Ejercicios semana del 30 de marzo al 3 de abril
DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA
CURSO 42 ESO
Materia : Programacion informatica
En breve os incluiré en TEAMS

GRUPO 42 A ESCUDERO MARTINEZ, Mariano

Adjunto a éste documento se incorpora una segunda parte de
programaciéon en Scratch para su realizacién. Podéis enviar los trabajos al correo
electrénico habitual donde mandais los trabajos realizados en clase. Para ello podéis
trabajar con la version On line o una instalable. Guardar los trabajos y enviarlos.

GRUPO 4° C ESCUDERO MARTINEZ, Mariano

Adjunto a éste documento se incorpora una segunda parte de
programacién en Scratch para su realizacién. Podéis enviar los trabajos al correo
electrénico habitual donde mandais los trabajos realizados en clase. Para ello podéis
trabajar con la version On line o una instalable. Guardar los trabajos y enviarlos.

GRUPO 4° E ESCUDERO MARTINEZ, Mariano

Adjunto a éste documento se incorpora una segunda parte de
programacion en Scratch para su realizacion. Podéis enviar los trabajos al correo
electrénico habitual donde mandais los trabajos realizados en clase. Para ello podéis

trabajar con la version On line o una instalable. Guardar los trabajos y enviarlos.



| Practica 5. Bloques del menu Control. Escapar de los fantasmas

Ejercicio 1. Realizar la interfaz

1. Inicia un nuevo proyecto yendo a Archivo / Nuevo. Llamalo UD02_P5_nombrea-
pellido. Elimina el personaje Sprite1 que viene por defecto.

2. Vamos a crear un escenario como el de la figura 26. Para anadir el fondo, ve a Elegir
un fondo de la biblioteca y, en el tema Castillo, elige castle4. Afade ademas el
fondo castle3, que usaremos mas adelante.

3. A continuacién crearemos los objetos necesarios. Para ello, en Nuevo objeto, se-
lecciona Elegir un objeto de la biblioteca; en el tema Castillo, escoge Princess y
Ghoul, y en la categoria Cosas, escoge Key.

Fig 26

e e Ejercicio 2. Bloques de control. Clones
.Eg j ] 1. Vamos a programar a la princesa usando los bloques de control por siempre (para

que las instrucciones que contenga se repitan indefinidamente) y si ... entonces (para
que las instrucciones que contenga se ejecuten sélo si se cumple una condicion deter-
minada). Selecciona el objeto Princess y escribe el programa de la figura 28.

2. Por su parte, el fantasma tiene un movimiento vertical que utiliza los bloques de
control por siempre y si ... entonces, y se clona con los bloques de control crear

clon de ... y al comenzar como clon. Selecciona el objeto Ghoul y escribe el pro-
grama de la figura 29.

-

Fig 27

3. Descarga el proyecto UD02_P5_nombreapellido.sb2 en tu ordenador yendo a Ar-
chivo / Descargar a tu computadora y seleccionando la carpeta en que guardas

tus trabajos.

Fig. 28. Programacicn de la princesa Fig. 29. Programacian del fantasma y los clones
Ejercicio 3. Prueba el proyecto que has realizado

Este proyecto que acabas de completar es un juego en el que, utilizando las flechas del
teclado, debes conseguir que la princesa cruce la pantalla hasta llegar a la llave magica.
Un fantasma trata de impedirselo y la devuelve al punto de partida, pero cada vez que la
alcanza, se replica, con lo que se complica el juego. Si la princesa alcanza la llave, cambia
el fondo.

Desafios

Desafio 1. Modifica el programa para crear un segundo nivel de juego en el segundo fondo, utilizando programas simila-
res. Guarda el proyecto como UD02_P5_nombreapellido_desafio1.sb2.

Desafio 2. Elimina los clones quitando el cédigo correspondiente y en su lugar, para complicar el juego, incluye otro fantas-
ma, que se mueva en direccién horizontal (perpendicular al primer fantasma). Guarda el proyecto como UD02_P5_nom-
breapellide_desafio2.sb2.



| Practica 6. Bloques de los menus Lapiz y Sonido. El gato que deja huella

Vamos a aprender a poner sonidos a los personajes y a hacer que dibujen al despla-
zarse por el escenario.

Ejercicio 1. Dibujar al desplazarse

1. Inicia un nuevo proyecto yendo a Archivo / Nuevo. Lldmalo UD02_P6_nom- —
breapellido. Elimina el personaje Sprite1 que viene por defecto.

2. En la categoria Eventos, elige el bloque al presionar tecla ... y selecciona la
tecla espacio.

3. En la categoria Lapiz encontramos todas las instrucciones que nos van a permi-
tir dibujar, asi como cambiar el color y el tamano del trazo, etc. Siempre, antes
de dibujar, debemos borrar la pantalla, por lo que escogemos el bloque borrar
de la categoria Lapiz.

al presvionasr tocls sspacs

4. Para empezar a dibujar, debemos bajar el lapiz. Anida debajo de la instruccion
borrar el bloque bajar lapiz (figura 30).

5. A continuacién, anade cuatro bloques deslizar ... de la categoria Movimiento
y fija los valores de la x y la y tal y como se muestra en la figura 31. Por tltimo,
anida el bloque subir lapiz, de la categoria Lapiz.

6. Comprueba cémo, pulsando la tecla espacio, el gato se desplaza dibujando un
cuadrado.

Ejercicio 2. Reproducir sonidos y notas musicales Fig. 31

1. En la categoria Sonido podemos reproducir el sonido que viene por defecto
para nuestro personaje, grabar uno nuevo o reproducir notas musicales de di-
versos instrumentos.

2. Arrastra el bloque tocar tambor ... durante ... pulsos de la categoria Sonido y
asignale el tambor 1 (tambor abierto) y 0.25 pulsos. Arrastra un segundo blo-
que igual y asignale el tambor 5 (charles abierto) y el mismo nimero de pulsos

(figura 32).
tocar tambor 'm durante pulcos
tocar tambor @ durante pulsos

Fig. 32

destizar en @) s20s = = 0 v: EID
tocar tambor ) durante EFD) pulsos
tocar tambor €9 durante (D) pulsos
deslizar on ) segs a = O v O

3. Duplica cuatro veces este bloque.

4. Sitda cada una de las duplicaciones después de la instruccion deslizar ..., con los
valores que se muestran en la figura 33.

5. Anade el bloque subir lapiz.

6. Por ultimo, en la categoria Sonido, escoge el blogue tocar sonido miau, que se
reproducira cuando termine de completarse el cuadrado.

7. Descarga el proyecto UD02_P6_nombreapellido.sb2 en tu ordenador yendo
a Archivo / Descargar a tu computadora y seleccionando la carpeta en que Fig 33
guardas tus trabajos.

Desafios

Desafio 1. Modifica el programa cambiando el color y el grosor de la linea. Guarda el proyecto como UD02_P6_nombrea-
pellido_desafio1.sb2.

Desafio 2. Modifica el programa para que, cada vez que llegue a una esquina del cuadrado, el personaje cambie de disfraz
'y de color y reproduzca varlas notas musicales. Guarda el proyecto como UD02_P6_nombreapellido_desafio2.sb2.



. Practica 7. Bloques del menu Datos. El dado virtual
e Vamos a realizar un proyecto que funcione como un dado.

Ty Ejercicio 1. Realizar la interfaz y crear una variable

1. Inicia un nuevo proyecto yendo a Archivo / Nuevo. Llamalo UD02_P7_nombrea-
pellido. Elimina el personaje Sprite1 que viene por defecto.

Fig- 34 2. Vamos a crear el fondo de la figura 34. Para ello, ve a Fondo nuevo, selecciona
Elegir un fondo desde la biblioteca y escoge el fondo Light.

3. A continuacion crearemos la estrella. Para ello, en Nuevo objeto, selecciona Elegir
un objeto desde la biblioteca y, en la categoria Cosas, elige Star1 y colocala en
el centro.

4. Para crear la caja Numeros como aparece en la figura 34, tenemos que crear una
variable. Para ello, selecciona la categoria Datos y luego pulsa Crear una variable.
En la ventana emergente escribe “Nimeros” como nombre de la variable; seleccio-
na Para todos los objetos y pulsa OK. Veras como aparece en la pantalla y en la
categoria Datos, como se ve en las figuras 34 y 35.

| mectrar warisble. timorns | Ejercicio 2. Crear el programa

it Sl smns | 1. Vamos a hacer que, al pulsar la estrella, aparezcan aleatoriamente valores del 1
al 6. Para ello, realiza un primer proyecto con sélo los tres primeros bloques del pro-
grama de |a figura 36. Observa que debemos fijar la variable a 0, puesto que, si no,
ird incrementandose indefinidamente cada vez que pulsemos. Prueba el resultado.

2. Ahora queremos que aparezca un mensaje que indigue el nimero obtenido. Para
ello, realiza el programa completo de la figura, con los seis bloques sl ...

3. Para finalizar, descarga el proyecto UD02_P7_nombreapellido.sb2 en tu ordena-
dor yendo a Archivo / Descargar a tu computadora y seleccionando la carpeta
en que guardas tus trabajos.

Ejercicio 3. Prueba el proyecto que has realizado

Este proyecto que acabas de completar es un dado virtual, de forma que cada vez que
pulses la estrella aparecerd un nimero aleatorio entre el 1 y el 6, como ocurre al tirar
un dado. El numero, ademas de verse en la caja de la variable, aparecera en un mensaje
durante dos segundos.

Fig. 36. Programacion del boton

Desafios

Desafio 1. Modifica el programa para que, en lugar de aparecer el mensaje de los nimeraos, aparezca el mensaje "Ha salido
un.."y el nimero correspondiente. Guarda el proyecto como UD02_P7_nombreapellido_desafio1.sb2.

Desafio 2, Modifica el proyecto fijando la variable Ndmero a 1, en lugar de a 0, en el segundo bloque del programa, ;Qué
otro cambio debes hacer para que funcione? Guarda el proyecto como UD02_P7_nombreapellido_desafio2.sb2.



_ Practica 8. Bloques del menu Operadores. Construir una calculadora

La categoria Operadores nos permite realizar operaciones aritméticas (suma, resta,
multiplicacién, division) y légicas (igual, mayor que, menor que), unir cadenas de
texto o resultados, etc. Vamos a construir una calculadora que nos permita hacer
algunas operaciones basicas.

1. Inicia un nuevo proyecto yendo a Archivo / Nuevo. Lldmalo UD02_P8_nom-
breapellido. Elimina el personaje Sprite1 que viene por defecto.

2. Usando la opcién Cargar objeto desde archivo, carga desde la unidad 2 del
(D virtual los archivos UD02_P8_profesor.sprite2, UD02_P8_suma.png,
UD02_P8_resta.png, UD02_P8_producto.png y UD02_P8_division.png.
Reduce el tamafio de los botones y distribtiyelos por la pantalla.

3. Vamos a hacer que, al iniciarse el programa, nos formule la pregunta“;Cémo te
llamas?”y que la respuesta queda almacenada en el bloque respuesta (figu-
ra 37).

4. Para hacer que nos conteste “Hola” agregando nuestro nombre, tomamos un
operador de concatenar (unir) de la categoria Operadores, para unir “Hola"
con la respuesta a nuestra pregunta (figura 38).

5. Ahora vamos a preguntar por los dos nimeros con los que vamos a realizar las
operaciones, pero antes debemos crear una variable donde almacenar el valor
de cada ndmero. En la categoria Datos, haz clic en Crear una variable, y crea
nimero 1y numero 2 (figura 39).

6. A continuacién preguntamos por el primer nimero y, con el bloque fijar ni-
mero 1 a respuesta, almacenamos el resultado. Completa el bloque de instruc-
ciones para el profesor tal como se indica en la figura 40.

7. Seleccionando cada uno de los objetos, escribe el cédigo para que, al hacer clic
sobre el objeto, nos diga el resultado de la operacién. Para ello utilizaremos
los bloques de concatenar, sumar, restar, multiplicar y dividir de la categoria
Operaciones.

al chihear et objeis
doctr e [IEITEPTY  ndesers i -

ol rhckear ecte abjots ol cliebear este oljets
M—*-I'Mz d—ta_m_ulfui

Fig. 4. Programaciones de suma, resta, multiplicacion y division

8. Comprueba que el programa funciona correctamente y luego descarga el
proyecto UD02_P8_nombreapellido.sb2 en tu ordenador yendo a Archi-
vo / Descargar a tu computadora y seleccionando la carpeta en que guar-
das tus trabajos.

Desafios

Crear una variable

ol mimero1 |
o imero 2 )

Fig. 39

Fig. 40. Programacion del profesor

Desafio 1. Modifica el programa para que el resultado muestre: “La (suma/resta/...) de (nimero 1) y (nimero 2) es igual a
(resultado)” para todas las operaciones. Guarda el proyecto como UD02_P8_nombreapellido_desafio1.sb2.

Desafio 2. Modifica el programa para que solamente realice la division cuando el dividendo sea mayor que el divisor, y que
en caso contrario aparezca el mensaje “Operacion no vélida®. Guarda el proyecto como UD02_P8 nombreapellido_de-

 safio2.sb2.



! Practica 9. Creacion de un juego musical

Fondo nuevo:
-/ e

Cargar fondo desde archivo

Fig. 42
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Fig. 44

Vamos a hacer un juego que consiste en acertar qué nota es la que suena. Para probar
este proyecto debes disponer de unos cascos, aunque no son imprescindibles para
realizar la préctica.

Ejercicio 1. Realizar la interfaz

1. Inicia un nuevo proyecto yendo a Archivo / Nuevo. Llamalo UD02_P9_nom-
breapellido. Elimina el personaje Sprite1 que viene por defecto.

2. Vamos a poner como fondo el teclado de un piano. Para ello ve a Fondo nuevo y
en Cargar fondo desde archivo selecciona el archivo UD02_P9_piano.jpg de
la unidad 2 del CD virtual.

3. A continuacion crearemos un objeto que sea un botén. Para ello, en Nuevo obje-
to, selecciona Elegir un objeto de la biblioteca y, en la categoria Cosas, escoge
Button2. En la solapa Disfraces, elige Texto y escribe “Jugar” sobre el botén. Se-
lecciona el color blanco para la letra.

4. Repite el paso 3 para crear un botén naranja en el que ponga “Escala completa”. El
botén naranja es el segundo disfraz de Button2.

5. Ahora vamos a crear ocho objetos iguales que van a ser los pequenos cuadros
que rodean las notas, como en la figura 43. Para ello, en Nuevo objeto, elige Di-

] I.';ujar nuevo objeto y dibuja un cuadrado. Crea luego siete objeto§ igua!es;' veras

Fig. 45
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Fig. 47

que automaticamente la aplicacién los ird llamando Sprite1, Sprite2, Sprite3...
Col6calos para que queden como en la figura 43.

Ejercicio 2. Crear variables y listas

1. En Scratch, las notas son nimeros, de tal forma que, por ejemplo, la secuencia
“do, re, mi, fa, sol” se corresponde con “60, 62, 64, 65, 67". Vamos a crear una lista
con las ocho notas que vamos a usar. Para ello, en el blogue Datos pulsa Crear
una lista y en la ventana emergente escribe “listanotas” como nombre de la lista;
selecciona Para todos los objetos y pulsa OK.

2. Enla lista que aparece en la ventana del proyecto, pulsa el signo + de la esquina
inferior izquierda y ve introduciendo las notas del 60 al 72 hasta que te quede
como indica la figura 46. Esta lista nos va a permitir crear un programa para que
seleccione aleatoriamente notas de esta lista.

3. En el bloque Datos aparece ya la nueva lista. Quita la seleccion para que desapa-
rezca de la pantalla, como se ve en la parte inferior de la figura 47.

4. Ahora vamos a crear las variables Notas y Aciertos. La variable Notas nos per-
mitira la seleccion aleatoria y la variable Aciertos nos permitira ir contando el
numero de veces que se acierta en el juego. Para ello, en el bloque Datos, pulsa

Crear una variable y en la ventana emergente escribe “Notas” como nombre de
la variable; selecciona Para todos los objetos y pulsa OK.

5. En el bloque Datos aparece ya la nueva variable. Quita la seleccion para que de-
saparezca de la pantalla, como se ve en la figura 47.

6. De nuevo, en el bloque Datos, pulsa Crear una variable y en la ventana emer-
gente escribe “Aciertos” como nombre de la variable; selecciona Para todos los
objetos y pulsa OK. Esta vez no queremos que se quite de la pantalla (figura 47).
Coloca el contador arriba a la derecha.

Ejercicio 3. Crear los programas

1. Vamos a programar el botén Escala completa para que, al pulsarlo, suene la
escala musical completa. También queremos que sirva para poner el contador a
cero y que diga “jEmpieza a jugar”. Para ello, usaremos bloques de las categorias
Eventos, Apariencia, Sonido y Datos. Selecciona el objeto Escala completa (el
botén que creaste en el ejercicio 1) y escribe el programa de la figura 48.



2. Ahora vamos a programar el botén Jugar para que: suene un piano (con la or-
den fijar instrumento a 1), ponga a cero la variable Nota, elija entre las nueve
notas de la lista creada, suene, diga “Adivina la nota que ha sonado”y espere la
interaccion con el jugador. Para ello usaremos bloques de las categorias Even-
tos, Control, Sonido, Datos, Apariencia, Sensores y Operadores. Selecciona
el objeto Jugar (el boton que creaste en el ejercicio 1) y escribe el programa de
la figura 49.

3. A continuacién vamos a programar los Sprite para que, al oir una nota y tocarlos
con el raton, si la respuesta es correcta, salga un cartel en que ponga “iEstupen-
do, era un .., y sume un punto a los aciertos, o bien, si la respuesta es incorrecta,
“iLo sentimos! Prueba otra vez". Para ello usaremos bloques de las categorias
Eventos, Control, Sonido, Apariencia, Datos y Operadores. Selecciona el ob-
jeto Sprite1 (el cuadro que creaste en el ejercicio 1) y escribe el programa de la
figura 50. Luego ve seleccionando los distintos Sprite; copia el programa y cam-
bia el 60 por un 62, y la nota “DO” por la nota “RE” (luego 64 y “MI’, y asi sucesiva-
mente en todos los Sprite). Ten cuidado: nota aparece dos veces en el programa.

4. Parafinalizar, una vez programados los ocho Sprite, descarga el proyecto UD02 _
P9_nombreapellido.sb2 en tu ordenador yendo a Archivo / Descargar a tu
computadora y seleccionando la carpeta en que guardas tus trabajos.

tocar nota mnota durante e pulsos
223 |Empisza 2 jugar! 9 segundos

fijae notz a2 H

cambiar ootz por elemento mimvero al azar entre @ y @ de istanots Fig 48. PFOgI'BIme del boton
Escala completa

Lo sentimos | Prusba stra vez Pl SR

Fig. 49. Programacion del botan Jugar

Fig. 50. Programacion de Spritel
Ejercicio 4. Prueba el proyecto que has realizado
Este proyecto que acabas de completar es un juego que trata de agudizar tu oido
musical.
1. Escucha la escala para afinar y poner el contador a cero, pulsando Escala com-
pleta.

2. Pulsa Jugar para escuchar una nota y, a continuacion, pulsa sobre el teclado del
piano la nota que creas que es. Cada vez que adivines la nota, se contabilizaran
tus aciertos. Prueba las veces que quieras.

3. Vuelve a pulsar Jugar para escuchar una nueva nota.

Desafios

Desafio 1. Modifica el programa para que, cada vez que aciertes la nota musical, sea un musico el que aparezca y diga:
“iEstupendo!”. Guarda el proyecto como UD02_P9_nombreapellido_desafiol.sb2.

Desafio 2. Incluye una nota mas en el juego. Guarda el proyecto como UD02_P9_nombreapellido_desafio2.sb2.



PARA DIBUJAR POLIGONOS

Vamos a realizar un proyecto de Scratch que nos dibuje poligonos de cualquier nime-
ro de lados.

1. Ve a la biblioteca de disfraces y carga el objeto pencil-a.

2. En la categoria Datos, crea tres variables con los nombres lados, longitud y an-

pencil-a
gulo.

Fig 1
3. En primer lugar arrastra al drea de programas el bloque al presionar bandera
verde, de |a categoria Eventos. =

4. De la categoria Lapiz coge el bloque borrar. Asi nos aseguraremos de que al repe-

tir la ejecucion del programa borramos todos los dibujos previos. Eisatiina vanahic
5. A continuacion situamos el objeto en la posicion inicial. Para ello, arrastra los blo- v @
quesirax:..y:.. y apuntar en direccién ... y configtralos tal y como se muestra
en la figura 3. =
6. En la categoria Sensores elige el bloque preguntar ...y esperar, y como pregun- "
ta teclea “Escribe el nimero de lados”. Fig 2

7. De la categoria Datos, arrastra tres bloques fijar ... a .., y configtralos como se
muestra en la figura 4.

8. Anade el bloque bajar lapiz y, a continuacién, utilizando las instrucciones repe-
tir, mover y girar, tal y como se muestran en la figura 4, completa el programa
para que se dibuje el poligono.

irax: Lgl - 100

Fig- 3

fijar lados a ———

fijar dngule a EFD / ftados

Fig. 5

wax EDyv: 0

Fig. 4. Programa del interruptor

9. Cuando hayasacabado el programa, guarda el proyecto como UD03_nombreape-
llido_rincon.sbh2.

Desafios

Desafio 1. Modifica el programa para que cada lado del poligono sea de un color diferente. Guarda el proyecto como
UD03_nombreapellido_desafio1.sb2.

Desafio 2. Modifica el programa para que, si se introducen uno o dos lados, responda que el nimero debe ser superior a
tres y se reinicie el programa. Guarda el proyecto como UD03_nombreapellido_desafio2.sb2.




CLASIFICACION DE MATERIALES

Vamos a realizar un proyecto de Scratch en el que puedes mover un personaje por la pan- .
talla y, cuando pasa por encima de un objeto, se muestran las caracteristicas de éste. »

2. De la biblioteca de objetos selecciona Boy3 Walking. Reduce el tamano y cambiale .
el nombre por nifio. k

3. De la carpeta 4 del CD virtual, carga los objetos acero, aluminio, cobre y madera.
Sittalos como se muestra en la figura de la derecha.

1. Selecciona el fondo rays de la biblioteca de fondos. E

4. Para poder mover el nifio, sittate sobre el objeto nifio y, en la pestafia Programas,
crea los siguientes bloques de instrucciones para poder manejar el objeto con las
flechas del teclado:

al presionar tecla flechs derechs al presionar tecla flechaizquierda al presionar tecla flecha arriba

al presionar tecla flecha absjo

apuntar en direccion m
mover @) pasos

siguiente disfraz

apuntar en direccién m

i D v

siguiente disfraz

mover §I) pasos
spintar on direccién T8

siguiente disfraz

mover @D pasos

apuntar en direccion m

siguiente disfraz

5. En el objeto nifio, crea el siguiente bloque para dar las instrucciones de inicio del
juego y para que, cuando el nifo toque cualquier material, se muestren sus caracte-
risticas:

al presionar

i a x: y: G
i a  \/amos a descubrir |a= propiedades de alguno= materiales it g 9 segundos
PPN Usa las flechas pars desplazarte por la pantalla Bl 2 B e
— e — = =
por siempre
=
=i étocando acero 2 - entonces

LP*S*Y Esto es acero inoxidable, muy resistents a la corrosion, las altas temperaturas y el desgaste [t d 2o

-
| = étocando zluminic 7?7 | entonces

PR E=to == sluminio, muy ligero, dictil y busn conductor del calory |z slectricidad frd 2 Bt o

8 - -
= étocando cobre ?  entonces

el Esto es cobrs, buen conductor de |2 electricidad y el calor, ductil y maleable fil0 9 segundos

s _—
'j étocando madera ?

YN Esto es madera, busn asislant= dal calor y |2 slectricidad e a 9 segundos

6. Realiza el programa y, una vez finalizado, descarga el proyecto como UD04_nom-
breapellido_rincon.sh2.

Desafios
Desafio 1. Modifica el programa para que el nifio, al girar, no se ponga boca abajo. Guarda el proyecto como UD04_nom-
breapellido_desafio1.sb2.

Desafio 2. Modifica el programa anadiendo dos materiales mas con sus caracteristicas (importa dos imagenes que encuen-
tres en Internet). Guarda el proyecto como UD04_nombreapellido_desafio2.sb2.




ENGRANAIJES

Vamos a aprender a reinventar proyectos que han hecho otras personasy a compartir

nuestros proyectos.

1. Entra en https://scratch.mit.edu con tu nombre de usuario y tu contrasefia habi-
tuales.

2. Puedes encontrar programas ya elaborados escribiendo etiquetas en el busca-
dor de Scratch. En nuestro caso, vamos a escribir directamente en la barra del
navegador la direccién de un proyecto previamente compartido. Teclea en tu
navegador: https://scratch.mit.edu/projects/61695170.

3. Aparecera un proyecto sobre engranajes y relacion de velocidades. Haz clic en
Ver dentro. Arriba a la derecha haz clic en Reinventar para guardar una copia

de este proyecto y afadir tus propias ideas.

4. Acabas de guardar el proyecto en tu espacio personal. Cémbiale ahora el nom- Prayectos Compartidos (0)
bre por Engranajes_nombreapellido y, en |a parte superior derecha, haz clic
en el maletin de Mis cosas, donde se ubican tus proyectos (figura 1). Compro-
bards que aparecen los proyectos que tienes compartidos y los que no tienes
compartidos.

Proyectos No Compartidos ( 2

5. Ve a Proyectos no compartidos y haz clic en Ver dentro del proyectoqueaca- =™ ooy i i
bas de incorporar a tu maletin. Si te fijas bien, verés que debajo del menu princi- - ==
pal aparece una barra en la que se te ofrece la opcion de compartir el proyecto. "’.&
Haz clic en Compartir.

Este proyecto no esta compartido - sélo ti puedes verlo. jHaz clic en "Compartir™ para que todos lo vean! Compartir

6. Haz clic en la bandera verde de inicio y comprueba como funciona el programa.

7. Si te fijas, en el Gltimo apartado, cuando dice “Pulsa el botén verde para iniciar
la simulacién de giro’; si no has dado la respuesta correcta, el profesor te indica
que repases la formula.

Programas

8. Vamos a anadir unas instrucciones para que, en caso de no acertar la respuesta,
se nos diga cudl es el resultado correcto. Haz clic en el personaje profe2 y, en la
solapa Programas, ve al final del cédigo. Crea la instruccién de la figura 2, para
que diga “El resultado es” y la variable w2. Insértala justo después de la instruc- decir unir w2
cion final de pensar. Comprueba que funciona correctamente.

Fig 2

dedr mnir FSREH TR w2

9. Cuando hayas acabado, guarda el proyecto en tu ordenador como UD05_nom-
breapellido_rincon.sh2.

Desafios
Desafio 1. Modifica el programa para que reproduzca un sonido cada vez que se nos pregunte el niimero de engranajes.
Guarda el proyecto como UD0O5_nombreapellido_desafio1.sb2.

Desafio 2. Modifica el programa anterior para que en lugar de un profesor sea un nifio quien dé |as explicaciones. Guarda
el proyecto como UD05_nombreapellido_desafio2.sb2.
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Cuando termines puedes copiar y pegar en el documento de la semana
pasada para tenerlo todo en el mismo archivo. Algunos archivos estan repetidos por
lo que podéis dejar el que mejor se vea
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