PROYECTO “¢Eres un primo?”
Nivel Educativo: 2° de Educacion Secundaria Obligatoria.
Area Curricular: Matematicas
Temporalizacion: 3 sesiones (1 sesion por reto).
Nivel de dificultad: Avanzado.

RETOS: permitiran mejorar la competencia matematica de los alumnos, utilizando
personajes animados, escenarios atractivos y blogues de programacion que generen y
evallen actividades de niumeros primos y compuestos 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)
o ., TE ANIMAS A OTRO RETO? (actividad de ampliacion)
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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
FONDO

1. Seleccionamos del biogue de
Eventos:

T Este bloque inicia el programa y nos
permitra cambiar de fondo al
seleccionado.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
FONDO

2. Seleccionamos del bloque de
Apariencia:

al hacer clic en

cambiarfondoa Blue Sky2 v

cambiar fondoa BlueSky22 =
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
FONDO

3. Seleccionamos del biogue de

al recibir Inicio =

Eventos:

Este blogue envia una orden para que el

—— fondo cambie a “Rays’.

4. Agrega del bloque de apariencia:

cambiar fondoa Rays ¥

& ok ok ok
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X Settings v & Archivo ~ & Editar v

&= Cadigo Jf Disfraces o Sonidos
Variables

Crear una variable

¢ dara my variable = elvaluro
= sumara my variable » o

mosirar variable my variable

ariencia

oni
n

a

3

Ve

Control

esconder variable my vanable

Crear una lista
MNueva variable
Mis bloques

Crear un bloque Nombre de la variable:

@®Paratodoslos O Solo para este
objetos objeto
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

VARIABLES

En el bloque Variable necesitamos crear
cuatro nuevas variables: Valor, Divisor,
Cociente y Parte Entera.

R
DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
DEPORTES

La variable “Valor” sera el nUmero que
adjudicaremos mediante la pregunta al
usuario de la actividad.

Las variables “Divisor”’ y “Cociente”
se utilizaran para realizar las divisiones
necesarias para determinar si el nimero
de la variable Valor es primo o
compuesto.

La variable “Parte Entera” se utilizara
para redondear el cociente y poder
compararlo.




RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
VARIABLES

S Cgo | Jf Ditaces | d Sonidos | 4. Dejamos las variables “Cociente”,
B Vet “Divisor” y “Valor” vistas (con un tick
Crear una variable . «“
d azul). La variable “Parte entera" se

gueda oculta.

Apari .
parencia

g
:

e oD

[ valor @I

Cociente “77

Mis

o

logues
Compuesto
Crear una lista
Mis bloques

Crear un blogue
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
SPRITE DE LA DIVISION

Vamos a afadir un nuevo personaje.
Pinchamos en el boton con la cara del

2 gato (parte inferior de la pantalla) y

Cociente EEND

‘ [ seleccionamos esta opcion:

Divisor [(ERD
Coclente n - m

Primo T Compuesto

Nos abre una pantalla que nos permite
dibujar el sprite con lineas. Hay que
colocarlo adecuadamente para que
simule una division.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
RANA

El siguiente paso es programar una rana
que guie nuestros pasos.

1. Comenzamos con el primer grupo de
blogues. Seleccionamos el blogue de
evento: Al Recibir... y seleccionamos el
mensaje “Espera’.

al recibir Espera »

esperar () segundos 2. Después ainadimos un bloque de control:
Esperar 1 segundos.

esperar o segundos

al recibir Espera =

Modificamos el numero 1 por un 2.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
RANA

3. Para completar esta primera secuencia
de comandos, anadimos un blogue de
apariencia: Decir jHola!

al recibir Espera

esperar o segundos decir iHD|a!
LTl 5 Serd primo o compuesto?

Eliminamos la palabra “jHola!” e
introducimos el siguiente mensaje: “; Sera
primo o compuesto?”.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
RANA

4. Ahora vamos a crear dos secuencias
de comandos mas utilizando los mismos
tipos de bloques que hemos usado en los
pasos anteriores.

Necesitamos:

al recibir Compuesto v al recibir - Primo ° Bloque de evento Al recibir...

O \arta, haz umagial § g e Bloque de apariencia Decir...
esperar () sequndos esperar () segundos e Bloque de control
Esperar...segundos

e Blogue de apariencia Esconder.

esconder esconder

Fijate en la imagen de la izquierda para
copiar las instrucciones que hay que
incluir en cada bloque.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
RANA

Ahora vamos a afadir un nuevo grupo
de blogques dentro del disfraz de la rana.

5. Necesitamos un bloque de evento A
hacer clic en la banderita verde.

al hacer clic en

cambiar disfraza wizard-toad-a = .
Después afiadimos un bloque de

apariencia Cambiar disfraz ay
seleccionamos el personaje “wizard-

7
toad-a”.
‘ cambiar disfraz a wizard-toad-a » \
* K Kk
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
RANA

6. Ahora vamos a unir tres bloques de
variable. Cada uno va a tener una
variable diferente, uno la de “Valor”, otro
“Cociente” y otro “Divisor” con valor cero.

al hacer clic en

dara Valor v el valor o
cambiar disfraza wizard-toad-a _

cara Vaior = oivaior ()
dara Cociente ¥ el valor o

dara Divisor v el valor ‘:' . .
7. Ahadimos un blogue Decir ...

decir afadiendo este mensaje: Pulsa el botén

azul.
=s@l Pulsa el boton azul
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
RANA

8. Por ultimo, afiadimos estos bloques:

e Dos

al hacer clic en

dara Valor v elvalor o al recibir Compuesto v al recibir Primo v
al recibir Espera v
dara Cociente v el valor o

esperar o segundos
dara Divisor v el valor o

o B s primo o compuesto? ) e Bloque de Control de tiempo para
sincronizar.

cambiar disfraza wizard-toad-a »

al recibir Primo ~ esperar @ segundos

al recibir Compuesto v oot
cecr CETERTTT) esperar () segundos e La rana cambiara la frase que dice y

osporar @) segundos Y - ciro Rocot B = cambiard el disfraz al recibir la orden
cambiar disfraza Retro RobotB ~ Phd del eve nto_

Ll Varita, jhaz tu magia! cambiar disfraza Retro RobotB ~
) !

*
****** “Programa financiado por el Ministerio de Educacién, )
Formacion Profesional y Deportes” @ 0 > @
Comunidad BY NC SA
de Madrid

Programacion con Scratch - SECUNDARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Codigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0



RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
VARITA

1. Tenemos el elemento varita y realizamos
cuatro disfraces: Wand, Primo Compuesto,
Primo, Compuesto.

2. Agrega del y del bloque
apariencia:

. cambiar disfraza wand ~
al hacer clic en _

cambiar disfraza Primo compuesto «

al hacer clic en al recibir Inicio v

cambiar disfraza wand « cambiar disfraza Primo compuesto +

De esta forma tenemos dos eventos: la bandera
verde indica que aparezca el primer disfraz
(Wand) y al recibir inicio del elemento boton azul
cambia el disfraz a Primo Compuesto.
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al hacer clic en al recibir Inicio ~

camblaridisirazial wand cambiar disfraza Primo compuesto v

al recibir Compuesto + al recibir Primo ~

iniciar sonido Magic Spell v iniciar sonido Magic Spell v

repetir e repetir o

cambiar disfraza Compuesto » cambiar disfraza Primo v

esperar @ segundos esperar @ segundos

cambiar disfraza Primo compuesto v cambiar disfraza Primo compuesto ¥

esperar @ segundos esperar @ segundos

cambiar disfraza Compuesto ~ cambiar disfraza Primo v

& ok ok ok
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
VARITA

agrega dos eventos:

al recibir Compuesto v al recibir Primo

Del bloque de sonidos:

iniciar sonido Magic Spell *

Del bloque de control:

repetir @

&

Del bloque de apariencia:

cambiar disfraza Primo =

Con estos bloques conseguimos que, al recibir los eventos de
primo o compuesto, la varita cambie de disfraz varias veces e
indiaue la solucién: Primo o Compuesto. Mira el cédigo completo.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON
En la pestana “Disfraces”, hacemos clic

en el boton verde con la cara de gato y
afadimos al objetos estos dos disfraces:

button2-b
121 x 54

[: 1. Seleccionamos del blogue de

Eventos:

Este blogue es un activador del objeto y
desarrolla el cédigo que encajemos a
continuacion en el blogue.

* ok ok ok
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

2. Enel Blogue Sonido seleccionamos:

iniciar sonido pop * I

A continuacion, pinchamos en la pestaia
“Sonidos” y seleccionamos este sonido:

—e=r 4»

Alien Creak1
grabar... + | . : Alien Creak1
, Elige un sonido

Volvemos a la pestana “Codigo” y
seleccionamos el sonido Alien Creak 1.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

3.Enel , seleccionamos
el blogue de enviar mensaje:

enviar mensajel v

al hacer clic en este objeto enviar mensajel v yesperar

iniciar sonido Alien Creakl «

enviar Inicio v |y esperar Vamos a generar dos mensajes:

enviar Espera v

Nuevo Mensaje

Nuevo mensaje
Inicio

Nombre del mensaje:

Espera| ]

*
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Con estos dos bloques lo que pretendemos
es que, al pinchar en el objeto Botdn, se
envien dos eventos:

e El evento “Inicio” al personaje de la
varita para que cambie el disfraz.

pr———— e El evento “Esperar” al personaje de la
rana para que cambie la frase que dice.

Primo T Compuesto
socr

Personaje Rana  Personaje Varita

¢Seré primo o compuesto?

i Primo T Compuesto
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

4. Seleccionamos del bloque de apariencia:

cambiar disfraza button2-b =

— Mantenemos el disfraz durante un momento y
Divisor D . . .
— [ D) volvemos al disfraz original.

¢Seré primo o compuesto?

i T 5. Seleccionamos del blogue de control:
Primo Compuesto

‘ esperar o segundos ‘
valor (D

owisor (O
e o 6. Seleccionamos del bloque de apariencia:

¢Sera primo o compuesto?

i Primo T Compuesto cambiar disfraza button2-a «

(Se puede duplicar el codigo de cambiar
disfraz).

& ok ok ok
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

7. Vamos a agregar una pregunta al objeto
botén “; Numero?”.

En el blogue sensores seleccionamos:

Valor (D

er
Divisor (D
— o
¢ Sera primo o compuesto?
preguntar y esperar
i Primo T Compuesto

¢ @ Con este bloque podremos introducir
cualquier numero natural para que, al leer

el codigo, el procesador identifiqgue si es
primo o compuesto.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

8. Seleccionamos del blogue de variables
(dar a una variable un valor):

Dividendo

Divisor

al hacer clic en este objeto

my variable
Parte entera
iniciar sonido Alien Creakl -

lor

Renombrar variable
enviar Inicio v  yesperar Eliminar la variable "Coclente”

enviar Espera v

Este blogue nos permitira dar a la variable
Valor el valor del niumero introducido, que es
la respuesta.

s el 9. Seleccionamos del blogue sensores:

preguntar y esperar

dara Valor v elvalor respuesta __ respuesta
Sensores

Lo introducimos en el bloque de la variable
Valor.

cambiar disfraz a button2-b =

esperar ° segundos

*
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

10. Selecciona del blogue de variables
(dar a una variable un valor):

Divisor (D ¢Namero?

o (D) En este caso nos permitira dar al divisor
it i s el valor el 1, para poder comenzar con el
proceso de divisiones.

Primo T Compuesto

cambiar disfraza button2-a v

preguntar ELNLELYS y esperar
al hacer clic en este objeto

iniciar sonido Alien Creakl v

enviar Inicio v |y esperar

¢ Sera primo o compuesto? cambiar disfraz a button2-b «
esperar o segundos

Primo T Compuesto cambiar disfraza button2-a v
cambiar disfraz a button2-a v

preguntar @i\ [nl=I(¥d y esperar
preguntar @LTLECYS vy esperar

dara Valor v elvalor respuesta dara Valor v elvalor respuesta

dara Divisor v el valor o

dara Divisor »+ el valor °
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

11. Agrega del bioque de control:

repetir o

al hacer clic en este objeto 2

iniciar sonido Alien Creakl »

Con este bloque el procesador repetira la
division las veces que le programemos. En
este caso nos interesa el Valor introducido
-2. Cuando llegue a este numero, las
divisiones se terminan.

enviar |Inicio v |y esperar

cambiar disfraza button2-b «

esperar a segundos
cambiar disfraza button2-a »

12. Agrega del bloque de operadores

preguntar @AY y esperar
dara Valor v elvalor respuesta
dara Dvior + etvaior @) CI)

repetir Valor - o

13. Agrega la variable valor y réstale
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
BOTON

14. Agregamos los siguientes bloques:

Del bloque de control: Esperar.
Del blogue de sonidos: Finger Snap.
Del bloque de variables: Dar valor a una
R variable. Usamos las variables Divisor,
iniciar sonido  Alien Creak1 -

Cociente y Parte entera.

enviar Inicio * |y esperar

camblar disfraza button2-b = dara Cociente v el valor o
esperar o segundos

cambiar disfraza button2-a ~
preguntar @1\ xd) ¥ esperar Cociente Parte entera

dara Valor * elvalor respuesta

dara Divisor v elvaior (] Del bloque de Operadores
repetir  Valor -o

- D |G
tocar sonido Finger Snap v hasta que termine

dara Divisor + elvalor Divisor +°

Con estos bloques hemos definido el valor de cada
variable para que el procesador lea y pueda realizar las
divisiones con el divisor correspondiente. Se ha definido
la variable parte entera, para que el procesador la
calcule.

dara Cociente v elvalor Valor / Divisor

dara Parteentera » elvalor redondear Coclente
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE
(BOTON)
15. Agregamos los siguientes bloques:

e Del bloque de control: bloque
condicional.

e Del bloque de operador: Operador igual.

e De variables: cociente y parte entera.

16. Agregamos un evento del

Cociente = Parte entera entonces

enviar Compuesto =

detener este programa »

enviar Primo

—
valor (EID Divisor END

*
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Con el bloque condicional pretendemos
comparar el cociente con la parte entera,
de tal forma que si son iguales nos habra
dado una division exacta, habremos
encontrado un divisor y por tanto el
«m \\\owe 0w | |////LL LS numero es compuesto. A continuacion,
NS, ) detiene el programa.

NN g Si el cociente y parte entera no son
————— iguales, la divisién no es exacta, no se ha

encontrado un divisor. Distintode 1y el
Mismo, en este caso envia mensaje de

veor @\ \ ovieor @8 | | [/ /// didindes” primo.
"- Con estos bloques permitira enviar el
X\ evento de compuesto al objeto varita, para
gque cambie de disfraz a compuesto y
detener el programa. En caso contrario
envia primo a la varita para cambiar disfraz
a primo.

T PRIMO ¥ COMPUESTO

* ok ok ok
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CODIGO DEL OBJETO BOTON TERMINADO

al hacer clic en este objeto
iniciar sonido Alien Creakl «

enviar Inicio v y esperar

cambiar disfraza button2-b ~
esperar ° segundos

cambiar disfraza button2-a v
preguntar @AY EICYE y esperar
dara Valor v elvalor respuesta

dara Divisor v el valor c

repetir Valor - o
esperar @ segundos

tocar sonido Finger Snap * hasta que termine

dara Divisor v elvalor Divisor + “
dara Cociente v elvalor Valor / Divisor
dara Parteentera + elvalor redondear Cociente

si Cociente = Parte entera entonces

enviar Compuesto v

detener este programa v
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RETO 3: PRUEBALO

Comprueba y verifica que todo esté
correcto. Haz clic en la bandera verde
para empezar:

[ Se ]

Recuerda que de los errores tambiéen se

aprende. Lo importante es seguir
intentandolo y aprender de cada reto.

iENHORABUENA!
iLO HAS CONSEGUIDO!

Ahora, entrena tu mente practicando.

“Frograma financinde por ef Winsieno de Eduroodn, PEMATEND
Comunirdad ._-- T
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¢ TE ANIMAS A OTRO RETO?

Realiza un reto similar:;

Cambia los fondos.

Cambia los personajes

Utiliza el operador Modulo para
realizar las divisiones.

Define una nueva variable =<0,

Si lo deseas puedes maodificar el
texto de didlogo de los personajes.

“Frograma financinde por ef Winsieno de Eduroodn,
e Wadrid BY MG SA
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al hacer clic en este objeto
iniciar sonido  Alien Creak1 «
enviar Inicio v 'y esperar
enviar Espera v

cambiar disfraza button2-b

esperar o segundos

cambiar disfraza button2-a »

n— "

dara Valor * elvalor respuesta

dara Divisor *+ el valor o

repetir Valor - e
esperar @ segundos

tocar sonido Finger Snap * hasta que termine

dara Divisor v elvalor Divisor + o
dara Cociente + elvalor Valor / Divisor
dara Parteentera + elvalor redondear Cociente

Cociente = Parte entera entonces

enviar Compuesto »

detener este programa v

enviar Primo +

a
N
o
m
[+ <
2
e
>
o
g

Programacion en Scratch- SECUNDARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Codigo Escuela 4.0_Mis licensed u



