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;QUE ES ESTE CUADERNO?

Este cuaderno de actividades es un material para aprender, imaginar,
crear y pasarlo muy bien estos dias en casa.

En él encontraras:

e ;QUE HEMOS APRENDIDO? Actividades de repaso de lo que hemos aprendido
durante las clases de robdtica, programacion y disefio 3D.

e EMPEZAMOS LA AVENTURA! Aqui te explicamos como trabajar con las diferentes
tecnologias que te proponemos en el cuaderno, con pasos a pasos para hacer
videojuegos y disefios en 3D.

o TE ATREVES CON ESTOS RETOS? Si aun te has quedado con ganas de aprender
mas, en esta seccién vas a encontrar diferentes retos tecnoldgicos... jseras capaz
de superarlos?

e PARA MAS DIVERSION.. En este apartado encontrarés actividades divertidas para
pasarlo muy bien estos dias.

e SOLUCIONARIO En esta seccion encontraras las soluciones a las actividades de
repaso y a las actividades y retos de programacion. jNo hagas trampas y no las
mires hasta el final!




;iQUE HEMOS APRENDIDOQ?

Durante estos meses en la clase de robdtica hemos aprendido cosas muy
interesantes...

;Te atreves a probar si las recuerdas?
1. EL CRUCIGRAMA ROBOTICO

Completa el crucigrama con las descripciones que aparecen en la parte inferior.

Horizontales Verticales

I:l 7  Programa de dizefic 3D I:I 1 Tarjeta microcontroladora

con dos botones v varios

[ & Prosrama de programacien o

por bloques cuyo personaje

principal es un gato. I:I 3 Programa para realizar

mundos en realidad wvirtual
I:l 7  EKitde construccion de

colores v piezas I:I 4  Robot naranja que se puede

programar con codigos de
barras, programacion por
bloques o codigo

I:I 5  Placa electronica con

microcontrolador usada para
muchos provectos de

robotica
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2. RELACIONA CON SCRATCH

Relaciona los siguientes bloques de Scratch con sus funciones

A.

- CONDICIONAL SIMPLE
~
N
\
\
B.
- - | Vs
\ ENVIO DE MENSAJE
\
a
C.
BLOQUE DE INICIO
D. A

8 'SENSOR

F.
o q— OPERADOR MAYOR
QUE

G.
‘ > @ APARIENCIA

H.




3. SENSORES Y ACTUADORES

En clase hemos visto que los robots tienen diferentes sensores y
actuadores...

;Recuerdas que es un sensor? Escribelo a continuacion:

;Qué tipos de sensores puede tener un robot? ;En qué se parecen a los sentidos de los
seres humanos?

Observa a tu alrededor y piensa... jqué tipos de sensores podemos encontrar en la calle? ;Y
en casa?

Dibuja un robot de tu imaginacion con diferentes sensores y actuadores. jCrees que cuando
volvamos a clase serds capaz de construirlo y programarlo?




4. LAS PIEZAS DE LEGO

Vamos a jugar a recordar el nombre de algunas piezas de lego,

ino te lo vamos a poner facill

A.

‘ - - LEVA
~
~
~
\
; \
: |
\ HUB USB
\
\
>
C.
‘ COJINETE
D %
"“ﬂ-v'd;";{.‘v"__, i
&% TORNILLO SINFIN
E.
POLEA
F.
CREMALLERA
G.
ESPIGA DE CONEXION
H.

ENGRANAJE CORONA
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iEMPEZAMOS LA AVENTURA!

iPROGRAMOS CON SCRATCH!

INTRODUCCION A SCRATCH

Vamos a realizar un proyecto para repasar conceptos de scratch y ver conceptos nuevos en los
retos que vamos a presentaros después.

Recordamos cdmo podemos trabajar con Scratch:
Podemos acceder a Scratch de dos maneras:

1. Podemos acceder de modo on-line (por internet). Tendremos que entrar en la pdagina
https://scratch.mit.edu/https://scratch.mit.edu/. Ahi, tendremos que seleccionar la opcién
“crear”.

Crear  Explorar  Ideas  Acercade Q Buscar Unete a Scratch  Iniciar sesién

Crea historias, juegos y animaciones

Comparte con gente de todo el mundo .

® i

Ver video

©
'
(imagen “scratchCrear.png”)
2. Podemos instalar scratch en nuestro ordenador para trabajar desde ahi.
Recordamos el interfaz de Scratch:

Para recordar el interfaz de Scratch, vamos a ver esta imagen.



https://scratch.mit.edu/

e

@~ Archivo  Editar

&= Codigo & Disiraces ¢ Sonidos

ira  posicion alcatoria v

o @

o Il @ o2 posicion aleatoria »

©

o

&

o SN

ni
Even

tos

id
O PeE—

Pl apuntar hacia  puntero del ratin v

B~
Variables
daraxetvaior @)
fis blogues
somaray @)
daray etvaior @)
si foca un borde, rebotar
-t .
- fijar estilo de rotacion a  izquierda-derecha v

-@- Tutoriales

En rojo tenemos la parte donde aparecen los blogues.

Unete a Scratch  Iniciar sesion

Oets | Fish ex(n) ¢y

Mostar | @ | @ Tamafio 100 Direccién 35

En amarillo es donde podemos arrastrar los blogues para programar los diferentes objetos.

En verde es donde veremos los distintos objetos y fondos de nuestro juego.

En morado tenemos el visor del juego, donde podremos ver cémo va nuestro proyecto.

Cémo cambiar el idioma de Scratch:

Quizd encontremos que nuestro interfaz de Scratch estd en inglés y queremos ponerlo en espafiol.
Para ello debemos hacer clic en el icono con forma circular en la parte superior derecha y elegir
el idioma que queremos.

@- File  Edit

Amcwsa
Al

hojeg

Azeri
Bahasa Indonesia
Benapyckas
BBArapcku
Catala
Cesky
Cymraeg
Dansk
Deutsch
Eesti
EMNVIKG
English

Espafiol Latinoamericano
Euskara

=

Francais

Gaeilge

Gaidhlig

Galego

=01

INEamit]




Como cargar las actividades del cuadernillo en Scratch:

Vamos a ofreceros una serie de retos durante la unidad que van a ir
acompafiados de archivos sb3 (que son los archivos de Scratch). Tendréis que
leer el enunciado en éste documento y resolverlo en los archivos que

adjuntamos. Para ello, vais a necesitar cargar esos archivos en vuestro Scratch.

El proceso es el mismo si vamos a usar Scratch instalado en nuestro ordenador o si lo vamos a
usar desde internet. Para cargar las actividades en el editor de Scratch, elegiremos la opcion
“cargar desde tu ordenador” y seleccionaremos el archivo que hemos descargado.

@~ Achivo Editar @ Tu

Nuevo

Cargar desde tu ordenador

Guardar en tu ordenador

Una vez hayamos terminado |a actividad, guardaremos el archivo en nuestro ordenador para
enviarlo al tutor y que vea cémo hemos hecho el trabajo.

ACTIVIDAD 1: PROGRAMAMOS AL PERSONAJE PARA QUE SE MUEVA

Vamos a hacer que nuestro personaje se mueva. En este caso vamos a hacer que se mueva
siguiendo el puntero del ratén. También vamos a establecer su tamafio para que el juego funcione
correctamente.

Para ello vamos a tener que completar el puzzle del archivo “Actividadl.sb3".

Tendréis que hacer clic en el objeto llamado “fish”" para acceder a su programacion.
Encontraremos algo como esto:

sranate o @) % or s
I
apuntar hacia puntero del ratén « fijar estilo de rotacion a  izquierda-derecha

Vuestra misién es completar el puzzle para que el pez se mueva siguiendo el puntero del ratén.

ACTIVIDAD 2: PROGRAMAMOS EL MOVIMIENTO DEL ENEMIGO.

Nuestro juego va a tener un enemigo. Este personaje se moverd automaticamente.

Para hacer este ejercicio vais a tener que cargar el archivo "Actividad2.sb3".
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Primero, vamos a seleccionar el objeto llamado “Shark” para que
aparezca su programacion.

Encontraremos algo como esto:

al hacer clic en

fijar tamafio al @ %

por siempre

si toca un borde, rebotar

fijar estilo de rotacién a izquierda-derecha

Este cddigo tiene un error y vuestra mision es corregirlo. El enemigo tiene que girar al principio
del juego y luego moverse continuamente, ;Se os ocurre como hacerlo?

ACTIVIDAD 3: PROGRAMAMOS LA'COLISION ENTRE LOS-PERSONAJES:
Vamos a hacer que, si nuestros personajes chocan, se acabe el juego.

Para ello vamos a utilizar condicionales y sensores.

Vamos a cargar el archivo “Actividad3.sb3".

La programacion de la colisién la haremos en el objeto llamado “Shark”, asi que tendréis que
hacer clic en él. Encontraréis el siguiente puzzle.

al hacer clic en por siempre

I

e itocando Fish « ?
esperar o segundos




Tenéis que resolver el puzzle teniendo en cuenta que, durante todo
el juego vamos a comprobar que los dos objetos se estén tocando.
También vamos a dejar “una ventaja” al principio del juego por si los
dos objetos se estdn tocando al principio del juego.

ACTIVIDAD 4: PROGRAMAMOS UN OBJETO QUE SE MUEVA DESDE PUNTOS AL AZAR

Para que nuestro juego sea mas interesante, vamos a crear un objeto que nos dé puntos si le
tocamos. Primero haremos que suba desde la parte inferior de nuestro juego hasta la parte de
arriba y, también, ird girando sobre si mismo todo el rato.

Vamos a utilizar bloques que hacen referencia a los ejes X e Y. Si nos movemos en el eje X, significa
gue nos movemos horizontalmente, es decir, que los puntos en X nos dan la posicién horizontal
del objeto. Si nos movemos en el eje Y, significa que nos movemos verticalmente, es decir, que
los puntos en Y nos dan la posicién vertical del objeto.

Esta actividad tiene dos partes. Para hacerla vamos a tener que cargar el archivo “Actividad4.sb3".

Tenemos que hacer clic en el objeto llamado “Starfish”. Ahi encontraremos un cédigo incompleto
y un puzzle.

En el cddigo incompleto tendremos que colocar los dos blogues en su sitio correspondiente.

H
@

.

I ——



al hacer clic en

fijar tamafio al @ %

por siempre

mostrar

repetir hasta que

sumaray o

2

numero aleatorio entre @ y @
ilocando borde »+ 7

Nuestro objeto aparecera siempre en el mismo punto del eje Y y en un punto al azar del eje X.
También se movera en el eje Y hasta que toque un borde.

*Pista: Los bloques redondeados pueden entrar en los huecos redondeados de los bloques.

La segunda parte de la actividad es completar el siguiente puzzle.

por siempre
girar C o grados

3

al hacer clic en

ACTIVIDAD 5: PROGRAMAMOS LOS PUNTOS DE NUESTRO JUEGO

Ahora vamos a programar que nuestro personaje “Starfish” sume puntos cuando choque contra
el pez. Para ello vamos a usar una variable.

Recordad que las variables nos sirven para guardar informacién del juego y podemos cambiar su
valor.

Vais a tener que cargar el archivo “Actividad5.sb3".

Tenéis que seleccionar el objeto “Starfish”.

En el ejercicio tendréis que corregir el siguiente cédigo:




al hacer clic en
por siempre

esconder

dara puntos *+ el valor o

si ifocando Fish + ? _ entonces

sumara puntos = o

Nuestro juego empezard con los puntos a O y nuestro objeto sumara un punto y desaparecerd
cuando toque al objeto “Fish”.

CIERRE DE LA ACTIVAIBAD
Ya habéis terminado el juego, jdisfrutad de él!
Ya hemos terminado nuestro juego. Probadlo para ver cuantos puntos podeéis conseguir.

Vamos a guardar nuestro juego para tenerlo en nuestro ordenador y poder jugar cuando
gueramos.

;0s atrevéis a afadir mas elementos a vuestro juego?

Podéis intentar los retos extra que os proponemos.
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iDISENAMOS CON TINKERCAD!

1. DISENAMOS UN MONUMENTO CON TINKERCARD

1. Vamos a crear un monumento en 3D. Igr; lo
primero es iniciar sesién en:

https://www.tinkercad.com

Si ya tenemos cuenta,
pulsamos sobre Iniciar
sesion, si no la tenemos,
pulsamos el botén de
REGISTRARSE 'y seguimos

los pasos que nos dan.

2. Pulsamos sobre crear un disefio, y nos aparecerd enfla ...
pantalla el Plano de trabajo azul en el que vamos a disefar ' '
nuestro objeto en 3D.

Y O | Bl

Para poder ver las diferentes  También podemos hacer clic Para acercarnos y alejarnos
zonas del Plano de trabajo sobre el cubo que esta arriba, del objeto debemos utilizar Ia

hacemos clic con el botdn en la esquina izquierda. rueda del ratén.

derecho y, manteniéndolo Mantenemos pulsado el botén ~ También podemos utilizar los
pulsado, movemos el ratén izquierdo del ratén sobre él a signos +y - que estan en el
hacia donde queramos. la vez que giramos, hacia los margen izquierdo.

lados o arriba y abajo, para ver
nuestro disefio desde todos los
angulos.

3. Iniciaremos la construccidn de nuestro monumento seleccionando un cubo. Lo cambiaremos
de color y le pondremos las medidas de 120x120.

»

ik
i \

12000

200



https://www.tinkercad.com/

4. La segunda pieza serd otro cubo, en este caso sus medidas son de
para subir en altura las piezas, debemos usar la flecha de color neg

o e =)

5. El tercer cubo tendra las medidas de 80x80 (Recordad que para subir en altura las piezas,
debemos usar la flecha de color negro)

/

6. En este paso, no debemos hacer mas pequefio nuestro cubo, sino que mantendremos su
forma y le pondremos las medidas de 50x50 en todos los lados. (Recordad que para subir en
altura las piezas, debemos usar la flecha de color negro)

7. Pondremos dos huecos dentro de nuestro dltimo
cubo donde haremos un espacio para crear un
habitdculo y la entrada a este. (Recordar que para
hacer un hueco hay que darle al botén agrupar)




8. Una vez creado el hueco, haremos una copia de la Ultima base que
creamos (seleccionando y pulsando en el botén copy) y la
pondremos en la parte de arriba para poder crear la base para
nuestro tejado (Recordad que para subir en altura las piezas, debemos usar
la flecha de color negro) También podemos usar los planos para colocarla
de forma correcta (como se ve en la imagen)

9. Volveremos a copiar la segunda forma que colocamos en la base de nuestro monumento y
la colocaremos en su sitio.

10. Ahora afiadiremos una piramide y le daremos la forma de la base de abajo o bien, le
pondremos las medidas de 100x100

11. Volveremos a poner una pirdmide, pero en este caso con la opcién de hueco para poder
hacer una pequefia decoracién a nuestro monumento (Recordar que para hacer un hueco
hay que darle al botdn agrupar)




14. Copiaremos el cilindro y lo pegaremos haciendo las columnas de nuestro monumento (Hay
que dejar un hueco en la entrada)




@
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15. Deberemos poner 5 columnas en todos los laterales

;0s ha quedado algo parecido a este diseno? jHaz una foto y
mandanosla para publicar todos vuestros disefos!




2. MASCOTA DE MINECRAFT CON TINKERCAD

En este disefio sélo vas a utilizar Ia figura del cubo, a la que daremos
diferentes formas para crear nuestra mascota.

Con este paso a paso vamos a crear el cerdito de Minecraft.

1. Para comenzar vamos a necesitar sacar un cubo cambiaremos su color y debemos hacerlo
mas alto y mas grande

aom >
300 Brilliant Amberis
(5 U RN
DBhoOm « JN  tmporar  Exportar  Enviara
] A  forma s 9 Eg L
“f‘“hll ﬂ // Plano de trabajo Regla
Tinkercad
O A Formas basicas f
solido Hueco
[e] o %
—C 0 @ N
Cubo Cllindro
o 0 )

o 20
o 20

Cubo Glindro

® W

Esfera Scribble

Ajustar Refilla | 1 mm

2. Después sacaremos otro cubo, pero esta vez lo haremos mas pequefio, y lo incrustamos
dentro del cubo principal, en la imagen se ve en rojo para que lo distingas, pero luego has
de colorearlo de rosa.

iﬁ; Briltiant Amberis 5 . 8,.
@ El @ m *« AIL Importar  Exportar  Enviara

A forma I L‘

Plano de trabajo Regla

®o —_ .

Formas basicas

" N
Cubo Cilindro
Cubo Cilindro
Esfera

Scribble




3. Para terminar el hocico, saca de nuevo un cubo, y esta vez,
tendrds que hacerlo mucho mas pequefio, esto sera el orificio de
la nariz, y sera de color negro. Tendras que hacer, por lo tanto, do
iguales y colocarlos como los ves en la imagen.

uw

330 [E] srilliant Amberis

oo ® UL NN

B @ @ - Alk Importar  Exportar  Enviar:
= 4 Forma s Q L
T Plano de trabajo Regla
\/ @ //// Tinkercad

Formas basicas

B >3

Cubo citindro

4. Cuando tengas todo bien colocado, tienes que seleccionar todos los elementos y pulsar en el
botdn que te marcamos con amarillo, este es el botén “agrupar”, con el pulsado, todos los
elementos formaran uno solo, por ello, todas las partes se pondran de un solo color, para
que cada elemento recupere su color, tendremos que marcar la opcién “MULTICOLOR" que
encontramos abajo a la izquierda en el mend “solido” para el cambio de color.

Gy om
) Bl
Ia Alh Importar Export

4 Forma 3 Q %
O Plano de trabajo

i O //// Tinkercad

Formas basicas

&  Shapes(4)

Selido Hueco
Valores predefinidos Personalizado
y [ ] se0@®
(N BN N N N N N N
- , (N N N NN NN N
/
I. %um'comr ] Trans




5. Ahora, aparta la cabeza a un lado, vamos a hacer los 0jos, para
ello necesitamos dos cubos, uno que harads un poco mas pequefio
que el que sale automaticamente y otro que haras mas pequefio.
El primero lo coloreamos de negro (en la imagen se ve en blanco para i
distinguirlo mejor), y el segundo y mds pequefio, lo debemos marcar con la ,' -
opcidén de "HUECQ", parecera que esta hecho de cristal. Una vez colocado como en la
imagen, seleccionas ambos y aprietas el botdn de “Agrupar” remarcado en amarillo. Veras
que a diferencia con la vez anterior que lo apretamos, esta vez el “blogue hueco”
desaparece y forma un agujero en el otro cubo.

[ VL LN
i€ Brilliant Amberis
[c[AlD]

o

“«

Shapes(2)

Salido

6. Tras colorearlo de negro, seleccionamos la forma y hacemos click en un nuevo botdn,
remarcado en amarillo, este botén duplica la forma seleccionada, es decir, genera,
exactamente igual, la misma figura, (si no la vez, prueba a arrastrar la forma duplicada, veras
como estd ahi).

Coldcalas juntas como se ve en la imagen, selecciona ambas y con el botdn del paso anterior,
AGRUPALAS.

2P Apliczciones @ 01.COMFRCIAL-CO.. &% ASANA 5% Slack ] Control HORSRIO- @ GCdalyz @ Auhalnglés Academy

@oo
[x[E]H Brilliant Amberis
c[AlD]

DoD@O «




7. Por dltimo, solo tienes que colocarlas a la altura correcta y en la
zona de la cara de nuestro cerdito donde creas que quedara bien,
para levantarlo, utiliza el cono que se ve al hacer click sobre la
figura. Termina seleccionando todo y agrupdndolo. Recuerda que la opcién
multicolor ha de estar seleccionada

D B F
4  shapes(2) o Q
® 2
)

8. Vamos a terminar con el cuerpo, es muy sencillo, primero saca un cubo y dale una forma
semejante al que ves en la imagen.

Plano de trabajo

Formas basicas
Solido Hueco

Radio (&)

Pasos —_—0 o
Cubo

o

Longitud Q

Anchura (0]
O

Altura

Al Cubo

9. En cuanto lo tengas, coloréalo de rosa y duplicalo 3 veces para tener las 4 patas de nuestro
cerdito, ahora saca otro cubo, coloréalo de rosay dale la forma del de la imagen, alargado y
aplastado.

Brilliant Amberis

LT «




10. Ya solo tienes que hacer dos cosas, primero debes elevar la cabeza
y después el cuerpo, bien pegado a la cabeza, como ves en la
imagen, si necesitas hacer mas ancha o larga alguna parte no te
preocupes, debe quedar a tu gusto, pero se debe parecer un poquito a esta
imagen. Recuerda usar el cono para elevar las figuras del suelo.

Solido Hu

Radio O
Pasos —0
Longitud O

Anchura O

11. En cuanto lo tengas hecho coloca las patas en las 4 esquinas del cuerpo del cerdito, si hace
falta, hazlas mas altas para que encajen.

D © [ &

A  shapes(6) = Q

Por dltimo, jAGRUPALO TODO!
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;TE ATREVES CON ESTOS RETOS?

1. RETO SCRATCH: EL DIA DE LA MADRE

© & {J

DIFICULTAD
MEDIA-ALTA

60 MINUTOS 9-12 ANOS

Si quieres sorprender a tu/s mama/s, 0 a otra
persona de tu familia, vamos a hacer un pequefo
videojuego para regalarles.

PREPARACION

e Necesitaremos la ayuda de un adulto para:
o Descargar la base del videojuego en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1zXoGWh2TLQmMKRs9qgl elnMIbjBfYx8C7/view?

usp=sharing
MATERIALES
e Ordenador
RETO

Nosotros te damos la base del videojuego que tienes que descargar y la programacion de
cada uno de los objetos que forman parte de este reto. El juego consiste en conseguir el
mayor nimero de corazones posible y llenar a la mama de amor.

Ahora tU tienes que intentar adivinar en qué objeto va cada programacién y copiarla en
vuestro Scratch 3.0.

PROGRAMACION A

al hacer clic en
al recibir fondo nuevo

esconder esconder



https://drive.google.com/file/d/1zXoGWh2TLQmKRs9q1_eInMIbjBfYx8C7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zXoGWh2TLQmKRs9q1_eInMIbjBfYx8C7/view?usp=sharing

fijar tamarnio al @ %

por siempre

si itecla flecha derecha v presionada?

siguiente disfraz

apuntar en direccion @
mover m pasos

itecla flecha izquierda «+  presionada?

1
W 4
) LYY

' )
1%
Vi '
0 l
R W
|| PROGRAMACION B\

al hacer clic en este objeto

mostrar enviar jugar -

esconder

PROGRAMACION C

al hacer clic en al recibir fondo nuevo »

esconder esconder




ilocando Objetol » 7  enlonces

Sumar a Corazones v o

;Lo has conseguido? jEnhorabuenal Ahora se lo puedes regalar a quien
td quieras.
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2. RETO SCRATCH INICIAL: ;PODEMOS MEJORAR

NUESTRO JUEGO?

DIFICULTAD
MEDIA

60 MINUTOS 7-9 ANOS

Ahora que tenemos nuestro juego terminado, vamos
a afiadir elementos para que nuestro juego sea mas
profesional. Vamos a hacer que, si el enemigo nos
toca, cambiara el fondo y se termine el juego. Si
llegamos a 16 puntos (por ejemplo), habremos
ganado y el juego cambiard de fondo y se detendrd el
juego. Vamos a comenzar

MATERIALES

e Ordenador

RETO
ACTIVIDAD 1. INTRODUCIR MENSAJES.

Vamos a utilizar un elemento llamado mensajes. Lo que hacen estos bloques es enviar una
sefial, un mensaje, a todos los objetos del juego.

Para hacer esta actividad vais a tener que cargar el archivo “ActividadExtralniciall.sb3".

Vais a hacer clic en el objeto “Shark”. Ahi os encontraréis lo siguiente.

al hacer clic en

enviar perder v enviar mensaje ¥
esperar segundos

por siempre

detener todos =




"«Fa-‘,
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Tenemos que cambiar el blogue “detener todos” por uno de estos me
tiburdn toque al pez significara que hemos perdido, ;Qué mensaje ten

ACTIVIDAD 2. CONTAR LOS PUNTOS PARA GANAR

Vamos a hacer que si obtenemos mas de

15 puntos enviemos el |t o

mensaje “ganar”.

Para hacer esta actividad tenemos que @

cargar el archivo

“ActividadExtralnicial2.sh3" de nuestra m
J

pdagina web.
Recordad la pista que os dimos cuando programamos el juego, los blogues redondeados
encajan en los huecos redondeados.

por siempre

Vamos a seleccionar el objeto “Starfish”.
Vamos a tener que completar el siguiente
puzzle.

Cuando enviamos un mensaje,
todos los objetos lo reciben, pero

ACTIVIDAD 3. RECIBIMOS MENSAJES
tenemos que programar qué van
a hacer cuando lo reciban. Para

eso vamos a usar el blogue “al
recibir mensaje”. -
al recibir perder =

cambiar fondoa GANAR w

cambiar fondoa PERDER »
cambiar fondoa Underwater2 «
Vamos a programar el fondo, ai W -
que tendremos que seleccionar el B B

escenario para acceder a su

Vais a tener que poner los

blogues correspondientes a cada fase del juego. Al iniciar, cambiaremos al fondo del juego. Al
ganar pondremos su fondo correspondiente y detendremos el juego. Al perder pondremos su
fondo correspondiente y detendremos el juego.

Vamos a abrir el archivo
"ActividadExtralnicial3.sb3"

:YA HAS TERMINADO? jDISFRUTA DE TU JUEGO!

Ya hemos terminado nuestro juego. Pruébalo a ver qué tal funciona.

;Te ha parecido facil?, ;jTe atreves con el reto de nivel avanzado?




3. RETO SCRATCH AVANZADO: ;PODEMOS MEJORAR
NUESTRO JUEGO?

DIFICULTAD
ALTA

60 MINUTOS  10-12 ANOS

Ahora gue tenemos nuestro juego terminado,
vamos a afadir elementos para que nuestro juego
sea mas profesional. Vamos a hacer crear un
menu inicial para elegir la dificultad de nuestro
juego.

MATERIALES

e QOrdenador

RETO

ACTIVIDAD 1. ESCONDER Y MOSTRAR LOS OBJETOS NECESARIOS.

Hemos programado nuestro fondo para que aparezca el menu al pulsar bandera verde.

cambiar fondoa menu =

Lo que vamos a hacer es esconder los objetos del juego (“Fish”, “Shark” y “Starfish”) cuando
presionemos bandera verde y mostrar los botones de dificultad (“Botdén facil”, “Botdn
Normal” y "Botdn Dificil”). Para ello tendréis que buscar los bloques necesarios en las
secciones de "eventos” y “apariencia” y colocarlos en los objetos.

Para hacer la actividad tenéis que cargar el archivo "ActividadExtraAvanzadol.sb3".
ACTIVIDAD 2. PROGRAMAMOS LOS BOTONES DE DIFICULTAD

Vamos a hacer que el enemigo se mueva mas rapido dependiendo de la dificultad que
elijamos. Para ello vamos a utilizar una variable que hemos llamado “velocidad”.

Tenéis que cargar el archivo "ActividadExtraAvanzado2.sb3".




foupatic.

Como ya hemos dicho, vamos a utilizar una variable para hacer que e
pasos que indica la variable (cuanto mds rapido se mueva, mas dificil
a enviar el mensaje “comenzar”, que enviard una sefial a todos los objeto

Vuestra mision es completar el puzzle que hay en cada botén
eligiendo el valor de la variable para cada nivel de dificultad.

ACTIVIDAD 3. PROGRAMAMOS LA RECEPCION DEL MENSAJE

En esta actividad vamos a tener que hacer varias cosas. Vamos a programar

que los objetos reaccionen al recibir el mensaje que hemos enviado en la actividad
anterior. Para ello vamos a utilizar el bloque “al recibir mensaje” que se encuentra en la
seccion “eventos”.

Primero, vamos a abrir el archivo “ActividadExtraAvanzado3.sb3".
Ahora tenemos que hacer cinco cosas:

1. Decir al escenario que cambie al fondo “menu” al recibir el mensaje “comenzar”.
El bloque para cambiar el fondo lo encontraremos en la seccién de apariencia.

2. Hacer que los botones desaparezcan al recibir el mensaje “comenzar”.

3. Cambiar los bloques de “al presionar bandera verde” en los objetos “Fish”, “Shark”
y “Starfish” por blogues de “al recibir mensaje” para que reaccionen al mensaje
“comenzar”. Los Unicos bloques de “al presionar bandera verde” de esos objetos
que se deben quedar son los que hacen que los objetos se escondan.

4. Incluir en la programacion de los objetos “Fish” y “Shark” un bloque de "mostrar”
para que aparezcan al recibir el mensaje “comenzar”.

5. En el objeto “Shark"” encontraremos un blogue redondeado que hace referencia a
la variable “velocidad”. Tendremos que colocarlo donde sea necesario para que el
tiburén se mueva los pasos que indica esa variable (recordad la pista de la unidad
anterior en la que deciamos que los blogues redondeados encajan en los huecos
redondeados).

YA HABEIS TERMINADO, DISFRUTAD DE VUESTRO JUEGO

Con esto ya hemos terminado nuestro juego. Prueba las distintas dificultades y mira a ver
cuantos puntos consigues.




4. MASCOTA DE MINECRAFT CON TINKERCAD

O 2, L3

DIFICULTAD

MINUT 7-9 AN
60 uTosS 9 ANOS a—

iVamos a intentar hacer el pollo de Minecraft con
Tinkercad!

PREPARACION

e Necesitaremos la ayuda de un adulto para:
o Crear una cuenta de usuario en Tinkercad

MATERIALES

e QOrdenador

RETO
Ahora intenta tu sél@ hacer el pollo de Minecraft usando sélo cubos... jPodras conseguirlo?

iAgui te dejamos algunos ejemplos!




STIC

DIFICULTAD
MEDIA

60 MINUTOS 9-12 ANOS

;Puedes hacer tu habitacion en Tinkercad? ;Y otras
habitaciones de tu casa?

RETO

Ahora intenta modelar en 3D tu habitacidn (o tu estancia favorita de la casa) con Tinkercad.
Intenta poner todos los detalles que tiene y, también, los que te gustaria que tuviera.

Recuerda que el disefio 3D es muy utilizado por los disefiadores de interiores para disefar las
estancias de las casas. jPrueba a ser tu propio disefiador/a de interiores!

iNo te olvides de hacer una foto para ver como te ha quedado!
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PARA MAS DIVERSION...

© & I3

DIFICULTAD

MINUT 7-9 AN
60 uTosS 9 ANOS —

iVamos a hacer nuestro propio soporte para la tablet o el
movil reciclando algunos materiales que tengamos por casal!

PREPARACION

e Preparar el material de papeleria necesario para la actividad.
e Necesitaremos la ayuda de un adulto para:
o Utilizar el clter o tijera en la actividad

MATERIALES

e Rollos de papel higiénico (de bafio si es para mdvil y de cocina si es para Tablet)
e C(inta adhesiva

e Chinchetas o palillos

e Rotuladoresy pinturas

e Tijeras o cuter

e C(intas decorativas

jEMPEZAMOS LA ACTIVIDAD!
1. Cogemos los rollos de papel.

2. Medimos el tamafio (largo y ancho) de nuestro mdvil o Tablet y lo ponemos encima
del rollo de cartén, dibujando la forma con un lapiz para recortarlo y que podamos
encajar en ese hueco el dispositivo.







5. Le ponemos unas chinchetas como si fueran “patas” a
nuestro soporte para que se sujete mejor.

Dugg i &
£ oS

6. Decoramos nuestro soporte con cintas decorativas de colores (washi tape) o con
rotuladores para que quede bonito, jy ya lo tenemos! Podemos hacer varios para
regalar a amigos, amigas y familiares.




STIC

(
DIFICULTAD
BAJA

ON-a:

60 MINUTOS 7-12 ANOS

Vamos a hacer nuestro propio Merge Cube y descubrir
todas las posibilidades que tiene la Realidad Aumentada.

PREPARACION

e Necesitaremos la ayuda de un adulto para:
o Descargar e imprimir la plantilla para hacer nuestro propio Merge Cube.
o Descargar e instalar las aplicaciones en Ia Tablet o smarthphone

MATERIALES

e Plantilla descargable que encontrarads al final del cuaderno
e Tablet o smartphone

e Tijeras

e Pegamento

iEMPEZAMOS LA ACTIVIDAD!

Imprimimos nuestra Doblamos los Abrimos la app de
plantillay la bordes, ponemos Merge Cube que
recortamos. pegamento en las mas nos guste.

solapasy
montamos el cubo.

vV




Enfoca la Tablet o el mdvil hacia
tu Merge Cube para que aparezca
la Realidad Aumentada

Interactia con los distintos
elementos que aparecen 'y
iprueba nuevas apps!

APLICACIONES PARA MERGE CUBE
;Qué aplicaciones podemos encontrar para Merge Cube?

e DIG! FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e 10S). jExcava y construye
para crear mundos 3D holograficos que podras sujetar en la palma de tu
mano! Elige entre recursos ilimitados como piedra, arena, césped, ladrillos y
lava para crear cualquier cosa que puedas imaginar.

e PARTY GAMES (Disponible para Android e 10S). Con esta app podremos jugar
a diferentes juegos como Crystal Crush, Caza Estelar, Toca y Lanza y muchos
mas.

e THINGS FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e |0S). jExperimenta una
nueva coleccién de minijuegos holograficos con Cosas para MERGE Cube! Cria
y juega con tu propio pulpomascota, navega por valles peligrosos mientras
luchas contra las fuerzas extraterrestres, hipnotizate con un caleidoscopio de
colores fascinantes y sujeta una hoguera en la palma de tu mano.

e TILT BALL FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e 10S). jEs una
carrera contra relojl Guia la pelota a través de una pista de obstaculos
medievales antes de que se acabe el tiempo. {No dejes que la pelota caiga al
agua o se salga del camino!

e SNAKE ATTACK FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e 10S). jConduce
la serpiente por las seis caras del MERGE Cube en busca de comida y observa
cémo crece en cada mordisco!

e MR. BODY FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e 10S). jPreparate para
una leccién practica de anatomia en un holograma! Selecciona cada una de
las partes de Sr. Cuerpo y observa cada érgano vital y su funcién, como el
corazon, pulmones y mucho mas.

e GALACTIC EXPLORER FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e 10S).
iSostén el sistema solar en la palma de tu mano con Explorador Galdctico!
Observa como los planetas giran alrededor del Sol en sus drbitas, explora la
textura y el color de la superficie de los planetas y descubre hechos
interesantes mientras navegas por el espacio.

e DEFUSED! FOR MERGE CUBE (Disponible para Android e 10S). jCompite
contra el reloj y desactiva una bomba hologréfical

vV
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iCREAMOS UN VIDEOJUEGO CON SPLODER!

© &

60 MINUTOS 7-12 ANOS

(
(
DIFICULTAD

MEDIA

RRCRNDE

Vamos a hacer nuestro propio videojuego con Sploder, una

f"‘_‘—‘j plataforma flash online.
\ GAME CREATOR ]

~

DESCRIPCION

Sploder es una pdgina web que permite a los alumnos crear sus propios videojuegos de manera
sencilla e intuitiva. No exige ningun conocimiento previo de disefio, graficos o programacion,
solo un ordenador, un poco de practica e imaginacién. Ni siquiera es necesario instalar un
programa o aplicacién, ya que la web funciona de forma auténoma como interfaz de desarrollo
y de juego. Permite guardar los juegos en nuestra cuenta y compartirlos con el resto de usuarios
registrandose previamente.

PREPARACION

e Necesitaremos la ayuda de un adulto para:
o Abrir la pagina web http://www.sploder.com y habilitar el complemento flash
o Crear una cuenta para poder guardar las creaciones que hagamos

MATERIALES

e Ordenador

iEMPEZAMOS LA ACTIVIDAD!

Abre el creador de juegos. Como podras
ver, hay dos tipos de juegos diferentes.

Seleccionamos Retro Arcade Creator.

Make a Game:

Esta plataforma crea un juego en el cual
el personaje principal tiene que recorrer
un camino en el cual tiene que superar =1 | CREATOR
obstaculos, recoger salud y armas
especiales.

Retio; PHYSICS, CLASSIC
ARCADE > ;ﬁi;\‘ SHOOTER
N )

X -



http://www.sploder.com/

ARCADE
CREATOR

Dentro de Retro Dentro de
Arcade, pulsaremos créate, le
en “Create”. daremos a new.

Nos apareceran
opciones para crear

Una vez creado ya
podemos acceder

al mismoy un escenario.

podemos empezar Moviendo las

a crear nuestro flechas derecha-

primer nivel. izquierda podemos
elegir el que mas
nos guste.

%
(GRARE{LEVELS]

Nos aparecera
un menu para
establecer el
nivel,
concretamente
pulsando el
botén +

Después de
seleccionarlo nos
aparecera la
pantalla principal,
con el juego
predisefiado,
nosotros sélo
tenemos que afadir
elementos ya que
los graficos vienen
configurados.
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Ground
BacKgrounds

Scenery

bWaterfalls

Mientras se va disefiando el juego
puede pulsarse el botdn “Test" para
comprobar si los elementos funcionan
como se habia pensado. La prueba
puede realizarse tantas veces como se
quiera, hasta que el videojuego esté
listo. Una vez terminado, solo hay que
pulsar “Publish” para publicar el juego y

A la izquierda tenemos el menu para disefiar el juego:

De arriba abajo:

Botdn de deshacer la accion

Botdn de mover la pantalla hacia todos los lados

Herramienta de clonar (nos permitird duplicar objetos)

Lapiz (nos dejard dibujar techo y suelo del escenario)

Borrador

Conector entre objetos (nos permitird conectar unos objetos con

otros, lo veremos mas adelante)

7. Herramienta texto (podremos hacer que los personajes digan
algo)

8. Botodn de agrandar escenario (para poder ver con mds atencion
los objetos)

9. Botdn de reducir escenario (para verlo a pantalla normal)

10. Botdn de regresar al menu anterior.

o U A WwWN =

Este es el menu de insercién de objetos. Como puedes observar,
dentro de cada grupo de objetos hay varias opciones, si movemos
los puntos con el ratén, apareceran mas disefios de grupos de
objetos. Algunos interactdan con el personaje y otros no.

Primero pulsaremos en , donde nos aparecera: suelo, fondos,

paisaje y cascadas.

Si pulsamos en - nos apareceran items de recogida, todos
estos elementos son interactivos. Este apartado tiene: tesoros, salud,
energia y hechizo magico.

Si pulsamos el botdn nos apareceran los villanos vy

obstaculos, cada uno realiza una accion diferente.

los demds usuarios ya podran jugar.

A A 4
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SOLUCIONES ACTIVIDADES
DE REPASO

ACTIVIDAD 1. EL CRUCIGRAMA ROBOTICO

MICROBIT
TINKERCAD
COSPACES
EDISON
ARDUINO
SCRATCH
LEGO

N o U W N e

ACTIVIDAD 2. RELACIONA CON SCRATCH

Blogue de inicio
Apariencia

Bucle

Condicional simple
Dialogo

Envio de mensaje
Operador mayor que
Sensor

ITomMmmoO0®>

ACTIVIDAD 4. LAS PIEZAS DE LEGO

Cojinete

Espiga de conexién
Leva

Cremallera
Engranaje corona
Tornillo sinfin
Polea

HUB USB

IommonN®>
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SOLUCIONES ACTIVIDADES

ACTIVIDADES SCRATCH

ACTIVIDAD 1:

al hacer clic en

fyar tamaio al @ %

por siempre

apuntar hacia puntero del raton =

fijar estilo de rotacidon a  izquierda-derecha -

ACTIVIDAD 2:

si toca un borde, rebotar

fijar estilo de rotacibn a  1izquierda-derecha =




Rtk

ACTIVIDAD 3:

al hacer clicen

esperar o segundos

por siempre

si Jocando Fish + 7 entonces

detener todos =

N —\Aan s <,=:9
| ¥ ACTIVIDAD 4 l"lfl i /\(/ | |I|:T'. ‘.'i:]' ],'J—D 1 f\;@

i1y . | . ) | y A
=0 I N—=]]{

irax: numero aleatorio entre y @ y:

repetlir hastaque = /jtocando borde » ?

Sumar a y a

2

al hacer clic en

por siempre




el

ACTIVIDAD 5:

al hacer clic en

dara puntos = elvalor o
por siempre

S ilocando Fish = ? _ entonces

sumara puntos - o

'}:“.‘\
i }.‘-\ _— ‘ :
I B A = ll'{ ‘:/r’
: “.'.;'. : . ”\ ¢ |",|’
I SOLUCI(@NE$ ﬁET | | | |
¥ .\'l l
" RETOS SCRATCH i 'R W ".‘,l! | -
!‘ '| '.v',:\ ‘&' ¥
‘ ,;v\\" RETO DIA DE LA MAJDRE 7‘;;\ \.’3 l'lF[ .‘ =
| "..". |f'. \ ":{ \ ' || W-‘\‘
1. lL«J o La programécigg’:’ﬁ" gertenéce.a P& mé’ma V = L‘__, ‘{ -

e Laprogramacion “B", pertenece al objeto “PLAY”"
e La programacion “C", pertenece a el corazén

RETO SCRATCH INICIAL

Actividad 1:

al hacer clic en al hacer clic en
esperar o segundos esperar o segundos
por siempre por siempre
si ¢tocando Fish v ? _ entonces sl ¢dlocando Fish + ? _ entonces

detener todos « enviar perder =
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Actividad 2:

al hacer clic en

por siempre

puntos = G entonces

enviar ganar -

Actividad 3:

al hacer clic en

cambiar fondoa Underwater2 » | B | ‘ AR

M al recibir ganar = al recibir perder =
SR . biofondoa GANAR » [ cambiarfondoa PERDER v ([ S .

detener todos = detener todos =

RETO SCRATCH AVANZADO

Actividad 1.

al hacer clic en al hacer clic en

esconder mostrar
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Actividad 2:

[==m
al hacer clic en este objeto al hacer clic en este objeto

dara velocidad v el valor o dara velocidad » el valor o

enviar comenzar v

al hacer clic en este objeto

dara velocidad »+ el valor o

enviar comenzar v

) Actividad 3: - t 4

() e Partel ' | B '

| B al hacer clic en !

W cambiar fondoa fondol = .

al recibir comenzar =

cambiarfondoa Underwater2 =

e Parte 2:

al recibir comenzar -

esconder
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e Parte3yd4:

al recibir comenzar =

fijar tamafio al @ %

mostrar

[ tCMl por siempre

Fish
apuntar hacia puntero del ratén =
mover o pasos
fijar estilo de rotacion a  izquierda-derecha
\;\
WA — -3 <«
| _— AL
) G0
[1f : / al recibir comenzar v I‘ U
14 AFA
|] .',fl 7 alrecibir comenzar = por siempre Ll
Y ol
1) & fijar tamafio al @ %
! B
A por siempre dara puntos * elvalor o
0
a0 * por siempre &
\ )
Ill | . )
i Starfish si jtocando Fish v 7 _ enfonces ! VA
l R maostrar - ? | .
| Y R e ol e
- N repefir hasta que = ;tocando borde » 7 SUIIETE | [AIES & o —
s ay o esconder
&g
e Parteh:

al recibir comenzar - o
al recibir comenzar -

[BSEY esperar o segundos

fijar tamafio al @ % q
] ° por siempre

girar C* @ irEiles si ¢locando Fish » 2

por siempre

entonces

detener todos =

mover | velocidad pasos
si toca un borde, rebotar

fijar estilo de rotacién a  izquierda-derecha -
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IMPRIMIBLE
MERGE CUBE
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