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Programacién de las cosas SET Veintiuno

La elaboracién del plan editorial de Programacion de las Cosas presta especial aten-
cién a aquellas habilidades que se requieren en el proceso de ensefanza y aprendi-
zaje del siglo xxI, asi como a trabajar de forma transversal distintas areas STEAM.

Claves para entender el programa PROGRAMACION DE LAS COSAS

Plantea un reto como propuesta para desarrollar el aprendizaje.

Estimula la creatividad a la hora de realizar cada uno de los
retos propuestos (disefio de un boceto, elaboracién de un
artefacto, invencién de una historia).

Genera el aprendizaje a través de la experimentacion. En todos
los proyectos se crean evidencias fisicas.

Desarrolla la tolerancia a la frustracién vy la resiliencia a través
del método «prueba y error», el testeo y la comprobacién de
las actividades propuestas.

Trabaja contenidos de disciplinas curriculares incorporados a lo
largo de los proyectos (Inglés, en el uso de algunos entornos
de programacion; Historia, en muchos de los contenidos de las
pildoras de informacion; Lengua, en las actividades de
escritura creativa, documentacién y sintesis de informacién).



Este programa redne contenidos
de programacién, robdtica, disefio
e impresién 3D dirigidos a alumnos
de 10 a 16 afios. La propuesta
pedagdgica se articula en proyectos
asociados a tres temadticas diferentes,
especialmente motivadoras para
las siguientes edades:

10-12 anos

12-14 afos

14-16 anos



Es necesario que, en cada proyecto, se cumplan los pasos en un orden concreto

e inalterable para que los alumnos consoliden los conocimientos adquiridos y creen ﬂ

con éxito sus propios proyectos. Para ello, Programacion de las Cosas repite — —

la estructura de los conocimientos, de manera que cada proyecto esta dividido IR

en paradas o sesiones, que a su vez se estructuran en diferentes actividades,

siguiendo una secuencia didactica comun en la que mediante un reto se

desencadenan las fases de motivacién, activacion, relacion, aplicacion y reflexion.
Una historia en la que se propone un reto La Ultima parada se reserva para establecer
y que busca despertar la curiosidad y conjuntamente conclusiones sobre
el interés del alumno por los contenidos el proyecto, sobre los contenidos trabajados
gue se presentan. y su impacto o influencia en temas

relacionados. Para ello, se trabajan
actividades de Documenta, Debate, Juega...

A través de actividades del tipo Investiga,
Diseria, Debate..., se busca el compromiso

por el aprendizaje, es decir, la motivacion Todas las paradas terminan con una
adecuada que promueva el interés Auditoria creativa que se divide en:
por aprender. una parte de autorreflexién y otra que

incluye cuestiones sobre el aprendizaje
y las emociones que cada proyecto
despierta, tanto a modo individual como

Se proponen actividades para resolver de manera colectiva. Con esta seccion
problemas y tomar decisiones que impliquen se busca la autoevaluacion de los alumnos.
el contenido visto. En estas fases del

proceso de aprendizaje se haran actividades

de Reflexiona, Experimenta y Construye.



La propuesta de Programacion de las Cosas versa sobre distintas areas de trabajo:
programacion, robdtica, disefio e impresion 3D, trabajandose en todas ellas diferentes
entornos de programacion.

Esta propuesta esta compuesta por los siguientes proyectos:

;Existieron los dragones? ¢A qué jugamos ahora?
¢Cual seria mi mascota ideal? ¢Podemos crear un apresa hidroeléctrica
reversible?

¢Mejor solo que acompanado?

¢Cual fue el primer deporte de la historia?
¢Me ayudas a salvar el mundo?

¢Somos capaces de distinguir el sonido de

¢Por qué no ir a mas velocidad? una nota?

¢Podemos ser directores de cine? ;Podemos cruzar la calle, agente Robi?

¢Hay dia y noche en el espacio? ¢Hay distintas formas de explorar otros
planetas?

¢Se puede ensuciar el espacio?

¢:Cobmo nos comunicamos?
¢Queremos vivir en el espacio exterior?

¢Nos atrevemos a fabricar un casco
¢Serd imposible colonizar otros planetas? espacial?



¢Por qué comprarlo si puedo crearlo? —> ¢Puedo vestirme con ropa inteligente?

¢Es Internet la respuesta? ¢Podemos crear un mundo al alcance
: ?
Convierte en Smart —> de todos:

¢Puede la tecnologia ayudar al cuidado
de las plantas? —— ¢Podemos crear objetos que ayuden
a mejorar nuestro dia a dia?

(14-16 anos)

A

¢;Podemos adelantarnos al futuro?

——> ¢Ilnnovamos a la hora de levantarnos?

+
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A continuacién, podemos ver dos proyectos (de diferentes colec-
ciones) que ejemplifican el proyecto Programacién de las Cosas
SETVEINTIUNO:

Ocio y tiempo libre (10-12 anos)
¢Me ayudas a salvar el mundo?

En este proyecto, se programara un videojuego de Scratch para
dos jugadores al que se jugara de forma diferente a la habitual. Uno
de los jugadores serd el encargado de mover al personaje y se le
presentaran distintos retos, pero no podra resolverlos sin la ayuda
del segundo jugador, que tendra las instrucciones de cémo hacerlo.

El juego estara protagonizado por un agente secreto que debe re-
cuperar una tarjeta de memoria microSD con informacién vital para
la paz mundial. Para conseguir su objetivo, el agente secreto (juga-
dor 1) debe recibir ayuda desde la agencia de inteligencia (jugador
2) para la que trabaja y descifrar claves y puzles para llegar al ob-
jetivo. En este proyecto, los alumnos investigaran y aprenderan so-
bre el cifrado de datos, los hacks y las medidas de seguridad en el
uso de las TIC.



PROGRAMACION

)t LAS COSAS

Este cuaderno pertenece a:



;Me ayudas a

salvar el mundo?

En este proyecto...

APRENDEREMOS:

En esta parada, haremos un debate sobre las
diferentes agencias de inteligencia en todo el mundo
y su funcién, buscaremos informacion sobre una
agencia en concreto y disefiaremos el escenario de
un videojuego.

HAREMOS:

Partiendo del disefio que hicimos
en la parada anterior, elaboraremos
ese mismo laberinto en Scratch,
disefiaremos al protagonista del
videojuego y programaremos algunas
de sus funcionalidades.

CREAREMOS:

En esta parada, estudiaremos diferentes
sistemas de cifrado. Ademas, seleccionaremos y
desarrollaremos uno en concreto para el juego.
De esta forma, exploraremos diferentes formas
de cifrado de datos. Después, crearemos una
plantilla en la que describiremos la forma de
descifrar el codigo.



> 7
CREAREMOS:

APRENDEREMOS:
En esta parada, programaremos
coémo acceder a la prueba 1
desde el laberinto y cémo, una
vez terminada, pasar a la prueba
2. Por Ultimo, programaremos
también cémo finalizar el juego,
una vez superada la prueba 2.

En esta parada, aprenderemos los
tres tipos de cifrado expuestos.
Para ello, jugaremos al juego del
ahorcado y estableceremos cual

de las tarjetas-llave va a ser la
verdadera, dibujando un boceto
en el libro.

EL TOQUE FINAL:

HAREMOS:

Partiendo del disefio que hicimos en En esta Ultima parada,

la parada anterior] dibujaremos los CREAREMOS intercambiaremos el VideruegO
simbolos y/o letras en el programa y En esta parada, dibujaremos con otras parejas, de tal forma
las plantillas con diferentes cédigos, las tarjetas-llave en el que podamos aprender sobre

programaremos las plantillas para programa. Una vez terminadas los otros tipos de cifrado.

. o Intentaremos completarlo y
construiremos la programacion . o
realizar la funcién de beta-tester.

que aparezcan de forma aleatoria y
a cada una le asignaremos el codigo para crear la prueba.

correspondiente.

e | N




;Me ayudas a salvar el mundo?

Armando Ruido, 0 mas conocido como agente

secreto 770, se enfrenta a una de sus misiones
mas importantes: jencontrar
la tarjeta de memoria SD que
contiene la informacién para
la paz mundial!

Esto no va a ser nada facil:

el agente secreto 770 debe
infiltrarse en la planta nUmero

13 del edificio Macronet por la
noche, totalmente a oscuras.

Para poder llegar a su objetivo,
tendrd que comunicarse en

todo momento con la agencia de
inteligencia, en la que se encuentra
SU companera Sonia Jero, la agente
660. Ella le guiara por radio a través
del laberintico edificio, le ayudara a
descifrar los cédigos de seguridad

y a recuperar la tarjeta-llave que
conduce a la tarjeta de memoria.
¢Podran estos dos agentes secretos
salvar el mundo?







Primera parada

Investiga

¢Qué son las agencias de inteligencia?, scual es su funcion en los Gobiernos de cada
pais? Vamos a buscar en Internet informacion sobre diferentes agencias de inteligencia
y a descubrir sus funciones. Después, anotaremos la informacion en el siguiente
recuadro:

Debate

Ahora que sabemos en qué consiste una agencia de inteligencia, gracias a la
busqueda de informacién, vamos a debatir en grupos pequenos sobre la respuesta a
las dos siguientes preguntas:

;Todas las agencias de inteligencia realizan las mismas funciones en cada pais?



;Creemos que es importante que cada pais tenga su propia
agencia de inteligencia?, spor qué?

En cuanto hayamos respondido las preguntas, un portavoz
de cada grupo explicara las respuestas al resto de la clase.

Disefa
Para finalizar la parada, cada pareja disefaremos la

laberintica planta 13 del edificio Macronet, lugar en
el que se va a infiltrar el agente secreto 770.

Debemos realizar el disefio del laberinto a lapiz
sobre la cuadricula situada en la siguiente pagina.
Es recomendable que los pasillos sean de dos
cuadrados para que el laberinto tenga un nivel
adecuado.

En las siguientes imagenes, podemos ver un
ejemplo de como todos los pasillos deben tener el
mismo tamano para que el personaje pueda pasar:




A continuacién, podemos ver una plantilla cuadriculada en la que debemos disefar
el laberinto:
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? Auditoria creativa

Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué cosas importantes he
aprendido hoy?
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Alegre

;Cuales pueden servirme para
el futuro?, spor qué?

¢Coémo he aprendido esas cosas
tan importantes?

T
v
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Enfadado Sorprendido

¢;Qué me ha costado mas?,
¢cémo lo he solucionado?




Segunda parada

l‘l Experimenta

En esta parada dibujaremos, organizados en parejas, el laberinto en Scratch. Para ello,
cargaremos la cuadricula en el programa vy, a continuacion, basandonos en el boceto
de la parada anterior, dibujaremos el laberinto utilizando imagenes vectoriales.

Cuando tengamos el laberinto, eliminaremos la cuadricula, nos descargaremos el
disefo final y lo subiremos al ePortfolio.

s

—
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¢Sabias que...?

Aunque hoy en dia la
mayoria de gente cree que
un hacker es un criminal
que busca explotar
debilidades de sistemas
informaticos, este no es

el Unico significado de la
palabra. En la comunidad
informatica, se utiliza
hacker para referirse a

las personas que sienten
pasion por la programacion
y por entender cémo
funcionan internamente las
computadoras o las redes
informaticas.

V

A

Ahora que ya hemos dibujado el laberinto, debemos programarlo. Cuando Armando
esté realizando las minipruebas (desactivar la alarma y encontrar la tarjeta-llave), el
laberinto debera ocultarse y volver a aparecer cuando las complete.

al presionar al recibir cambiar_a_pruebal

i st G 0 G esconder

maostrar
al recibir cambiar_a_prueba2

esconder

al recibir volver_a_laberinto

mostrar

'* | Experimenta

Una vez terminado el laberinto, debemos ubicar a Armando Ruido. ;Qué apariencia
tiene un espia? Podemos buscar un protagonista dentro de la biblioteca de Scratch.

Debemos ajustar el tamafno de nuestro personaje a los pasillos del laberinto para que
pueda moverse con facilidad y no se quede atrapado.

Por Ultimo, crearemos un escenario de color negro para que las paredes del laberinto
no se distingan y simule que estan las luces apagadas.

Segunda parada | 91



|*| Experimenta (£ Nota )

Ya tenemos un laberinto en la pantalla de Scratch y un personaje, jsolo queda hacer .
) ) Los bloques que contienen
que el personaje se mueva! En Scratch, programaremos que el personaje se mueva un nUmero de pasos negativo

utilizando los siguientes bloques: sirven para que, si nuestro
personaje choca con el
laberinto, se mueva en la
direccion contraria. De esta

al presionar tecla flecha arriba forma, evitaremos que atraviese

las paredes.
apuntar en direccién (9

mover @ pasos

&i itocando Laberinto ? _entonces

mover @ pasos

al presionar tecla fiecha izquierda al presionar tecla flecha abajo al presionar tecla flecha derecha
apuntar en direccion m apuntar en direccién -@ apuntar en direccion @
mover @ pasos mover ED pasos mover m pasos

51 étocando Laberinto 7 si itocando Laberinto , si étocando Laberinto 7 Eﬂtﬂﬂm

mover @' pasas mover gt pasos mover E pasos

Primero tenemos que indicar en qué direccion debe moverse el personaje segun

la flecha que pulsemos vy, después, indicar el nUmero de pasos que da el personaje
en esa direccién. Si queremos modificar la velocidad, debemos aumentar o disminuir
el numero de pasos.
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? Auditoria creativa

Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué utilidades crees que pueden
tener los borradores antes de
hacer el modelo final?
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Alegre

¢Qué cosas importantes
he aprendido hoy?

¢Coémo he aprendido esas cosas
tan importantes?

T
v

41““

Enfadado Sorprendido

¢;Qué me ha costado mas?,
¢cémo lo he solucionado?




Tercera parada

Investiga

En esta parada, vamos a crear la primera prueba en la que el protagonista tendra que
descifrar un cédigo. No obstante, seria interesante que investiguemos un poco sobre
el tema antes de crear la primera prueba y busquemos en Internet la definicion de

cifrado y sus usos.

¢Qué es un cifrado?, ;podemos
nombrar diferentes tipos de cifrado?

Debate

Ahora que hemos investigado un poco
sobre el cifrado de datos y sus usos,
;qué podemos decir de la seguridad

en Internet? ;Creemos que se hace un
tratamiento correcto de nuestros datos?
¢Es una buena practica conectarse a
redes wifi pUblicas?

Debemos hacer un pequeno debate con
toda la clase y escribir las conclusiones
en el recuadro de la derecha:

¢Para qué se puede usar un cifrado?,
¢qué uso le podriamos dar nosotros?

7



Disena
Ahora nos toca realizar nuestros propios cifrados. Para ello, vamos a basarnos en

cifrados clasicos por sustituciéon, esto es, sustituir una letra o un simbolo por otro.
Por ejemplo, en un texto, sustituir todas las letras a por m seria un cifrado de sustitucion.

Utilizaremos tres tipos de cifrado por sustitucion. Debemos atender a la explicacion y
tomar nota para elegir el sistema que mas nos guste:

CIERADO CESAR: CIFRADO FRANCMASON: CIFRADO CUADRADO DE POLIBIO:
Cada letra se sustituye por otra Se escriben las letras del abecedario Las letras son situadas al azar
: ) dentro de varias tablas de formas dentro de una tabla 5 x 5. A cada
q;e 5¢ e‘n‘cuentra/un ;lerto numero diferentes y, después, cada letra se letra le corresponde una coordenada
© posiciones mas ac SIS Gl sustituye por el dibujo de la celda formada por dos nimeros (himero
abzezeario: gue la rodea. de fila y nimero de columna).

Finalmente, elegiremos uno de los tres cifrados y escribiremos por qué nos ha gustado mas que los otros:



A continuacion, escribiremos el valor que adquiere cada letra del abecedario en el cédigo
gue hayamos escogido y lo subiremos al ePortfolio:

En la siguiente tabla escribiremos tres palabras, usando el tipo de cifrado que hemos
elegido. Estas palabras cifradas seran las que usaremos en nuestro videojuego. Ademas,
volveremos a grabarnos explicando cémo funciona nuestro sistema de cifrado.

Cadigo 1 Cddigo 2 Cédigo 3




Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué he aprendido hoy sobre los
sistemas informaticos
de seguridad?

T
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Alegre

¢Coémo he aprendido esas cosas
tan importantes?, sescribiendo?,
¢debatiendo?, sinvestigando?,
ipor qué?

T
v
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Enfadado

Sorprendido

De todo lo que he aprendido,
¢hay algo importante que me
pueda servir para el futuro?




Cuarta parada

-
lll Experimenta

En esta parada, vamos a programar la prueba de cifrados, pero primero debemos

ubicarla dentro de la planta 13. Para conseguirlo, tenemos que crear un objeto en

Scratch usando una imagen de su biblioteca para que, cuando nuestro personaje la

encuentre, pueda acceder a la prueba vy realizarla.

Debemos anadir los siguientes bloques de programacién a la imagen que tengamos

para que funcione el videojuego: L

¢Sabias que...?

El cifrado César debe su
nombre al emperador
romano Julio César, que
lo usaba para ocultar
informacién militar en

sus mensajes. jSi que es
antiguo el uso de cifrados!

al recibir cambiar_a_pruebal

al presionar

esconder

mostrar o :
al recibir cambiar_a_prueba2

fijar pruebal superada
esconder

al recibir volver_a_laberinto

mostrar
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Disena
En esta actividad, dibujaremos tres fondos para el videojuego. En cada fondo
escribiremos una de las palabras secretas que ciframos en la parada anterior.

En las siguientes imagenes, podemos ver un ejemplo de cada tipo de cifrado:

WLIUH | VLITIE J22114034

CIFRADO CUADRADO

CIFRADO FRANCMASON: DE POLIBIO:
CIFRADO CESAR: En el c6digo pone En el cédigo pone
Con un cifrado César sapo, para averiguarlo, gato, para averiguarlo,
igual 3, el cédigo de recordaremos la recordaremos la
la imagen seria tigre. explicacion de la explicacion de la
tercera parada. tercera parada.

Cuarta parada



I*l Experimenta

Ahora que tenemos los tres cddigos secretos en nuestro videojuego, jvamos a
programarlo para que funcione!

Cada vez que se inicie la prueba 1, debera aparecer al azar uno de los tres cédigos
gue hemos dibujado en la actividad anterior. Para que esto funcione, debemos escribir
la siguiente programacion:

al recibir cambiar_a_pruebal

fijar opcion_pruebal a numero al azar entreﬂva

si opcion_pruebal entonces

~~

opcion_pruebal E entonces

opcion_pruebal = E entonces

Esto permite que nuestro juego sea mas divertido y que no aparezca siempre la
misma palabra cifrada, sino que nuestro programa elija una de las tres al azar.
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En el préximo paso construiremos el siguiente blogue:

cambiar fondo a codigo 1

-

prg_guntm éCual es la pala

Con este bloque, indicaremos al programa que debe aparecer el primer coddigo que
hemos disefiado (cambiando el fondo al llamado “cédigo_17), y la forma de resolverlo es
escribiendo la solucién. En ese espacio, nosotros vamos a escribir la solucién de nuestro
cifrado (la solucién del cédigo de la imagen es la palabra tigre).

Debemos programar que el bloque del codigo 1 aparezca de forma aleatoria. Para ello,
simplemente lo arrastraremos dentro de la programacion (hecha en la pagina anterior),
gue permite que los cddigos aparezcan al azar.

i

- Hﬂ




En la siguiente imagen, vemos cémo conseguir que el cddigo 1 aparezca de forma
aleatoria:

iPerfecto! Ya solo falta
programar los dos c6digos
fijar opcion_pruebal a nGmero al azar entre )y © restantes e introducirlos en
el blogue de aleatoriedad.
iPodremos hacerlo solos?

al recibir cambiar_a_prue

si opcion_pruebal =u entonces

cambiar fondo a cddigo 1
L3

repetir hasta que respuesta = [

LG ET éCudl es la palabra clave secreta? §U= T 1g

=4

opcion_pruebal =H entonces

opcion_pruebal = H entonces

Cuando tengamos montada la programacion de la prueba 1, pondremos un Ultimo codigo
para indicar que, al superar la prueba, debemos volver al laberinto:

N

fijar nruebal superada

enviar volver_a_laberinto
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@ Auditoria creativa

Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué cosas importantes he
aprendido hoy?
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Alegre

¢Ha sido Util programar una prueba
para aprender a cifrar?, jpor qué?

T
N

=

4\““

Enfadado Sorprendido

¢;Qué me ha costado mas?,
¢cémo lo he solucionado?




Quinta parada

Juega

En esta parada, vamos a jugar a un juego que hemos llamado El descodificado, en el
que debemos adivinar palabras... jpara descifrar codigos!

Para jugar, lo primero que debemos hacer es dividir la clase en tres grupos: grupo
César, grupo Francmason y grupo Polibio, formados por los que hayamos elegido ese
tipo de cifrado. En cada grupo, elegiremos una palabra de entre 5y 7 letras.

Un representante de cada grupo saldra a la pizarra, escribira la palabra en formato
cddigo vy, justo debajo, los huecos de las letras a las que corresponden. El resto de los
grupos elegira 10 letras que el representante tendra que escribir en la palabra, si es
que estuvieran en ella.

El primero que consiga obtener la clave del cédigo correspondiente a partir de esa
pista sera el ganador.

¢Me ayudas a salvar el mundo?



En las siguientes tablas, vamos a escribir:

La clave para descifrar el codigo de La palabra cifrada.

cada grupo (incluido el nuestro). La palabra descifrada.

A B C D E F G H I J K L M N O P Q@ R S T U Vv X
Palabra cifrada Palabra descifrada

Palabra cifrada Palabra cifrada

Palabra descifrada Palabra descifrada



Disefna
iNos queda disefar la Ultima de las pruebas! Para poder acceder a la camara secreta,
necesitamos la tarjeta-llave correcta, pero no lo vamos a tener tan facil...

Para darle mas emocion al juego, vamos a crear cuatro tarjetas-llave muy similares
entre si, pero con algun detalle Unico. Antes de ponernos a programar, debemos crear

un primer boceto de las tarjetas en los siguientes recuadros y sefialar cuél es la correcta. SEEEEEEEERR
EEEEEEEEEER

¢Me ayudas a salvar el mundo?
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Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Me ha gustado aprender
diferentes cédigos con un juego?,
ipor qué?
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Alegre

¢He aprendido otros cifrados
jugando al juego del ahorcado?
¢Puedo aprender con juegos o son
necesarias las actividades?

T
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Enfadado Sorprendido

¢;Qué me ha costado mas?,
¢cémo lo he solucionado?




B¥ Sextaparada

lll Experimenta

Para programar la prueba de las tarjetas-llave, volveremos a crear un nuevo objeto y
buscaremos una imagen en la biblioteca de Scratch que represente la prueba para
permitir el acceso a ella cuando el personaje la toque dentro del laberinto. ;Qué
imagen es la apropiada en este caso?

Al igual que en la prueba 1, debemos anadirle programacién al objeto para que
funcione correctamente.

- ibir c i bal
al presionar al recibir cambiar_a_prueba

esconder
esconder e
al recibir cambiar_a_pruebaz

i rueba2 superada
fijar p Sl esconder

al recibir volver_a_laberinto

si pruebal_superada =_ entonces

ostrar

M,
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¢Sabias que...?

Los informéaticos suelen
crear bots, programas
informaticos que intentan
imitar el comportamiento
humano. Existen bots
conversacionales, bots
que juegan a videojuegos
y bots que intentan
descifrar cédigos.
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i DiseNa

Dibujaremos las llaves que disefiamos en la quinta parada. Haremos un objeto por cada
llave. Al igual que en la prueba 1, vamos a realizar los dibujos en el modo vectorial.

Si hacemos clic en el botén Anadir cuando estemos en el modo vectorial, podremos

) N\ anadir a nuestro disefio mas imagenes, que podremos modificar para conseguir un

del videojuego.

modelo mas completo.

» o

Limpiar

Anadir

Importar

Por Ultimo, vamos a seleccionar un fondo de la biblioteca de Scratch para esta parte
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|*| Experimenta

Ahora que tenemos las llaves disenadas en Scratch, jprogramaremos la prueba para
que funcione!

Si hemos dibujado cuatro tarjetas-llave, tendremos que programar los cuatro objetos.

& La programacion sera igual para todos, a excepcion de la llave correcta, que tendra un
bloque mas.
La programacion para todas las tarjetas-llave es la siguiente:
al presionar al recibir cambiar_a prueba?
mostrar
esconder
[ [1d[d Haz click en la tarjeta correcta ffals]y a segundos
al recibir volver_a_laberinto
/ esconder
Cuando tengamos todas las tarjetas-llave programadas, introduciremos el siguiente
blogue solo en la que sea correcta:

al hacer clic en este objeto
fijar prueba? superada = a

enviar Vvolver_a_laberinto

110 | ;Me ayudas a salvar el mundo?




Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué cosas importantes he
aprendido hoy?

T

"ﬁ / 8
) )

T

<

=

AN

S

Alegre

¢Puedo aplicar lo aprendido hoy
a otras cosas?, ¢a qué?

—
<

4\““

Enfadado Sorprendido

¢;Qué me ha costado mas?,
¢cémo lo he solucionado?




En esta parada, vamos a dar los Ultimos retoques al juego. Por un lado, crearemos un
nuevo objeto con el nombre “salida” para poder finalizar el juego cuando Armando
Ruido lo toque.

. Séptima parada 0101
01
10

Por otro lado, volveremos a programar a nuestro protagonista para que pueda acceder

a las pruebas, al tocar los iconos, y salir del laberinto. 1010

)0

<" 1
Crea o

Al igual que en la prueba 1y en la prueba 2, crearemos un objeto que sea la puerta
de salida del laberinto. En este objeto, haremos dos disfraces usando imagenes
vectoriales de la biblioteca de Scratch: un disfraz para cuando esté abierta y otro
disfraz para cuando esté cerrada. La programaremos de la siguiente forma:

al presionar al recibir cambiar_a_pruebal al recibir volver a laberinto

ir ax @ v: esconder si prueba2_superada = entonces

cambiar disfraz a cerrada cambiar disfraz a abierta
al recibir cambiar_a_prueba? -
mostrar

esconder
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Crea

Vamos a incluir las Ultimas programaciones en nuestro personaje. Primero, haremos
qgue la prueba de cifrado se active cuando Armando Ruido entre en contacto con ellg,
en la planta 13 del edificio Macronet. Para ello, crearemos una programacion que
indique lo siguiente:

Cuando el personaje toque el objeto de la prueba 1, todavia sin resolver, acceda a la
prueba 1.

Una vez que la prueba 1 haya sido resuelta, aunque Armando Ruido quiera, no
podra volver a realizarla.

Séptima parada




<M

Crea

Vamos a hacer que funcione la prueba de las llaves. Para ello, pondremos una
programacion que indique lo siguiente:

* Cuando el personaje toque el objeto de la prueba 2, y esta esté sin resolver, acceda
a la prueba 2.

* Para acceder a la prueba 2, la prueba 1 debe estar superada.

* Una vez que la prueba 2 haya sido resuelta, aunque Armando Ruido quiera, no podra
volver a realizarla.

Como podemos ver, es una programacion muy parecida a la que hemos realizado en la
actividad anterior, tan solo afade una condicidn mas (que la prueba 1 esté superada).

si étocando Prueba2 3 pruebal_superada =n ¥ prueba2_superada =n entonces

enviar cambiar a prueba?
¥

esconder
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Crea

Ahora vamos a hacer que funcione la salida para finalizar el juego. Para ello,
crearemos un bloque de programacion que indique lo siguiente:

* Cuando el personaje toque la salida, pueden pasar dos cosas: que esté “abierta”,
porque la segunda prueba ya ha sido superada, o que todavia esté “cerrada”.

— Si esta abierta, el personaje dird una frase como, por ejemplo, “iBien! jPuedo
pasar a la sala secretal”, y el juego finalizara.

- Si esta cerrada, el personaje dird, por ejemplo, “Esta cerrada...”, pero no ocurrira
nada mas, porque el juego aun no ha terminado.

En las siguientes imagenes se indica la programacion:

itocando Salida 7 Jentonces

si prueba2_superada = . entonces

I« iBien! iPuedo pasar a la sala secreta! fili] g 9 segundos

0 ¥

i detener todos

0 000 O si no
g ggg g decir por € segundos

BBE8 >
BBEH DO

I JCacd||lesa B2

I HHBHHBHHBHBHHBHHBHBBBBBBHBHBHBHBHBEHBBEBBOBH
I HHBHHBHHBHBHHBHHBHBBBBBBHBHBHBHBHBEHBBEBBOBH
I HHBHHBHHBHBHHBHHBHBBBBBBEHEHEHEHEHBB8B8B80B8B8

o | Y
| |ege 5
| |BEB
OO0

0000000
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Crea

Ya queda poco para terminar el videojuego. Debemos continuar programando a nuestro
protagonista con estos dos bloques:

al recibir volver_a_laberinto al presionar

mostrar ir a x: Q) y: @

mostrar

Una vez los tengamos, dentro del comando por siempre introduciremos los tres
bloques programados en las actividades anteriores.
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¢Sabias que...?

Algunos sistemas
criptogréficos, que se
siguen utilizando en la
actualidad, estan basados
en las propiedades de los
nUumeros primos.
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Hoy me he sentido... Alegre Enfadado Sorprendido

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué cosas importantes he aprendido hoy? ¢Qué me ha costado mas cuando hemos programado la
l6gica de Armando Ruido?, ;cémo lo he solucionado?
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EY Octava parada

Juega

iYa hemos terminado nuestro videojuego! Ahora queda la parte mas divertida y no
menos importante: jjugar a los videojuegos de nuestros companeros y evaluarlos!
También grabaremos en video las observaciones que hagamos en los videojuegos
de nuestros companeros.

En esta tabla podemos recordar qué paradas debemos visitar para resolver todas las
pruebas del videojuego:

Resolver el laberinto. Primera parada
Resolver la prueba de cifrado. Tercera parada
Resolver la prueba de las tarjetas-llave. Quinta parada

Recuerda

Para jugar a este videojuego, un miembro de la pareja utilizara
la computadora y otro miembro el cuaderno donde vienen las

claves para resolverlo. No podemos mirar lo que esta haciendo
el otro jugador, solo se juega describiendo lo que cada uno ve.



Vamos a evaluar su funcionamiento utilizando la siguiente tabla:

NOMBRE DE LOS EVALUADORES:

MAS O

MARCA TU RESPUESTA CON UNA X Sl NO MENOS

¢Armando Ruido era incapaz de atravesar las paredes del laberinto?

¢Se accede a las pruebas cuando se toca el icono que las representa?

¢Al acabar las pruebas el personaje vuelve al laberinto?

¢Coémo me he sentido jugando al videojuego de mis compafieros?, ;he encontrado algun aspecto mejorable?

HAY ASPECTOS QUE

MUY DIVERTIDO ME HA ENCANTADO ESTA BIEN PLANTEADO MEJORAR
¢Por qué?
Nuestro grupo respondera ahora como nos hemos sentido:
¢Me ha parecido interesante evaluar el trabajo de mis ¢Cémo me he sentido siendo evaluado por mis

companeros?, jpor qué? companeros?

Recuerda Los recursos necesarios para este proyecto estan disponibles en la web.
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Hoy me he sentido...

Con el proyecto

Con el grupo

¢Qué es lo mas importante que he aprendido hoy?, ¢Me ha resultado mas dificil indicar aspectos
épor qué? mejorables en los juegos de los demas o aceptar las
observaciones que han hecho a mi juego?, ;por qué?
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Enfadado Sorprendido

= N
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Hoy me he sentido... Alegre
Con la temética del proyecto

Cuando empezamos el proyecto

Al terminar el proyecto

Con el grupo

Reflexiono sobre mis emociones (cémo me sentia al principio, cdmo me siento ahora y cémo mis sentimientos han ido cambiando).

Con la creacién del proyecto Con el trabajo en grupo

De todas las cosas que he aprendido ¢{Qué me ha costado mas?, ;como Si hubiese trabajado solo, ¢habria
creando un cédigo, cuales han sido lo he solucionado? hecho algo diferente?, ;por qué?

las mas importantes?
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