SCRATCH]

PROYECTO “Reto invertebrado: aprende jugando”
Nivel Educativo: 1° de la E.S.O.
Area Curricular: Biologia y Geologia.
Temporalizacion: 3 sesiones.
Nivel de dificultad: inicial.

RETOS: permitirdan mejorar el conocimiento sobre los animales invertebrados de los
estudiantes, utilizando personajes animados, escenarios atractivos y bloques de
programacion que generen y evaluen lo que han aprendido de manera dinamica.

e RETO 1: PREPARATE (escoger fondo y personaje/s)

e RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE (programar con Scratch)
e RETO 3: PRUEBALO (comprobar y depurar el producto final)
e . TE ANIMAS A OTRO RETO? (actividad de ampliacion)

-
o L 3
r -**_ “Frogramua financiods par of Minsierin de Educooidn Tl ' Gomnmno e TEND
eI —— < T DEERANA 3 FOLMCACHON, FORMACKON PROFESIONAL
. & a T DEROAETES
Cormunidasd BY MC AA

Programacion en Scratch- SECUNDARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Cadigo Escuela 4.0_M iz licensed under CC BY-NC-5A 4.0



RETO 1: PREPARATE

Recuerda que los comandos estan en
la parte inferior derecha de la pantalla.

Escoge un escenario:
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

Comenzamos a programar en Scratch:

1°Seleccionamos de la calcgoria
cventos el bloque “al hacer clic en
bandera verde”.

al hacer clic en

Este bloque es un desencadenante que
pone en marcha el codigo que sigue
cuando el usuario hace clic en la bandera
verde.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

2° En la categoria Apariencia,
seleccionamos el bloque “decir jHola!
durante 2 segundos”.

<
& Codigo o Disfraces i

@  Apariencia

al hacer clic en

decir durante o segundos

decir durante e segundos

Este bloque se utiliza para que nuestro
personaje hable durante un tiempo
determinado.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

3° En la categoria Sensores,
seleccionamos el bloque “preguntar
¢ Como te llamas? y esperar”.

S IEIE s COmo te llamas? BREE JE el

al hacer clic en

decir durante e segundos
e IiET § Codmo te llamas? B Sl

Este bloque se utiliza para que el
personaje haga una pregunta y nos salga
un cuadro para responder.
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Estos bloques haran que nuestro
personaje nos dé la bienvenida y nos
invite a jugar.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

4° Seleccionamos de nuevo la
categoria Apariencia, el bloque “decir
jHola! durante 2 segundos” y lo
ponemos 3 veces.

decir durante o segundos
decir @ durante o segundos
LEWIM Ahora vamos a hacer un divertido juego de preguntas y respuestas. BGllgli] o segundos

Cambia en el primer bloque el “jHola!”
por “Bienvenido” y el tiempo a 1
segundo.

Sustituye en el tercer blogue el
“iHola!” por “Ahora vamos a hacer un
divertido juego de preguntas y
respuestas”.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

5° Seleccionamos de la categoria
sensores el bloque “respuesta” y lo
incorporamos en nuestro segundo
bloque del paso anterior.

respuesta

decir durante o segundos

decir = respuesta durante o segundos

LEWIM Ahora vamos a hacer un divertido juego de preguntas y respuestas. MGG o segundos

&= Codigo & Disfraces ) Sonidos.

Esto hara que nuestro personaje
interactie con el jugador y le dé la
bienvenida con su nhombre.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

6° Seleccionamos de la categoria
Variables el bloque “dar a mi variable el
valor 0”. Cambiamos el valor vy
ponemos “17”,

dara mivariable v el valor o

En la misma categoria seleccionamos

‘“crear una variable”, vamos a crear dos

variables. A la primera la llamamos

“namero de preguntas” y a la segunda

“aciertos” (se queda seleccionada
e R permanentemente).

. Variables
Movimiento

ble
Nombre de la variable:

Nueva variable
. Crear una varial
ariencia :
Ap aciertos
namero de preguntas|
. mi variable
Sonido ®Paratodos los O Solo para este

objetos objeto

. niimert
Evertos R
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

7° En el desplegable de este bloque
seleccionamos “numero de
preguntas”.

= Codigo &f Disfraces o Sonidos

@  Variables

dara numero de preguntas » el valor o

De esta manera conseguimos asignar el
valor “1” a la variable “numero de

preguntas.”
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

8° A continuacion volvemos a la
categoria Variables y seleccionamos
“Crear una lista”. Escribimos el
nombre de nuestra lista “preguntas”.
Aqui vamos a escribir las preguntas
del juego.

respuestas
Ll veriebrados
P4 invertebrados

LN poriferos

Despues, de la misma forma, creamos
otra lista con “respuestas”. Aqui
vamos a escribir las respuestas a las
preguntas del juego.

L} platelmintos

[} nematodos
[l anélidos

8

[N equinodermos

L[N artropodos

+ longitud 10
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

° En la calcgoria de o control,
seleccionamos el bloque “repetir 10”.

Al poner el blogue de repetir,
crearemos un bucle con el que
conseguiremos que el personaje
realice todas las preguntas.

S o | o sien En la categoria de sensores,
seleccionamos “preguntar y esperar” y
lo colocamos dentro del bucle (el
bloque anterior).

sl leld 5 Como te llamas? BREE el
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

10° En la categoria Variables escoge el
bloque “elemento 1 de preguntas”.

elemento o de preguntas =
@  \Variables

e ; Escoge “numero de pregunta” vy
— sithalo sobre el niumero 1.

&= Codigo & Disfraces o Sonidos

elemento = numero de preguntas de preguntas =

Coloca todo el bloque dentro de
preguntar y esperar.

preguntar elemento numero de preguntas de preguntas w y esperar

“Frograma financinde por ef Winsieno de Eduroodn,
e Wadrid BY MG SA

Programacion en Scratch- SECUNDARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Cadigo Escuela 4.0_M iz licensed under CC BY-NC-5A 4.0



RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

11° En la categoria Control escoge el
bloque “si, si no”. Este condicional nos
ayudara a que el personaje reaccione en
funcidn si de la respuesta es correcta (si)
0 incorrecta (si no).

entonces

12° En la categoria Operadores
escogemos el de igualdad =.

13° En la categoria Sensores elige el
bloque “respuesta” y colécalo sobre el
primer hueco del operador deigualdad.

“Frograma financinde por ef Winsieno de Eduroodn, PEMATEND
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

14° Debes crear un bloque como el del
paso 10 eligiendo en el desplegable
“respuestas”. Para ello puedes
duplicarlo dando al boton derecho
“duplicar” y lo colocamos sobre el
numero “50” del bloque anterior, en el
segundo hueco.

elemento =~ numero de preguntas de respuestas v

i

respuesta = elemento numero de preguntas de respuestas ¥

15° En la categoria Apariencia,
seleccionamos el bloque “decir jHola!
durante 2 segundos” y cambiamos la
palabra “jHola!” por “Correcto”.

’Z. jo E. jeiojeiele ;. W

T & il

HH 9‘

i 1

“N lo
i

De esta manera conseguiremos que el
personaje nos diga si  hemos

. decir durante o segundos
contestado bien a la pregunta.
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El sonido seleccionado aparecera en
el desplegable y solo tendras que
elegirlo. Asi conseguimos que al
acertar una pregunta se escuche el
sonido elegido.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

16° En la categoria Sonidos
seleccionamos el bloque “tocar
sonido pop hasta que termine”.

tocar sonidoc pop » hasta que termine

Selecciona la pestafna de sonido que
encontraras en la parte superior
izquierda de la pantallay pulsa en el

altavoz. Ahi podras escoger el sonido
que prefieras, por ejemplo “Cheer”.
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19° Para terminar el bucle
afadimos el siguiente bloque
como en el paso 17°y escogemos
“namero de preguntas” para que
cambie a la siguiente pregunta.

sumara nimero de preguntas » °
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

17° En la categoria Variables
seleccionamos el bloque “sumar a mi
variable 1”. En el desplegable,
escogemos “aciertos”. De esta
manera, cada vez que acertemos una
pregunta se sumara un punto en el
marcador de “aciertos”.

sumara aciertos = o

18° Debajo del “si no”, anade un
bloque de “decir jHola! durante 2
segundos” de la categoria Apariencia.
Cambia “jHola!” por “Lo siento, te has
equivocado”.

LEWT Lo siento, te has equivocado. JOITENIE o segundos
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= Cadigo & Disfraces ofn Sonidos

Al anadir el bloque senalado y darle
valor 0 conseguiremos que al
empezar el juego el marcador de
“aciertos” comience de nuevo.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

20° Repite el paso 16° eligiendo el
sonido “Oops” para cuando la
respuesta sea incorrecta.

focar sonido Oops »  hasta que termine

21° Anade el bloque “dar a mi
variable el valor 0” en la categoria de

Variables. Cambia en el desplegable
la variable por “aciertos” que hemos
creado antes. Ponlo después del
primer bloque “al hacer clic en
bandera verde”.

dara aciertos + el valor o
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

22° Escoge de la categoria Variables
el bloque de “longitud de
preguntas”. Colocalo sobre el

Tooo | #Dishes | g Sonides
o —— numero 10 del bloque repetir.

Movimiento
eliminar o de preguntas v

:
Apariencia :
_
longitud de  preguntas -
1sertz e de eguntas
reter G o0 @) 0 roomes - Y e e ©
:

reemplazar elemento o de preguntas v

elemenio o de preguntas v
# de elemento de @ en pregunias »

: -
© o e — repetir longitud de preguntas = ‘

mosirar lista  preguntas »
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

23° Escoge de la categoria Apariencia
el bloque de “decir durante 2
segundos”, elige el bloque “unir” de
la categoria de Operadores y situalo
sobre la palabra “jHola!”. Sustituye la
palabra “manzana” por “has
conseguido acertar”.

GETWIENITTA has conseguido acertar platano JEGITENC] o segundos

a
5

oni
ventos
ontrol

Escoge otro bloque “unir” de la
categoria de Operadores y situalo
sobre la palabra “platano” en el
segundo hueco.

== I has conseguido acertar UL manzana platano JEGITEGIE o segundos

5
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

23° Escoge de la categoria Variables
el bloque de “aciertos” y situalo
mooms | fom ‘ sobre la palabra “manzana”.

. Variables

Movimiento

ncia
aciertos

w0
=]
=%

<

g
H

3.2.9
o

g g g

Escribe la palabra “preguntas” en
vez de “platano” tal y como se
muestra en este bloque.

@]

7]

o
T T 2
& = @
t@ @ ¢
@ 2
g 3 38
g

Este ultimo bloque servira para mostrar
el nUmero de aciertos obtenidos al
finalizar el juego.

@
=3
=]
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RETO 3: PRUEBALO

Comprueba y verifica que todo

esté correcto.

Haz clic en la bandera verde para
empezar.

S , ¥,
aciertos (ENID o Los animales que no
\ < tienen columna vertebral
pertenecen al grupo de los

Recuerda que de los errores también se
aprende. Lo importante es seguir
intentandolo y aprender de cada reto.

iENHORABUENA!, lo has conseguido!
Ahora, entrena tu mente practicando ...

“Frograma financinde por ef Winsieno de Eduroodn, PEMATEND
Cormuanidasd
e Msdrid

Programacion en Scratch- SECUNDARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Cadigo Escuela 4.0_M iz licensed under CC BY-NC-5A 4.0




¢ TE ANIMAS A OTRO RETO?

Realiza un reto similar:

- Modifica las preguntas.
Personaliza el fondo y el disfraz
de tu personaje.

Afnade bloques de disfraces en el
condicional dependiendo de si la
respuesta es correctao
Incorrecta.

decir (i) durante (@) segundos Si lo deseas puedes modificar el
cambiar disfraza Pepa alegre = teXtO de dlé.|0g0 de IOS b|0queS de

1] 1w)?
tocar sonido Cheer » hasta que termine deCIr .
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ACTIVIDAD REALIZADA:

dara aciertos »+ el valor o

secr (D) avrnie Q) seounccs
[ El | Como te llamas? RS
seot N p—

decir respuesta  durante o segundos

[l Ahora vamos a hacer un divertido juego de preguntas y respuestas. JaTl=4l= o segundos

dara nimero de preguntas » el valor o
repetir longitud de  pregunias

preguntar  elemento  nimero de preguntas  de  preguntas v ¥ esperar

si respuesta = elemento nimero de preguntas  de respuestas ¥

decir durante o segundos

tocar sonido Cheer *  hasta que termine

sumara  acieros * o

si no

2l Lo siento, te has equivocado. JGNElTY o segundos.

tocar sonidc Oops +  hasta que termine

sumara ndmero de pregunias = o

LT Tl has conseguido acertar unir  aciertos duranteosegund-:s.
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RECURSOS
ACTIVIDAD:

Archivo Scratch.

Listado de preguntas
y respuestas.

Programacion

completa.
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