 el	 control	

“detener	todos”,	para	que	el	juego	finalice.	
	

YA	TENEMOS	NUESTRO	PROPIO	VIDEOJUEGO	¡ESPERAMOS	QUE	OS	GUSTE!	ADRIÁN	
 


