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RESUMEN

Para la realizacién de esta actividad, es necesario controlar al mBot por Bluetooth y tecnologia inaldambrica.
También se debera disponer de una superficie rugosa que prevenga al mBot de deslizamientos, asi como un
campo de lucha y de batalla.

A través de un juego programado en Scratch (mBlock Software), los estudiantes se organizaran en dos
equipos y tendran que contestar una serie de preguntas. Si un equipo responde correctamente su mBot
avanzard, pero si fallan la respuesta, éste retrocedera. Pero ademds estos dos mBots estaran unidos
mediante una cuerda, de manera que el primero que consiga empujar al mBot contrario hacia su campo
ganarad la batalla.

OBJETIVOS DIDACTICOS

TECNOLOGIA
Escribir el cddigo necesario.
Conocer la tecnologia inaldmbrica que controla al mBot.
El Bluetooth y la tecnologia inaldmbrica controlan el mBot en caminos estrechos y campos
delimitados.
El interés de los estudiantes aumenta con un aprendizaje estimulante.
Aprender a programar un juego, conocer preguntas de cultura general y la estrategia de contestar
antes o después que el equipo rival.

Asignatura STEM:  CienciasX Tecnologia Ingenieria [] Matematicas []

Nivel Educativo: 12-14 afios [ 14-16 afios

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Crear un videojuego con Scrath y al mismo tiempo estar conectado a un mBot.




LISTADO DE MATERIALES

» (x2) mBots => Ref. 90054

0,

«+ Diferentes vigas y estructuras:

K/

% Cartulinas, boligrafos, colores, etc.

K/

% Cintas de colores.

K/

% Superficies rugosas.

K2

< Una cuerda.




DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Primera version

Paso 1: Se prepara una superficie rugosa para que el mBot se pueda mover de una manera comoda.







Paso 2: se realizan carteles que delimiten las areas de las superficies de carrera y lucha.




Paso 3: codificar la conexiéon inaldmbrica y establecer la conexién Bluetooth.

when up arrow  key pressed when up arrow  key released
run forward  at speed LT N9 run forward  at speed ()

when down arrow  key pressed lll when down arrow  key released
run backward at speed 100 * run backward  at speed 0

when left arrow  key pressed when left arrow  key released
turn left  at speed 1007 turn left  at speed 0]

when right arrow  key pressed when right arrow  key released
turn right  at speed m turn right  at speed @
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Paso 4: practicar y mejorar la capacidad de control del mBot.
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Segunda version

En primer lugar, decidiremos el tipo de juego al que queremos jugar. En nuestro caso, hemos escogido un

juego de preguntas y respuestas (quiz game).
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A continuacién, empezaremos a programar el cédigo del juego. En primer lugar, seleccionaremos el fondo y
el personaje que queremos introducir en el juego.

Sprites Mew sprite: é / d'.l =

Stage Sprite
¥ backdrops

Mew baddrop:

/e




Scripts Costumes

Sounds

Hew costume:
d/ad
*]

|. boy1-a

baoyl1-a
89191

b

STEMJAM L. ..
108x54
3

o

Favicon
132130

gl

o

Import

200%

Vector Mode
Convert to bitmap




A continuacion, estableceremos las variables:

Scripts Backdrops Sounds -‘- “%“ 2 ;:
I Events
I Looks I Caontral

I Sound I Sensing
J Fen J operators -0 Puntuation ¥ 458 0

f ovors set [ETTR to

set [0 to Il

set [ to Il

-l Boxl set (ERd tc

Cll Box2 54 mBot_SpeedGo ¥ [0l 255
=l Box3 158 mBot_SpeedBack * [l -100
v =2 time_correct ~ 1) 2|

=0 time_mistake tﬂ

hide variable

hide variable

hide variable

gl time_correct set led on board €} red @R areen P blue
(ol time_mistake show drawing x: @ y: @ draw:

when clicked

Make a Variable

=8 Puntuation
il mBot_SpeedBack
il mBot_SpeedGo

; ; el Game Start ¥
==l time_mistake ™ fud m

g Eale[=N time_mistake ™ h‘p’o

time_mistake *

T ERETE =Y time_mistake ™




El siguiente paso es programar la bienvenida al juego:

UL = I =N =N Game Start
say for @ secs
=yl Welcome to the MBOT great contest §islg e SECS

=iz 4 What is the name of your team? gl =

repeat until not  answer =.

f
=1:1 4 Please, insert the name of vour team =l =]
R

say | Join answer fura SeCs
say for € secs

show variable EESid

show variable Eed

show VEUET[Y Box3 ~|

broadcast NI
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Establecemos las preguntas, las diferentes opciones que se propondran como respuesta y lo que ocurrira en caso de
acierto o fallo.

when I receive [STEETI

set RNl to

58 Box2 * LGl Pizza)

o L) Crcken Soup

B et the Tovour e food i valence oory EE

if answer =[EEE or answer =[EEEIE] then

Echange by €

| play tone on nate beat

| set led on board ﬁ]b red @ greean blue @
:sa'g'ﬁ::re Secs

set motor {{EW speed | mBot_SpeedGo

set motor speed | mBot_SpeedGo
Fu';t time_correct ' secs
. set motor speed @
| set motor speed @
else
change by €9
| play tone on note beat
| set led on board ﬂb red green @ blue @
: say for @) secs

set thDr speed | mBot_SpeedBack

set motor {IEM speed | mBot_SpeedBack

F'uait time_mistake secs
]
set motor speed @
set motor speed @

broadcast [ENnrAd

Las opciones de respuesta apareceran en cuadros de texto y seran preguntadas por nuestro personaje.




Si la respuesta aportada es correcta, el marcador de “aciertos” sumara un punto y el mBot se moverd hacia
delante durante 3 segundos. En caso contrario, si la respuesta dada es errénea el marcador de “errores”
sumard un punto y el mBot retrocedera durante 0.5 segundos.

Segundos
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Si el usuario ha contestado todas las preguntas de manera correcta, aparecera el siguiente mensaje:
“CONGRATULATIONS!!! YOU WIN!!!” (“jiiENHORABUENAI!!! jjiHAS GANADO!!!").

Si la puntuacién de aciertos es mayor que la de errores, aparecera el siguiente mensaje: “Nice!! Your points
are higher than your mistakes” (“iGenial! Tienes mas aciertos que errores”).

” (ll

En caso contrario, aparecera el mensaje: “You need to learn more” (“Necesitas estudiar mas”).

when I receive

Puntuation = [

FEVd CONGRATULATIONS!!! YOU WINI! fjsill 20 Je=tes
b J
Puntuation > Mistakes

Mice!!l Your points are higher than yvour mistakes Eisly @ 5ecs

sa'y' You need to learn rnu:ure_ secs

J

R
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Una vez el juego estd programado, deberemos conectar los mBots a los ordenadores.

También deberemos colocar una cuerda que una un mBot a otro.




Cuando tengamos todo preparado y conectado... iQue gane el mejor!




Primera version:

DIAGRAMA DE FLUJO

MBOT WRESTLING

|

Program the game

1

Connect them Bots to PCs

|

Start the Wrestling




Segunda version:

1

Choose the background and sprite

1

Welcome's block

|

Questionl Block

|

|

mBot Run

Forward

| Cwestion 2

Block

!

Rest of the Questions

#

Finish the
Game




EVALUACION
20 miembros del equipo Stemjam participaron en este proyecto.
El proyecto se completé en una semana.

Todos los estudiantes que participaron estaban dispuestos a ello y emocionados.

BIBLIOGRAFIA

https://scratch.mit.edu/explore/projects/all

MAS INFORMACION

La interfaz del juego y el cédigo estdn explicados con mayor detalle en la presentacion “Developing
videogames with Scratch” (“Desarrollando videojuegos con Scratch”).
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