Asignatura Datos del alumno Fecha
Programacion y Robdtica en | Apellidos: AGURTO ROJAS
21/06/2024

Entornos Educativos Nombres: JESUS NAUN

Newman

Escuela de Posgrado

Animacion con Scratch

JUEGO: PROTEGIENDO AL MEDIO AMBIENTE

Jesus Naun Agurto Rojas | Programacion y Robdtica en Entornos Educativos | Junio 2024

” Newman 1

Escuela de Posgrado




Asignatura

Datos del alumno

Fecha

Programacion y Robética en
Entornos Educativos

Apellidos: AGURTO ROJAS

Nombres: JESUS NAUN

21/06/2024

CAPTURAS DE PANTALLA

n Newman

Escuela de Posgrado




Asignatura Datos del alumno Fecha
Programacion y Robdtica en | Apellidos: AGURTO ROJAS
21/06/2024

Entornos Educativos Nombres: JESUS NAUN

Ingresar y registrarse en https://scratch.mit.edu

iBienvenido a Scratch! x Noticias de Scratch Ver todo
O Wellness Month: Social Connections
Aprende a hacerun — CEEEEEEED Whether it's collaboration. friendship, or
community, this studio is all about bringing
proyecto en Prueba los Conéctate con people together. Join the studio here!
Scratch proyectos de inicio  otros Scratchers

Happy Pride Month!
Pride Month is here and you're invited to join
the celebration! Learn more here.

e () s New Scratch Design Studio!
ploy sound macw + Join us in this Scratch Design Studio where

we celebrate the magic of our childhood
memories!
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Movimiento de jugador para usar las teclas o el ratén

alrecibir  TECLADO v
mosirar

cambiar disfaza 2891771 v
por siempre

alrecibir RATON v

si ¢leda flechaderecha »  presionada?

sumarax e

mostrar

cambiar disfraza 2891771 =

El ¢lecla  flecha izquierda »  presionada? _ enionces

sumar ax 9 Puntos = e entonces

cambiar disfaza TRASH TRANSPARENT

Puntos :G enionces

cambiar disffaza TRASH TRANSPARENT «

Puntos = @ entonces

campiar disfraza  OIP__1_-Temovebg-preview «

Punios :@ enionces

cambiar disfraza OIP__1_-removebg-preview «

Puntos = e entonces

campiar disfraza  OIP__4_-Temovebg-preview =

Puntos :@ entonces

cambiar disfaza  OIP_4_-femovebg-preview

irax: posicion x del raton  y:

Funciones del Objeto 1

al hacer clic en
alrecibir  TECLADO =
el alrecibir  TECLADO v
si . glocando Trash~ 2 entonces cara Punos = etvaor (@)

iniciar sonido  Pop dara Velocidad « Elvalore

cambiar disfraz a ~ nGmero aleatorio enfre o y o por siempre

sumara Puntos = o
e ((EE— irax numero aleatorio entre @ y @ y @
Sumaray @ repetirhasiaque  clocando Trash » 2
sumar ay | Velocidad
Punios = @ entonces i posicibneny < entonces
enviar Playa « enviar Game over v

enviar Cambio 1 « detener todos «

Puntos < @ entonces
sumara Velocidad ~ (NS

al recibir  TECLADO +
esperar hasta que Puntos = G
esconder

detener  otros programas en el objeto + -
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Cambio de escenarios.

al hacer clic en

cambiarfondoa fondol -

tocar sonido AC_DC - Thunderstruck {Official Video) (1) » hasta que termine

al recibir Playa »
cambiar fondoa CIUDAD
cambiar fondoa PLAYA =

) CIUDAD cambiar fondoa CIUDAD 2 »

al recibir  Selva =
cambiarfondoa SELVA += yesperar
cambiar fondoa GAME OVER =

detener todos -

Mensaje final de victoria

esconder

esperar hasta que Puntos
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https://scratch.mit.edu/projects/1038685272

Crear  Explorar  ldeas  Acercade €), Buscar
™Y PROYECTO DEFINITIVO SCRACTH
- :‘) sz Instrucciones

Al iniciar, podras decidir si utilizas el mouse si utilizas i
el mouse de una PC o una pantalla tactil, o las teclas
direccionales si te siente mds comodo usando el

teclado.

Sijuega desde el movil se recomienda que lo ejecute

de manera horizontal -

Notas y créditos

£Como hiciste este proyecto? ; Usaste ideas, codigos o
arte de ofras personas? Dales crédito aqui.

00 w1 60 o e D CERED

Comentarios Comentarios Activados (@)

H

m m s esars
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La actividad se llama “Proteccidn del Medio Ambiente”, desarrollada como un juego
gue servira de refuerzo para el tema.

La mecanica simple y divertida del juego estd orientada para nifios entre 4 y 7 afios
de edad, y el cambio de objetos y escenarios reforzard los conocimientos entregados
por el docente.

Para la elaboracion del juego se utilizé Scratch, el cual permite una programacién de
bloques, definiendo variables y funcions para que de modo holistico trabajen en una
animacidén consistente y de acuerdo a las necesidades de lo que se busca, que es
incentivar la motivacidon por alcanzar el final del juego, la competencia sana por
lograrlo y observar los objetos que fueron explicados en clase de manera animada.

En resumen, el juego consiste en evitar que agentes contaminante logren pasar
nuestras defensas colocando nuestro objeto antes de que toquen la parte inferior de
la pantalla.

Al aumentar la velocidad mientras pase el tiempo del juego, aumenta la emocién vy la
complejidad, y para evitar la monotonia tenemos cuatro escenarios que cambian
cada quince puntos obtenidos, y a la vez cambian nuestro personaje defensor como
los objetos contamiantes del medio ambiente.

Todo esto con una cancidn de rock de fondo para retar no solo la vista y el tacto, sino
también el sentido del oido.

El juego finaliza si el objeto lesivo cae o si el jugador alcanzar los sesenta puntos.
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Personalmente es la primera que he trabajado con esta herramienta, la habia
escuchado de algunos docentes, pero gracias a esta maestria he podido probarla y
me parece con la gran variedad de recursos que ofrece, bien trabajado, como un
excepcional apoyo para la docencia.

La sencillez de la programacidon en bloques y la posibilidad de definir variables y
funciones como lenguajes de programacién de alto nivel me permitieron
experimentar muchas funciones para lograr un juego que sea divertido y al mismo
tiempo estimulante.

Siendo una aplicacidn web nos permite poder compartir nuestro trabajo, previa
confirmacién de correo electrénico, y sea de muy facil colaboracién y de llegada a los
alumnos.

Para la educacion superior, que es donde recae mi experiencia como docente, se
vuelve todo un lindo reto derarrollar un juego con la complejidad necesaria y que al
mismo tiempo cumpla con los objetivos educativos plasmados.

Una de las grandes ventajas es proveer de interactividad a una clase y con mayor
tiempo conseguir efectos mas fluidos y naturales para lo que busco en los
estudiantes.

Finalmente, en mi opinidn personal, siendo un fan de los videojuegos, es de las
mejores herramientas para desarrollar si uno no busca el grado de complejidad como
puede ser Unity o algin motor grafico especializado para grandes consoloas. Scratch
tiene todo lo necesario para poder desarrollar un juego completo con interaccion, y
para una persona, no solo un nifo, sino jovenes y adultos; el aprender jugando es de

las mejores formas de aprender a corto, mediano y largo plazo.
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