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SCRATCH MAKEY-MAKEY
MBOT

En la direccion siguiente podras acceder al Estudio de Makey-makey para descargar los proyectos Scratch
gue se explican en esta pagina sin los bloques de programacion. De esta manera podras hacer uso de los
objetos con todos sus disfraces y el escenario con sus fondos. En el mismo Estudio puedes también
compartir tus trabajos con el resto de comparfieros /as.

https://scratch.mit.edu/studios/34023488

Proyecto Makey-Makey para CCNN sobre las partes del
cuerpo:

(Actividad voluntaria)

Se puede usar con MakeyMakey haciendo la plantilla con los contactos eléctricos de cada parte de
cuerpo y las teclas asignadas. Pero también se puede utilizar solo con Scratch pues al deslizar el
puntero del ratén sobre cada parte del cuerpo humano nos informard cuando es correcta nuestra
eleccién.

Desarrollo:

El programa cuenta con un escenario compuesto por 11 fondos que van explicando las partes
del cuerpo conforme el jugador los sefiala. El objeto "presentador" tiene 8 disfraces (partes del
cuerpo humano copiadas del escenario) que permiten sefalar cada zona del cuerpo. Cuenta
con una variable: "BIEN" y un bloque "preguntar (disfraz) comprobar (respuesta)"”

El programa del presentador es:
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esconder

iracapa delanterm =

cambiar fondoa PARTES-DEL-CUERPO-HUMANO-FARA-NINOS -
esperar B sequndas

cambiar fondoa  nino partes del cuerpo? -

dara BIEN = Ehrah:lro

ir @ x: o ¥ @

ir 3 x: o ¥ @

ir 3 x: a ¥
— —
ir @ x: a ¥ a

ir 3 x: a ¥ @
preguniar M camprobar o

preguniar @ camprobar ﬂ

ir 3 x: ﬂ ¥ @
preguniar ekl comprobar o

esconder

cambiar fondoa Rays =
Ce
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definir preguntar disfraz comprobar respuesta

cambiar disiraz a = disfraz

tocar sonido  disiraz  hasta que termine
repetirhasiaque BN = (§])

esperar hastaque = ;tecla cualguiera » presionada? o  gtocando puntero del raton « 2

ilecddla respuesta presionada? 0 itocando  puntero del raton » 2 entonces

tocar sonmido bien +  hasta que termine
iniciar sonido  clapping «

dara BIEN v elvaior ()
esconder

cambiar fondo a  disfraz

esperar o segundos
sino
tocar sonide  te has equivocado = hasta que termine

iniciar sonido  boing -

tocar sonide disfraz  hasta que termine

dara BIEN = elvalor o

cambiar fondo a  nifio partes del cuerpo?

mostrar
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https://scratch.mit.edu/projects/901407348/embed

HABILIDAD MOTRIZ

(Actividad voluntaria)

En Makey-Makey, gracias a las capacidad conductora del grafito, podemos crear practicas con
circuitos pintados a lapiz en un papel. Es recomendable que sean lapices blandos para que quede
bastante grafito adherido al papel.

Obijetivo: Pintamos con un lapiz una silueta cuyo trazo queremos que practique el nifio/a. Al pulsar
la tecla espacio o tocar durante un tiempo el color negro emite un sonido. Con un cable
conectaremos el circuito a la tecla espacio a través de makey makey. El nifio/a intentara seguir con
el cable de tierra el circuito establecido y si se sale (tocara el color negro) escuchara un sonido de
aviso.

En Scratch se puede pintar cada letra del nombre que escribas por dentro y por fuera. Puedes
cambiar el color y el grosor del lapiz. Al presionar la tecla espacio emite un sonido y borra lo
pintado en pantalla.

Desarrollo:

El programa cuenta con un escenario compuesto por 2 fondos: uno en blanco y otro con una
imagen festiva que indica la finalizacién del ejercicio y el texto “Felicitaciones”. Tiene dos
objetos: El sprite “Letras” que tiene como disfraces todas las letras del abecedario (obtenidas
del banco de Scratch) y unos nimeros con distintos colores en su interior (del 1 al 7) que nos
indica el orden del trazo y nos permite pasar de una letra a la siguiente de nuestro nombre. Y el
objeto "Pinta" con un Unico disfraz (un punto pequefo) que esta oculto y nos permite pintar
sobre las letras. Cuenta con 14 variables: "los niumeros del 1 al 7", “N”, “C”, “color”, “cuenta”,
“Grosor lapiz”, “Nombre” (toma el nombre que se introduce por el teclado), “Texto” (que va
escribiendo las letras del nombre que se van pintando. Cuando nos lo pide el programa hay que
teclear nuestro nombre en MAYUSCULAS). Hay dos bloques: “Comprobar " para chequear si
se hace todo el recorrido por cada letra e “Inicializar” para poner las variables a cero. Se
emplean 4 mensajes “TEXTO”, “recolocar”, “Bien” y “Mal”.

Los programas de “Letras” son:
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al hacer clic en

fijar tamafio al @ %
dara color * elvalor o

cambiar fondoa fondo1 =
/ borrar todo

fijar modo de arrastre a no arrastrable

esconder

dara NOMBRE = el valor .

alrecibir Bien -
/7 borrar todo

7 subir lapiz

sumara C = o

cambiar disfraza letra C de NOMBRE
C = longitudde NOMBRE entonces

esconder
cambiar fondoa Feliclaciones =

detener todos =

enviar recolocar =
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al hacer clic en

irax o y: o

EIRENERDEE] @ %

preguntar y esperar

dara NOMBRE = elvalor respuesta

mostrar

dara C = elvalor o

cambiar disfraz a letra C de NOMBRE

al recibir mal = al presionar tecla espacio «

. ot s borrar todo
/ subir lapiz

/7 borrar todo

I‘I fijar instrumento a  (9) Trombdn

I: tocar nota e durante o liempos

enviar recolocar =



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/HsNimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/8yximage.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Los programas de “Pinta” son:

al recibir recolocar «

alrecibir TEXTO =

o @ O

dara TEXTO = elvalor unir TEXTO letra N de NOMBRE

dara Grosorlapiz *+ el valor e
por siempre
si ;raton presionado? ~ entonces

ira puntero del raton

/7 fijar tamafio de ldpiz a =~ Grosor lapiz

/7 bajar lapiz
7 fijar color » deldpiza color

Comprobar
sino
7 subir lapiz
si ¢tocando el color : ilecla
inicializar
enviar mal «

detener este programa «

definir Comprobar

ilocandoelcolor [ ) ? _ entonces

dara 19 = elvaluro

si ¢tocando el color J:l 7

dara 22+ elvalor o

al hacer clic en

esconder
borrar todo
7’

dara TEXTO = elvalor .

dara N w elvaloro

enviar recolocar =

inicializar

espacio = presionada? entonces

definir inicializar

el valor o
el valor o
el valor o
el valor o
el valor o
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étocando el color . ?  entonces

dara 62 =+ elvalor o

si ¢ tocando el color ?  entonces

dara 72« elvalor o

dara cuenta = elvalor L

cuenta = o entonces

/ subir lapiz
inicializar

enviar TEXTO =

sumara N = o

https://scratch.mit.edu/projects/910023345/embed
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Proyecto Mbot-Scratch. Sigue lineas

(Actividad voluntaria)

Al hacer clic en la bandera verde el gato va recorriendo la linea del circuito. Dependiendo de qué
opcidn se elija al comienzo, el programa sera automatico (sigue linea sin posible interaccién),
semiautomatico (permite variar la velocidad y corregir la trayectoria si se sale de la linea) y manual
(hay que dirigirlo con las flechas del teclado por todo el camino). En el semi-automéatico, ademas
de poder dirigir el movimiento con las flechas del teclado (si se sale del carril) se puede subiry
bajar la velocidad con la tecla Ay la Z respectivamente.

Desarrollo:

El programa cuenta con un escenario compuesto por 5 fondos: “Inicio” con las opciones
Manual, Semi-automatico y Automatico para poder elegir. Tres fondos mas con los
circuitos""Pista 1, 2 y 3” y el ultimo fondo que nos informa del tiempo utilizado, los puntos
conseguidos y la valoracién.. La programacién del escenario permite elegir los tipos de ciclo y
nos da la informacién final del juego.

Sélo hay un objeto “cat” visto en planta que una vez retocada la cabeza con tres colores
amarillo y verde los bigotes y rosa el hocico, nos permite hacer un seguilineas cuando estos
colores detectan el negro de cada pista.

Cuenta con cuatro variables: “TEXTO”, “Puntos”, “acelera A, frena Z”, “t”, que permite la
comunicacién con el programa. Si pulsamos la letra A, el gato acelera hasta 20 pasos y si
pulsamos Z decelera hasta 0. El programa tiene tres bloques “Automatico”, “dirigir manual”,
“dirigir semiautoméatico” y seis mensajes “inicio”, “empezar a contar”, “manua automatico”,

“semiautomatico” y “acelera”.

IH u
’

PROGRAMA DEL ESCENARIO:
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al hacer clic en

cambiar fondo a Inicio

CETE RN S ar e - BTl Haz clic en Manual, Semi-Automatico o Automatico

por siempre
iralon presionado? vy posicion x del ratén = m y posicion x del ratobn = m entonces

enviar manual -

GETE N el - BTl MANUAL. Sigue la linea en el sentido de las flechas hasta llegar al punto azul,

deiener esle programa =

iraton presionado? posicion x del raton > m ¥y posicion x del raton < e enlonces

enviar semiaulomatico ~

(ETEMR S =l SEMIAUTOMATICO. Sime salgo de la linea vuelve a llevarme con las flechas del teclado

detener esle programa «

iraton presionado? y posicion x del raton = Q y posicion x delratbn = @

enviar automatico «

CETE R S ell - BTl AUTOMATICO. No tienes que hacer nada

deiener esie programa »
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cuando el fondo cambiea Fin «

mostrar variable TEXTO +

es @ v U <@
I A o R L vl FELICIDADES CAMPEON

si no

si Puntos > o y @ entonces
(EENRI= A R Vil Felicidades aunque lo puedes mejorar

si no
si Puntos > o y @

GEUENN 1S Qe ARV Te puedes superar, no lo has hecho mal
si no

=T = e B BVl Sigue intentandolo

PROGRAMA DEL OBJETO “CAT”
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esconder variable acelera A, frenaZ «»

enviar empezar a contar -

enviar

dirigir manual

al recibir  inicio

mostrar variable TEXTO »

o @ G

apuntar en direccién @

cambiarfondoa pisial »

esperaro segundos

esconder variable TEXTO e
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al recibir empezar a contar v

dara Puntos =+ el valor o
dara t <« elvalor o

reiniciar cronometro

por siempre

dara t = elvalor techo + de cronometro

definir dirigir manual

esconder variable acelera A, frenaZ «

por siempre

i color . tocando [ )? o goolor () tocando ()

itecla flecha arriba +  presionada? entonces

mover o pasos

si ilecla flecha abajo »+ presionada? - entonces

mover m pasos

slecla flecha derecha =+ presionada?  entonces

girar o grados

~) (0) (9
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Si iecla flechaizquierda + presionada? entonces

girar ) o grados

si ¢scolor . tocando . ?  entonces
mover e pasos

: N 2
4color . tocando QY ° entonces

siguiente fondo

si no

mover e pasos

al recibir automatico =

esconder variable aceleraA,frenal «

dara aceleraA,frenaZ = elvalor o

enviar inicio =

enviar empezar a contar =

Automatico
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definir Automatico

por siempre

si icolor . tocando

mover aceleraA, frenaZ pasos

mover acelera A, frena Z .-'o pasos
si no

) tocando

girar o grados

mover aceleraA, frenaZ |/ o pasos
si no

Zcolor . tocando f\ ::' ?  enltonces

siguiente fondo

icolor . tocando . ? y aceleraA frenaZ = o

sumara aceleraA frenaZ » m

5,

Copyriyiic zuzo
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al recibir semiautomatico »

mostrar variable aceleraA, frenaZ
dara aceleraA, frenaZ » elvalor o
enviar empezar a contar »

enviar inicio v

enviar acelera »

dingir semiautomatico

al recibir acelera =

por siempre

itecla a = presionada? vy aceleraA, frenaZ < @ entonces

sumara aceleraA, frenalZ » 0

itecla z - presionada? vy acelera A, frena Z

sumara aceleraA, frenaZ « o

definir dirigir semiautomatico

icolor . tocando |

Cc mover aceleraA, frenlaZ pasos

sino
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repetir hastaque .color . tocando ?2 o gcolor

si ilecla flecha amiba » presionada? _ entonces

mover m pasos

si ilecla flecha abajo = presionada? _ entonces

Mover m pasos

si ilecla flecha derecha » presionada?  enlonces

girar o grados

si ilecla flecha izquierda =  presionada? _ entonces

girar ) e grados
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cuando el fondo cambiea pista2 =

sumara Puntos + o

dara aceleraA, frenaZ « elvalor o

Irax m y: @

cuando el fondo cambiea pistad =

sumara Puntos = o

dara aceleraA, frenaZ =+ elvalor o

o @ @

cuando el fondo cambiea Fin «

sumara Punios » o

esconder

detener todos =

https://scratch.mit.edu/projects/912534883/embed
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PROYECTO CON MBLOCK DEL SIGUELINEAS

espera hasta que &% ;cuando botdn integrado pulsado » 7

espera hasta que &% jcuando boton integrado soltado v 7

para siempre

fila lectura* a &% valor del sensor siguelineas puerioZ »

si lectura = G entonces

& rnueda izquierda a potencia @ %, rnueda derecha a potendia m

lectura = ° entonces

= rueda izquierda a potencia o %, rueda derecha a potencia %

lectura = e entonces

s rueda izquierda a potencia @ %, rueda derecha a potencia 6 %
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