(SCRATCH!

PROYECTO “LA DANZA DE LA TIERRA?”

Nivel Educativo: 1° ESO
Area Curricular: Geografia e Historia
Temporalizacion: 3 sesiones (1 sesién por reto).

Nivel de dificultad: Intermedio.

RETOS: permitirdn mejorar los contenidos relacionados con la Tierra y su ubicacion
espacial, utilizando personajes animados (la Tierra y el Sol), escenarios atractivos (el
espacio) y blogues de programacion que generen y evallien los movimientos de la
Tierra de manera dinamica.

RETO 1: PREPARATE (escoger fondo y personaje/s, programacion base)
RETO 2: AGREGA MAS BLOQUES (programacion del codigo con Scratch)
RETO 3: PRUEBALO (comprobar y depurar el producto final)

¢ TE ANIMAS A OTRO RETO? (actividad de ampliacion)
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RETO 1. PREPARATE

Configura el escenario y los personajes.

Escoge un escenario:

Por ejemplo, una imagen de estrellas (o
crea tu propio escenario a partir de
“Blue_Sky2”.

Cambia el color del fondo para que se
puedan diferenciar bien los sprites.

Afade los escenarios (opcionales) de
Ganar partida (buscar “Galaxy” y anadir
texto: “Enhorabuena”) y Perder partida
(buscar “Nebula2” y afadir: “Fin de
partida. Prueba de nuevo”).

Escoge los personajes (sprites):
Personaje principal: la Tierra. (La
imagen no esta en Scratch, hay que
subirla). Personaje secundario: el Sol >
llamado “Ball-a”.

QR con disfraces
de la Tierra

Programa:

Agrega los disfraces al sprite de la
Tierra, subiendo todas sus imagenes.
(Mirar la imagen de la derecha,
cuadrado rojo). No olvides agregar
también los disfraces al sprite del Sol.
Para ello, duplica el sprite y agrega con
el pincel una cara sonriente (Ball-a2) y
una triste (Ball-a3).
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RETO 1. PREPARATE

Programa el primer movimiento de la Tierra.

Programa la rotacién de la Tierra: Usa el bloque “al
hacer clic en (bandera verde)” seguido de los bloques:

when clicked

“Irax: _(3) _ey: _(128) _” para posicionar el sprite.

o Codigo

& Distraces

@ Sonidos.

“Apuntar en direccién _ (90) _” para hacer que rote.

“Decir durante _ (4) _ segundos” para que la Tierra diga:
"iHola! Hoy recordaremos los movimientos de la Tierra."

apuntar en direccion @

1l jHolal Hoy recordaremos mis movimientos MUENIE o segundos

Continta programando la rotacion de la Tierra:
Usa el bloque de control “esperar _ (2) _ segundos” seguido
de un “por siempre” para que se repita el movimiento y sigue
agregando los siguientes bloques:

Mochila

“Mover _ (1) _ paso”
“Girar ' _ (0.5) grados”.
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RETO 1. PREPARATE

Programa el segundo movimiento de la Tierra

Programa la traslacion de la Tierra: Usa el bloque “al
- , hacer clic en (bandera verde)” seguido del bloque “por
&= Codigo < Disfraces ‘ ¢ Sonidos ‘ ‘ Siempre” y aﬁade:

[Movimiento
. mover @ pasos
Apariencia Fax o v @
girar C* @ grados
apuntar en direccion @

girar *) G grados (=6l jHolal Hoy recordaremos mis movimientos BGehic o segundos

esperar e segundos

Movimiento: “Mover _ (1) _paso” + “Girar ¢ _(0.5) grados”.

ira  posicion aleatoria »

vax @ v @D @ Apariencia: “Siguiente disfraz”
5

deslizar en o segsa posicion aleatoria v

girar @ grados CO”trOl: “Esperar _ (2) _ SegundOS”.

siguiente disfraz

deslizar en o segsax @ y: m

es
apuntar en direccion @

apuntar hacia puntero del ratén »

sumar a x m

jl_dar a x el vaior k]

Mochila
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RETO 2. AGREGA MAS BLOQUES

Programa el cuestionario de repaso.

Afiade la programacién inicial: Selecciona el sprite del
Sol y usa el bloque “al hacer clic en (bandera verde)” seguido de:

“Cambiar fondo a _ (Blue Sky 2.2) ”
“Cambiar disfraz a _ (Ball-a) _".

cambiarfondoa BlueSky22 =

cambiar disfraza ball-a »

Selecciona las variables y afiade dos nuevas:

El juego empieza

Vidas Dar a _(Vida)_ el valor _ (3) _ con 3 vidas

B Comenzamos a poner a prueta tus conocimentos ITEURY 5 TSRS

Partimos con 0

. Dar a _(Puntuacion)_ el valor | puntos. Cada
Puntuacion _0)_ respuesta correcta
ird sumando 2.

“Esperar _ (5) _segundos”.

“Decir _ (“Comenzamos a poner a prueba tus
conocimientos”) _ durante _ (5) _ segundos”.
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RETO 2. AGREGA MAS BLOQUES

Programa el cuestionario de repaso.

Afiade la pregunta de introduccién: Selecciona el
sensor “Preguntar _ (¢, Como te llamas?) _y esperar”. Afiadir
tres bloques de apariencia “Decir _ durante _ segundos”.

Primer bloque de apariencia:

& Codigo & Disfraces & Sonidos

@  Avariencia decir  unir respuesta | durante e segundos

Movimiento

. decir durante segundos

fpariencla - S e
. decir .|Holal

decir unir respuesta  durante e segundos

Sonido

PR - D e @ o e e Dentro de este bloque se debe afadir el operador “Unir”.
Eventos

- — Después escribe en el primer espacio _ (Genial) _ y en el

segundo espacio afiade el sensor “respuesta” durante _ (3) _

Se!ores Segundos'

= Segundo y tercer bloque de apariencia:

cambiar fondoa Blue Sky22 »
Variables

9 “Decir _ (¢ Preparado? Tienes tres oportunidades. Vamos alla) _

> durante _ (2) _ segundos”.
fijar tamafio al @ %

sumaraletecto coor + (@)

“Decir _ (Preguntas de los movimientos de la Tierra) _ durante _
(2) _ segundos”.

L=l ; Preparado? Tienes 3 oportunidades. Vamos alla Jelenic e segundos
RS Preguntas de los movimientos de fa Tierra JETEUEH 2 JESSTIEES
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RETO 2. AGREGA MAS BLOQUES

Programa el cuestionario de repaso.

Afade los condicionales: Selecciona el sensor
“Preguntar _ (¢, Cudantas horas dura un giro completo de la
Tierra sobre su propio eje?) _y esperar’.

Ahora introducimos un condicional:

“Si_ (respuesta = 24) _ entonces”:

respuesta

& Codigo & Disfraces @) Sonidos
@ contol
Movimiento
esperat o SeqUNCos
A;an'.unda

Sonido

iniciar sonido  recording1 «

sumara puntuacion v e

cambiar disfraza  ball-a2 »

sumara puntuactn (@)
cambiar distraza balka2 v (TR jMuy bien!, tu puntuacion es de puniuacion = durante ° segundos

P BT U A (Muy bien, tu puntuacion es de TS L \hmmv-o‘rﬁ)umm

slog

Iickar SONKI0  recoing?

cambiar distraza babhad v

SRR A On. 13 respuesta es incorrecta, te quedan [as siguientes oportunidades RS SRRNTENN o segundos
respuesta = Q entonces

iniciar sonido  recording1 v

sumara puntuacion v o

cambiar disfraza  ball-a2 v

IR jMuy bienl, tu puntuacion es de puntuacién  durante e segundos

iniciar sonido  recording2

cambiar disfraza  ball-a3 v

decir “ durante ° segundos
uon, la respuesta es incorrecta, te quedan las siguientes oportunidades
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RETO 2. AGREGA MAS BLOQUES

¢, Qué pasa si te quedas sin vidas?
A partir de la tercera pregunta, puedes quedarte

sin vidas. Por tanto, en el resto de preguntas se
deberéa afadir:

Dentro del condicional “Si — si no”, en la segunda parte “Si no”
(PEOLTE ; Como se flama fa linea imaginania horizontal que divide la Tierra en dos mitades? BUCEEET aﬁadlr OtrO COﬂdICIOn8| “Si”:

sl respuesta = @IELL entonces
i vidas = G entonces
iniciar sonido  recording!

sumara puntuscion ¥ o iniciar sonido recording2 v

cambiar disfraza  ball-a2 v (el Fin de la partida el e segundos
LEL T (Muy bien!, w puntuacion es de JILTTERT S -t ) o segundos cambiarfondoa Nebula2
sing

miciarsonido  recording2 -

sumars vidas - o

cambiar disfraz a  ball-a3 v

e u"i’ e dmmoseuums A partlr de esta terceraﬁpl‘e.gunta, se repl_t(-?‘ el m|Sm(.) prolceSO
con el resto. Se van anadiendo los condicionales “Si — si no”,
completandose con los sonidos y los bloques de apariencia.

Recuerda afiadir dentro de los bloques control “Detener _ (todos)
decir durante e segundos ”_

st vidas =° entances.

iniciar sonido  recording2 -

cambiarfondoa Nebula2 v

Una vez que se ha afiadido la programacion de todas las preguntas,
para cerrar, se afiade:

detener  todos v

cambiar disfraza balla2 «»

LEVE Muy bien! Enhorabuena TR o segundos
ir @ ien!
T decr () curante @) segundos

cambiarfondoa Galaxy v

cambiar disfraza ball-a2 «

Ejemplo completo de pregunta y cierre de programacion
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RETO 3. PRUEBALO

Ahora comprueba el cuestionario y depuralo.

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

Observa si funciona la bajada de vidas y la subida de puntos,
contestando tanto correcta como incorrectamente las preguntas.

Si encuentras algun error, vuelve a la parte de programacion y
busca donde esta fallando el codigo.

Corrigelo y vuelve a probar.

Si encuentras muchos errores, recuerda que lo importante es
seguir intentandolo y disfrutar, aprendiendo del proceso.

iEnhorabuena, lo has conseguido!

ok ok ok .
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¢ TE ANIMAS A OTRO RETO?

Afiade mas preguntas y la trayectoria visible de la Tierra.
Si te animas, aflade mas preguntas sobre este contenido,
elaboradas por ti y que no estén en la hoja de preguntas.
Recuerda seguir la misma estructura del codigo anterior.

Haz visible la trayectoria de la Tierra:
Para esto, afiade una extension llamada “Lapiz”. Se podra
incluir siguiendo estos pasos:

puntuacion D

apuntar haci

daraxelva

Una vez hecho esto, te aparecera la extension en el lateral, con
el resto de bloques.

Mis bloques apuntar e

sumar a’
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¢ TE ANIMAS A OTRO RETO?

Terminamos de programar la trayectoria visible de la
Tierra.

Agrega bloques del lapiz de la siguiente forma:

, borrar todo

fijar color de I4piz a ' I

fijar tamario de Ilapiz a o

Fijate en que se puede cambiar el color de la trayectoria y
darle el grosor fijando el tamafio del lapiz a tu gusto. Prueba
diferentes opciones y elije la que mas te guste.

Hemos afiadido un bloque de evento adicional, con la
intencion de borrar la trayectoria segun nos convenga.

Este bloque se llama:

“Al presionar tecla _ (Espacio) _. - Puedes elegir cualquier otra
tecla del teclado -.
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Las imagenes de la tierra (disfraces) para generar  Tierra 1 Tierra6 Tierrall Tierral6é  Tierra21
el movimiento de rotacidn. Tierra 2 Tierra7 Tierral2 Tierral7  Tierra 22
Tierra 3 Tierra8 Tierral1l3 Tierral8 Tierra 23
Tierra 4 Tierra 9 Tierra 14 Tierra 19
Tierra 5 Tierra 10 Tierra1l5 Tierra 20

La ficha de preguntas y respuestas. Losalumnos [escq rear
podran tener el documento para elaborar el
cédigo correspondiente de los contenidos de
repaso.

El enlace a Scratch con el codigo completo. Descargar QR del programa o ir
directamente en el siguiente enlace:
https://scratch.mit.edu/projec
ts/1102425233/editor/
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https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra1.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra6.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra11.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra16.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra21.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra2.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra7.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra12.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra17.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra22.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra3.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra8.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra13.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra18.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra23.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra4.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra9.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra14.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra19.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra5.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra10.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra15.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/Tierra20.png
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/PREGUNTAS%20PROYECTO%20SCRATCH.docx.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1741/mod_data/content/4359/qr_programación.png

