PROYECTO “ESCAPA DEL CIBERESPACIO”

Nivel Educativo: 2° ESO

Area Curricular: Tecnologia y digitalizacion
Temporalizacion: 3 sesiones (1 sesion por reto).
Nivel de dificultad: Intermedio

RETOS: permitiran reflexionar sobre la inclusion de las normas de la netiqueta en su vida diaria cuando
utilizan dispositivos digitales. Mediante personajes animados, escenarios atractivos y bloques de
programacion que generen, evaluaran el conocimiento que tienen sobre estas normas y su aplicacion
consciente.

e RETO 1: JUEGA Y MODIFICA (jugar y anadir nuevo fondo y personajes)

e RETO 2: AGREGA EXTENSIONES PARA MEJORAR LA ACCESIBILIDAD (programar con
Scratch)

e RETO 3: PRUEBALO (comprobar y depurar el producto final)

e ¢ TE ANIMAS A OTRO RETO? (afadir una pregunta y la pantalla final)
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RETO 1: JUEGA Y MODIFICA

Ya has probado nuestro juego. jAhora
te toca completarlo!

Recuerda que los comandos estan en
la parte inferior derecha de la pantalla.

Ahade un tercer escenario:

T Y L
=l

oD OoCoOoOo

4 &% LT & %

PINCHA AQUI PARA JUGAR | A * N i & o

Frograma financiag'o par of Mivvszenio de Educocion .
Formacain Profesionat y Oeportes® b
2

Comunidad
de Madrid

7 B

SOBITRNO MNITEND
DF E32aNA OF EDUCALION FORFASION PROFES CHAL 0 Q @
¥ DESORTES \S
BY NC SA

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


https://scratch.mit.edu/projects/1102310147/

RETO 2: AGREGA EXTENSIONES

Comenzamos a programar en Scratch:

1° Seleccionamos Anadir extension.

2° Elegimos la extensién “Texto a
voz”.

Se afiadiran tres bloques verdes que
serviran para escuchar el mensaje de
cada personaje.

= Cadigo <! Fondos o» Sonidos

. Texto a voz

Movimiento

o
Apariencia
. . asignarvoza contralto =

@ ® fjaridomaa Chino (mandarin) »
Eventos
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RETO 2: AGREGA EXTENSIONES

3° Situate sobre el personaje de Abby.

DESPUES:

5° Asigha una voz a cada personaje.

6° Sustituye el bloque decir por decir.
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SCRATCH

RETO 2: AGREGA EXTENSIONES

7° Repite los pasos realizados en el
personaje de Abby con el resto de

sprites.

En programacion, a los personajes se les
reconoce con el término sprite.
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Lista de cotejo

Descripcion

.Funcionamiento
del cédigo

El cddigo de los bloques funciona
correctamente. No hay errores de ejecucion
ni bloqueos en la historia. Los personajes
se mueven, hablan y responden como se
espera.

2. Secuencia
adecuada de la
historia

La historia sigue una secuencia logica y
coherente. Los eventos ocurren en el orden
correcto y se mantiene la fluidez de ia
narrativa interactiva.

3. Didlogos
correctos de los

personajes

Los personajes dicen lo que deben decir
saegln el contexto de la historia. Los textos
son adecuados para el tema de la
netiqueta, sin confusién ni falta de claridad.

4. Modificacion
adecuada del
escenario

Los escenarios se madifican de manera
coherente con la narrativa, Hay cambios de
fondo o animaciones de escena que
refuerzan el ambiente de la historia.

5. Correcta

No hay faltas de ortografia ni errores
gramaticales en los didlogos o en los textos
dentro de la historia. La puntuacion es la
adecuada.

n Formacan Profesionst y Deportes”

Comunidad
de Madrid

RETO 3: PRUEBALO

iENHORABUENA! jLo has conseguido!
Ahora, entrena tu mente practicando...

Comprueba y verifica que todo esté
correcto. Puedes intercambiar tu
programa con otro compafiero vy
ayudale a depurar su trabajo con esta
lista de cotejo.

Haz click en la bandera verde para
empezar.

Recuerda que de los errores también se
aprende. En programacion, el concepto
depuracion (debugging), consiste en
eliminar los posibles errores del codigo.
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¢ TE ANIMAS A OTRO RETO?

Te proponemos varias opciones:

- Con los personajes y escenario

gue creaste en el reto 1, aflade
% una pregunta mas.
<
« £

- b Incluye una pantalla final para

Haz goe & pegyecon Pablen Tiadice 1810 & mochos Idomas

S escapar del ciberespacio.

Utiliza los blogues de la extension

“Texto a voz” y “Traducir” para
® wo By oo (EINETIENIIMGEY = o - cambiar el idioma en el que

hablan tus sprites.
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ACTIVIDAD REALIZADA:
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