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Sesion 35 — Ruta peligrosa

Meta
Generar espacios de creacion de juegos que permiten la interaccién con la kymo y Scratch.

Resumen

En esta sesion los estudiantes crearan el juego fi R u peligrosag tendran la oportunidad de recrear
el juego, programarlos con la herramienta Scratch y jugarlo con la kymo.

Al completar esta actividad, los estudiantes:

1 Interactuaran con la tarjeta Kymo.

1 Disefiara un juego en Scratch.

1 Comprendera el lenguaje basico de programacién por bloques en Scratch.

1 Participara en equipos de trabajo para desarrollar y probar proyectos que involucran algunos
componentes tecnoldgicos.

Vocabulario  contextualizado de la sesion

Disefio

El concepto de disefio suele utilizarse en el contexto de las artes, la arquitectura, la ingenieria y otras
disciplinas. EI momento del disefio implica una representacion mental y la posterior plasmacion de
dicha idea en algun formato grafico (visual) para exhibir como sera la obra que se planea realizar. El
disefio, por lo tanto, puede incluir un dibujo o trazado que anticipe las caracteristicas de la obra. Al
disefiar, la persona no sélo tiene en cuenta aspectos estéticos, sino también cuestiones funcionales
y técnicas. Esto exige a los disefiadores estudios, investigaciones y tareas de modelado que le
permitan encontrar la mejor manera de desarrollar el objeto que pretenden crear.

Scratch

Scratch es un lenguaje de programacién creado por el MIT y especialmente disefiado para que todo

el mundo pueda iniciarse en el mundo de la programacion. Sirve para crear historias interactivas,

juegos y animaciones; ademas de facilitar la difusién de las creaciones finales con otras personas

via Web. El nombre proviene de la pala b r &cratchingd que, en | os |l enguajes de
significa aquellos trozos de cddigo que pueden ser reutilizados, facilmente combinables y adaptados

para nuevos usos.

Kymo

Kymo es una placa electrénica o circuito en el que se puede conectar lo primero que se tenga a la
mano y sea conductor de electricidad, para transformarlo en: Un teclado, control de videojuego,
instrumento musical, etc.
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Actividad Descripcion Recursos
1 Introduccion Bienvenida y toma de 5 min Lista de
asistencia asistencia
2 Explicacién de lo que Expliqueles a los estudiantes 5 min
se realizara en la gue en esta sesién
sesion aprenderan a crear un juego
en Scratch.
3 Coloreando a EDI Invite a los estudiantes a que 10 min Ficha de Edi
coloreen a Edi a su gusto.
4 Elaboracion de Ruta Espacio para que los 35 min Materiales
peligrosa estudiantes elaboren el juego reciclables,
Ruta peligrosa. aluminio
5 Creacion del juego en | Cree junto a los estudiantes 25 min Scratch
scratch el juego en Scratch.
iA jugar! Reto jovenes talento 30 min Kymo, J.T
Recursos
6 Cierre Valoracion, organizacion del 10 min
espacio y de los materiales
implementados

Descripcion de las actividades
Motivacion: Exploracion de conceptos previos

1. Dé la bienvenida a los estudiantes y tome la asistencia del grupo.

2. Divida a los estudiantes en diferentes equipos y entregue a cada grupo los materiales
conformado para la construccion de la ruta peligrosa.

Ace rcamiento y construcciéon de conceptos
3. invitelos a que dibujen a EDI y lo coloreen.
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4. construya la ruta peligrosa, en el ejemplo esta con palos de paleta.

NOTA: cada grupo de estudiantes realiza su propia ruta, solo deben tener en cuenta que el largo
de inicio a fin no debe se mayor al ancho de la hoja, y por ende no debe ser muy cerrada las
curvas debido al objetivo del juego.

Paso 1: Vamos construir el chasis de la ruta peligrosa con silicona y palos de paleta.

Paso 2: Ahora en la hoja donde esta edi pintado, vamos a dibujar en la parte superior dos antenas
una para el inicio y otra para el final de la ruta, adicionalmente le ponemos un cuadrado de
plastilina a ambas antenas.
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Paso 3: Elaborar el guiador de la ruta.

I Pegar 3 palos de paleta.

Il hacer un doblez en forma de globo.
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Il. Posteriormente enrollan en un aluminio el globo y los 3 palos.

V.

Paso 4: Envolvemos en aluminio la ruta peligrosa.
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Paso 5: Conectamos con caimanes la ruta peligrosa a la kymo de la siguiente manera (deje este
paso para lo ultimo, cuando ya haya finalizado la programacién en Scratch):

l. Los extremos de la ruta van a tierra(GND).

Il. El gui ador va conectado a tecla fespacioo. T
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Ya esta lista y conectada nuestra ruta peligrosa. Ahora desarrollamos el jueqo en scratch.

Paso 1: Ingrese a SCRATCH for Arduino el cual esta instalado en los computadores.

O
=
Scratch

[(0]

(%)

2

Paso 2: Debemos crear 3 escenarios: 2
()

- Unfondo e interfaz de juego. ’f‘u

+

- Un fondo para cuando se choca 2

- Un fondo cuando supera los choques permitidos que pierda. m
Ademas, eliminaremos el objetol, ya que para esta programacion no lo necesitaremos. S
m
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1% Seratch 2 Offline Editor = X

Nl 3 G G Programas Sonidos
W] Sesion 24 juego listo uta peligrosa N e | Fmda) S
L = S
é‘;"":w (neon tume Ho Aiadir | Importar )
o]

~ &4

neon funnel
435378

o =_Oa s~

X215 Y. 180

Objetos Nuevo obieto: ¥ / & @

Escenario
3 fondos

Tenemos los 3 fondos:
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Piensa s Construye « Aprende

Paso 3: Condiciones del juego:

I Alempezarelj uego deben empezar | as fallas en fA00.

Il. Debe tener 3 fondos.

N. Al tocar fdelesdna y s pdebearmentar las fallas.

IV. Las fallas se suman de 10 en 10

V. Si acumula 100 fallas perder8 y saldr§8 fAGame Over (

Paso 4: Creamos el sonido.

e Tl
-

' - . Editar « Efectos v
wolumen del micréfono: D
Paso 5: programacion.
Programas Fondos Sonidos
J ovimiento
IApariencia I Control al presionar
I Sonido I Sensores cambiar fondo a neon tunnel
ILépiz IDperadores fijar Fallas a5 al recibir Te chocaste
I Datos I Mas Blogues tocar sonido zoop
al presionar teda espacio
al presionar aenviar Te chocaste Vv esperar

al redbir gameover

cambiar fondo a forest

fijar Fallas a m

detenar todos

-l:arnhiar fonde a space
"

vuperarsegl-ﬂlns

b

cambiar Fallas Tl 10

3

cambiar fondo a neon tunnel

b
esperar () sequndos
»

=i Fallas = entonces

al presionar teda espacio

al presionar escenarie

cuando el fonde cambie a forest

I

cuando volumen del sonide sea enviar gameover

al redbir Te chocaste

enviar Te chocaste

enviar Te chocaste ¥ esperar
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iA jugar!

Kymo .

Pyemation *

Valoracion y cierre

Recoja el material y organice el espacio.

iTips para la sesion!

\% Tome como referente las definiciones proporcionadas en el

\.l/ vocabulario de la sesién para realizar las explicaciones conceptuales de la
& clase; sin embargo, recuerde que usted también puede adicionar datos,

[(0]
g . L .z 5 . (%)
ejemplos u otro tipo de aspectos a la explicacion que realiza a los estudiantes. )
Que lo proporcionado en la guia, facilite su practica mas no la limite. =2
i Tz v z [J]
\% Recuerde: si durante la sesion nota que los estudiantes estan algo o
agotados o distraidos, jtbmese 5 minutos y realice una pausa activa! Esto g
ayudard a que ellos se distraigan un poco y puedan retornar a las actividades [
con mayor dinamismo. i
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Piensa s Construye « Aprende

V Si al conectar la kymo, observa que el juego esta inestable desconecte el cargador del

computador.
V Siobserva que la kymo no la reconoce el computador, desconéctela y cambie el puerto de
conexion.
Bibliografia

1 Qué es Scratch y para qué sirve, tomado de: hitps:/garajeimagina.com/es/articulos/que-es-
scratch-y-para-que-sirve
9 Juego en Scratch, profe Garcia, tomado de: hitps://www.youtube.com/watch?v=qdvCS3fYW1E
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