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PLANTILLA DE PROYECTO: Recicla con Robit

Este documento presenta instrucciones paso a paso para el disefio, programacion
y montaje de un proyecto sobre sensibilizacién para la recoleccion de residuos
aprovechables usando Scracth y micro:bit.

El proyecto se pretende desarrollar en cuatro semanas (1 sesién por

., semana
Duracion )
El proyecto consiste en el disefio de una animacion interactiva
en Scratch, en la cual apareceran diferentes objetos que
representan residuos: aprovechables y aprovechables
organicos. Los estudiantes deberan escoger donde ubicar el
Objetivo y objeto en pantalla (botones Ay B de la micro:bit).
descripcion del . . .
Se espera que los estudiantes lo utilicen para sensibilizar a
proyecto . e
otros estudiantes sobre la correcta clasificacion de estos
residuos.
También se espera que desarrollen habilidades basicas de
programaciéon usando Scratch y micro;bit.
Mencione los materiales que son requeridos para el desarrollo del proyecto.
Lista de e Tarjeta microbit
materiales e Cable de conexion USB micro:bit

e Kit conector de baterias micro:bit (opcional)
e Scratch (on line o version escritorio)
e Software Scratch link

Mencione algunos aspectos clave del problema que influiran en la solucion,
como condiciones especificas, factores limitantes o necesidades del

Caracteristicas [0

del problema En algunas zonas de los colegios, especialmente en la zona de comedor y

para tener en tienda escolar, suelen ubicar canecas para que los estudiantes y otros

cuenta en la miembros de la institucion arrojen residuos aprovechables y aprovechables
L. orgénicos. A pesar de que se suele sensibilizar sobre este tema, algunos

solucion. estudiantes, sobre todo los mas pequefios, olvidan con facilidad estas

convenciones. Algunos docentes, sugieren herramientas didacticas para
gue estos conceptos sencillos puedan ser abordados como mayor interés.
Este es uno de los objetivos de este proyecto.
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Se espera que esta herramienta sea aplicada durante un periodo corto de
tiempo en un grupo de estudiantes de primaria y luego compartir los
resultados y hallazgos de la misma.

Si bien en los anexos se plantea una codificacién base, se espera que
puedan surgir modificaciones de acuerdo con las pruebas y el pilotaje
realizado en cada establecimiento educativo.

Aunque en algunas escuelas se cuenta con equipos de computo y tarjetas
micro:bit se debe considerar la posibilidad de trabajo colaborativo por
equipos.

Es necesario que los estudiantes estén familiarizados con la herramienta
scratch y el uso de la tarjeta micro:bit

El proyecto podria tener limitaciones en el marco del horario escolar, por lo
gue puede ser muy Util en espacios como semilleros de investigacion o
centros de interés.

Pasos para
desarrollar el
proyecto

Presente los pasos detallados para el desarrollo del proyecto Agregue los
videos o0 las imagenes que considere necesarias para ilustrar las
instrucciones

- Conexiones: Anexo 1
- Diseno: Anexo 2
- Programacién: Anexo 3

Adaptaciones

Para zonas rurales de poca conexién a internet, se recomienda usar la
version scratch de escritorio, asi mismo, se debe considerar descargar las
extensiones necesarias para no depender del acceso a la red.

Referencias

Ministerio de ambiente y desarrollo sostenible (2019). Resolucion 2184 de
2019. Por la cual se establece el codigo de colores para la separacion de
residuos en la fuente. https://archivo.minambiente.gov.co/index.php/noticias-
minambiente/4595-gobierno-unifica-el-codigo-de-colores-para-la-separacion-

de-residuos-en-la-fuente-a-nivel-nacional

Resnick, M., Maloney, J., et al. (2009). Scratch: Programming for all.
Communications of the ACM.

ANEXO(s)

Incluya los anexos requeridos aqui. Si son videos, presentaciones u otros materiales, ingrese un

enlace y/o un codigo QR que permita accederlos libremente.
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ANEXO 1: Conexion Scratch — Micro: Bit

A continuacion, se explica el procedimiento para conectar la tarjeta micro:BIT y
Scratch.

Instalacion de Scratch Link

Entrar al sitio web: https://scratch.mit.edu/microbit

Instala Scratch Link

Descargar e instalar Scratch e Inicie Scratch Link y e Para obtener mas informacion
Link. asegurese de que se estd sobre Scratch Link, haga clic
ejecutando. Deberia aparecer en aqui.

Get it from en su area de notificacion o
B Microsoft emriefa A S, 8i tiene problemas, consulte

Seccidén de solucién de

problemas para obtener

(o] q
sugerencias.

Descarga directa

Desde este punto se puede realizar la descarga directa del instalador

Scratch Link

Scratch Foundation

PEGI 3
Educacion

Scratch Link is a helper app that lets you connect Scratch to other devices, such
as micro:bit and LEGO robotics kits. Using Scratch Link requires both Scratch...

B Ver en Microsoft Store

Luego de la descarga se procede a la instalacion
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a Microsoft Store

.)) Scratch Link
Scratch Foundation

Iniciando descarga...

TODOS Cancelar

Conecta un micro:bit a tu Descarga el archivo Scratch Arrastra y suelta el archivo HEX en
computadora con un cable USB micro:bit HEX &, tu micro: bit

Se siguen los pasos que se indican en la imagen. Una vez que el archivo se ha
descargado en la tarjeta micro:BIT se procede a realizar la conexion en Scratch.

apuntar hacia puntero del ratén »

Se agrega la
extension
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100 11 2

Makey Makey micro:bit Go Direct Force & Acceleration
Haz que cualquier cosa sea una Conecta tus proyectos con el mundo. Sensores de empuje, movimiento y
tecla. Requiere Colaboracién con giro.
Colaboracion con * = micro:bit Requiere Colaboracién con
JoyLabz * - Vernier

Se escoge la opcién correspondiente a la tarjeta micro:bit. Es necesario
asegurarse que estén correctamente ejecutados los pasos anteriores y que esté
activado el Bluetooth de la computadora.

micro:bit

o Asegﬂrate de tener Scratch Link instalado y

corriendo

e OF{evisa que el Bluetooth esté habilitado

4 Volver a intentar © Ayuda
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micro:bit

| .8 Buscando dispositivos

Selecciona tu dispositivo en la lista de arriba.

micro:bit

Nombre del dispositivo
BBC micro:bit [getug] -l

Selecciona tu dispositivo en la lista de arriba.

Se le da clic en conectar y ya podemos programar acciones y botones de la
micro:Bit en Scratch.
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ANEXO 2: Disefio

El disefio del programa se realizara en la herramienta Scratch, a la cual se puede
acceder desde el sitio web: https://scratch.mit.edu/ o instalando su version de
escritorio.

- Crear Explorar Ideas Acerca de @, Buscar '7, elprofenor v

& Qué sucede? Noticias de Scratch Ver todo

Celebrating Scratch Week!

‘We hope you had as much fun celebrating
Scratch’s birthday as we did this year! Check
out all the awesome projects created here..

Aqui donde veras las actualizaciones de los Scratchers que
sigas

Echa un vistazo a Scratchers que te gusten para seguirlos
New Scratch Design Studio!

In this Scratch Design Studio, we invite you
to embrace nature’s wonders by creating
projects that explore the waorld of Flora and
Fauna!

® @

Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch
Wiki!

®

Escogemos la opcion crear e iniciamos el disefio

€Y Ver pagina del proyscto ‘W Tutorisles g Debug Proyecto guardado.

Clic, ahi

Luego vamos agregar un fondo o escenario, para lo cual se hace clic en este icono
ubicado en la esquina inferior derecha
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Escogemos alguno de los fondos disponibles

: oo

L LE LI

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio Bedroom 1
=1 M - - | I

Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With.. Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk Canyon Castle 1

Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles City With W.... Colorful City Concert

Para este ejemplo se escogera el fondo: Playing Field.

Una vez escogido el fondo, se procede a agregar los objetos o sprites.

Escenario

Tamafio 100 Direccion 90

OO0

En este caso agregaremos 6 elementos que representen residuos aprovechables
y 6 elementos que representen residuos aprovechables organicos.

| @

Anina Dance Apple
Bananas Baseball
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Dentro de los aprovechables organicos podemos agregar: bananas, apple,
Orange2, Fruit Platter, bread, donut. También es posible subir elementos
(imagenes) que tengamos descargadas en nuestra computadora. De hecho, para
los objetos que representan los residuos aprovechables, colocaremos imagenes
compartidas en la siguiente carpeta (drive):

https://drive.google.com/open?id=1wDK AWufyrTh4Lrh3SefTSDITHFrXKab&usp=
drive fs

P ./" —
° 2 B4 e
45 ' P 3 )
@2 2 o 2 o ==
Baolsa 1 Botella plastica Botella Lata vacia Lata
- - s
&0l
RESIDUOS
Wi, sesouos B et e
Plstico ive o
Cartén
9 9 Vidria Seleccione el archivo del que desea obtener

Papel Residuos_1 Residuos_2 a vista previa.

e || V| Custom Files ~

Vamos a agregar cada uno de estos elementos (también puedes cambiarlo por otro
elemento que consideres). En la carpeta también estan las imagenes de los dos
contenedores.

A continuacion, se describen algunas sugerencias de forma, disefio y ubicacion para
los objetos insertados

Caneca Gris claro:

Objeto Residuos_1-remov... - x -114 I v -67

mastrar | (&) Tamafio 100 Direccion 90
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Caneca verde:

Objeto Residuos_2-remov... - x 105 I ¥ -64

mostrar | (& Tamafio 100 Direccion 90
Manzana

Objeto | Apple - x -7 1 v 12

mostrar | (& Tamafio 100 Direccion 120

Lata de alimentos

Objeto Lata vacia - x -5 I ¥y 112
mostrar ;Zt Tamano 50 Diraccion 90
N @ @ = En general, los objetos a ubicar
N (4]

en las canecas deber estar
ocultos y ubicados en la parte
superior de la pantalla. Solo
aparecerdn  cuando  vaya
avanzando el programa.

También se deben agregar las
letras A y B como objetos para
indicar que ese es el boton que

o ==

RESIDUOS ¢ P RESIDUOS .
APROVECHABLES ; e se va a presionar en la
F::lé:tti—co SIS Restosde comida  [IRESEEEEE micro:BIT.
;Id:: Desgd;os
Papel i Una vez que agregamos Yy
= 5 ubicamos todos los objetos,
@ T pasamos a la programacion
Objeto | Lata vacia - x 5 T v 12 Fanoonda
mostrar (%) Tamano 50 Direccion 90 -

Pag. 10 de 14



ANEXO 3: Programacion

Para este proyecto, se crearan tres variables: objeto,
puntaje y tipo. La primera es para poder identificar que
objeto aparece en pantalla, la segunda para ir llevando
el puntaje del jugador y la tercera, para saber clasificar
el tipo de objeto (residuo) que aparece en pantalla.

Objeto, puede tener 13 valore que van de 0 a 12.
Cuando sea 0 no va aparecer ningun objeto (residuo)
en pantalla, luego va a ir cambiando secuencialmente
sus valores hasta llegar al 12 (numero de residuos
programados).

Puntaje, debe ir cambiando de acuerdo con los puntos
obtenidos por el jugador, si presiona correctamente el
botdn correspondiente al lugar donde debe ir ubicado

Variables

Crear una variable

Objeto

Puntaje

fijiar Objeto * a o

cambiar Objeto * en o

el residuo, ganara un punto.

Tipo, tiene dos posibles valores 1, para residuos
aprovechables y 2 para residuos aprovechables

organicos.

mostrar variable Objeto *

esconder variable Objeto »

Ahora se explica la programacion de los objetos que apareceran como residuos.

Empezaremos con la manzana (apple).

al presionar

por siempre

Objeto = ° entonces
fijar tipo* a o

mostrar

Si no

esconder

Al iniciar el programa (bandera
verde) se iniciard un bucle, en
este se verificard si la variable
objeto es igual a 1, de ser asi,
aparecera en pantalla la
manzana, como la mazana es un
residuo aprovechable orgéanico,
la variable tipo toma el valor de 2.

Cuando la variable objeto tome
otro valor, la manzana
desaparecera de la pantalla.

Este mismo principio se aplicara
a todos los 12 objetos (residuos)
del programa. La numeracién
gue le asignemos a cada uno
dependera de la preferencia del
programador. Ahora veamos otro
ejemplo con un residuo diferente.
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Esta seria la programacion para el objeto lata

al presionar

por siempre

Objeto = ° entonces
fijar tipo v a 0

mostrar

si no

esconder

En este caso se le asigno el nimero 11.

IOPRNO

Para la programacién principal del proyecto, se puede seleccionar cualquier otro
objeto que no se vaya a utilizar como residuo, en este caso se usara una de las

canecas.

Teniendo en cuenta el tamafio del codigo y sus blogues, se dividira en diferentes

paginas.

al presionar

conexién
mostrar

Puntaje *+ a o
Objeto * a o

Para iniciar se establecen las variables puntaje y
objeto en 0 y se coloca un corazén en la tarjeta
micro:bit, como sefial de que se establecio la
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Justo debajo de estos blogues agregamos esta secuencia

fiar Puntaje + a o
fiar Objeto * a o
repetir e

cambiar Objeto * en °

esperar hasta que oiis  ;botén A w presionado? o °iie  ;botén B w presionado?

tipo = o y i ;boton A » presionado? entonces

cambiar Puntaje * en o

sl no

tipp = o y aiio shoton B * presionado? entonces

cambiar Puntaje * en o

esperar o segundos

Se repite 12 veces por el nimero de objetos (residuos) que apareceran en pantalla,
el programa espera hasta que el jugador presione alguno de los dos botones (A o
B) en la micro:bit. Si el botén coincide con el tipo de residuo, la variable puntaje
aumentara en 1.

Al final de la secuencia de bloques se agrega lo siguiente:
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<
(VT Tu puntaje fue de BGITETIE o segundos

decir Puntaje durante o segundos

mostrar texto = Puntaje

Puntaje < o entonces
GGV Sigue practicando y estudiando sobre el reciclaje B IET o segundos

Puntaje = o y Puntaje < e entonces
L=w Il Vas por buen camino, sigue estudiandol!! B6IET o segundos

LEwi M Felicitaciones, conoces bien sobre reciclajde de residuos aprovechables BOITENE o segundos

Se muestra el puntaje obtenido y un mensaje de acuerdo con ese resultado.

Enlace de proyecto en Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/1182488380

Pag. 14 de 14


https://scratch.mit.edu/projects/1182488380

