



[bookmark: _Hlk98248698][bookmark: _Toc97129286]Tarea n.º 3: Manejar de la aplicación, conocer los bloques y las funciones 

Primero veremos cómo se maneja la aplicación. A continuación, conoceremos los bloques de programación y las funciones.

1. Usar los bloques
Para usar un bloque de programación, arrástralo con los dedos sobre la superficie punteada. Esta es la llamada superficie de programación.
[image: ]
2. Borrar bloques
[image: ]Para borrar un bloque, debes colocar el dedo sobre el bloque y moverlo ligeramente. Al hacerlo, mantén el dedo siempre sobre el bloque. Si lo haces, aparecerá un cubo de basura arriba a la izquierda. Ahora arrastra el bloque al cubo de basura y suéltalo.


3. Iniciar un programa
Para iniciar un programa, haz clic en el botón «Reproducir» resaltado en verde

[image: ]

4. Detener un programa
Para detener un programa, haz clic en el botón «Detener» resaltado en rojo
[image: ]
5. Guardar programas
Utilizad el icono de guardar ubicado en la parte superior derecha para guardar el programa en el teléfono inteligente o tablet y darle un nombre. 

[image: ]

6. Categorías de bloques de programación
Hay bloques de programación de cinco colores distintos. Puedes cambiar la categoría usando las flechas [image: Ein Bild, das Tisch enthält.

Automatisch generierte Beschreibung] a la izquierda de los bloques.
Cada color representa una categoría. Pensad juntos qué función tiene cada bloque y anotad sus ideas detrás de los bloques.

Verde
Los bloques verdes son bloques de evento. Cuando ocurre un evento, se ejecutan los bloques enganchados al bloque de evento.
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Azul
Los bloques azules son bloques de comando. 
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Gris
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Amarillo
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Rojo
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