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Proyecto Mundial Copa Mundial de la FIFA México/Estados Unidos/Canada 2026

Areas relacionadas: Robética, Conocimiento del mundo, Matematica, Practicas del
Lenguaje, Diseio, programacion

Metodologia: trabajo en equipo

Aprovechando el entusiasmo que genera el Mundial de fitbol, hemos pensado un pequefio
proyecto que vincule este evento con diferentes areas del conocimiento utilizando el recurso
de placas las placas Makey Makey. Pueden ejecutarse como proyecto, o bien como actividades
individuales.

iTrivia!

En esta primera actividad, los estudiantes desarrollaran un juego de preguntas y respuestas en
Scratch junto con las placas makey makey con tematica del mundial de fatbol.

El objetivo es incentivar la investigacidn y el aprendizaje sobre distintos aspectos como: paises
participantes, banderas, geografia, cultura, reglas del futbol y jugadores destacados.

Antes de comenzar a programar, se propone que por equipos disefien sus preguntas en una
hoja. Cada pregunta deberd tener cuatro opciones de respuesta, identificando cudl es la
correcta. Luego, creardn el programa en Scratch. Cada una de las cuatro opciones de respuesta
estard asociada a una de las flechas de la placa Makey Makey (arriba, abajo, izquierda y derecha).
De esta manera, podran responder las preguntas utilizando un tablero con objetos conductores
conectados a la placa, como aluminio, lapiz de grafito, masa, etc. Pueden agregar variantes como
vidas, mediante variables, multiples respuestas correctas, etc. iA jugar!

Ejemplo de proyecto en Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/1306555933



https://scratch.mit.edu/projects/1306555933
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Arma un metegol con contador de goles en Scratch y
sentite en una cancha de verdad!

En esta actividad se propone disefiar un metegol
casero y programar un sistema de conteo de goles
utilizando Scratch y Makey Makey.

Primero, pueden realizar la cancha usando una caja de
cartén, y luego armar con broches cinco jugadores y un
arquero por equipo y colocar las sobre varillas en la
caja para poder moverlas durante el juego.

Luego, preparen los arcos:

cubran las paredes internas con papel aluminio,
asegurandose de que no toquen el piso. Después,
coloquen un rectangulo de papel aluminio en el piso
del arco, teniendo cuidado de que no entre en contacto con el aluminio de las paredes.

A continuacidn, forren una pelotita de ping pong con papel aluminio.
Para realizar las conexiones:

e Conecten un cable cocodrilo desde el aluminio del piso del arco a la entrada de Tierra
(Earth) de la placa Makey Makey.

e Con otro cable cocodrilo, conecten el aluminio de la pared del arco a una tecla de la
Makey Makey que hayan programado previamente en Scratch para contar el gol.

El sistema funcionara como un interruptor: el circuito se
cerrard cuando la pelota haga un gol, es decir, cuando
toque al mismo tiempo el aluminio del piso y de la pared
del arco. En ese momento, se activarad el evento en
Scratch que sumara el punto al equipo correspondiente.

En el siguiente link hay un ejemplo al proyecto de Scratch
donde esta programado un contador de goles para cada
equipo y un temporizador del juego para que dure lapso
de tiempo determinado. Adapten el proyecto segun sus
necesidades. A jugar!



https://scratch.mit.edu/projects/1306582186
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Contador de hinchas (con contacto)

En este proyecto vamos a contar cuantos hinchas
ingresan a ver un partido de futbol. Para eso,
construiremos un interruptor casero utilizando un
rectangulo de cartén, dos ganchos mariposa en los
extremos y un clip sujeto a uno de ellos. El otro extremo
deberd permanecer sin contacto hasta que se presione.
En ese momento, el circuito se va a cerrar y se activara el
contador programado en Scratch. Para complejizar el
proyecto se podrian hacer dos contadores, uno para
locales y otro para visitantes.

Link de ejemplo al proyecto: https://scratch.mit.edu/projects/1307609269

Multijugador con Joystick

En esta actividad, los estudiantes desarrollaran un
juego interactivo de dos jugadores en Scratch
utilizando placas Makey Makey, donde cada
participante controlara un jugador a través de dos
botones construidos con materiales conductores.

El objetivo es introducir conceptos de programacion
mas complejas como variables y avanzar en la
creacion de sus propios juegos. Ademas, se busca
fomentar el trabajo colaborativo, la creatividad en
el diseio del juego y la resolucion de problemas.

Antes de comenzar a programar, se propone que en parejas definan la dindmica del juego, qué
personajes utilizaran y cémo sera el escenario.

Luego, construirdn el control utilizando la placa Makey
Makey, cables cocodrilo y materiales conductores
como masa tipo play doh, papel aluminio, grafito, etc.
Se deberan armar cuatro botones, cada uno
conectado a una de las flechas del Makey Makey
(izquierda, derecha, arriba y abajo). Un jugador
utilizara las flechas izquierda y derecha para mover a
su personaje, mientras que el otro jugador utilizara las
flechas arriba y abajo, ambos para desplazarse en el
eje vertical de su correspondiente sector en el juego. A
su vez, tienen que estar conectados a la tierra de la
placa makey makey, para completar el circuito.
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https://scratch.mit.edu/projects/1307609269
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De esta manera, van a crear el programa en Scratch, incorporando toda la informacién descrita
previamente, agregando puntaje mediante variables, tiempo, y complejizando el proyecto
mediante obstdculos en movimiento, sonidos, etc. Link de ejemplo al

proyecto: https://scratch.mit.edu/projects/1307994984/editor
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Finalmente, se incentiva a probar los juegos entre los distintos grupos, pensar en posibles
mejoras tanto en la programacion como en el disefio del control. jQué comience el partido!

Penales
iArma un juego de penales y defini el partido!

En esta actividad se propone disefar un arco de futbol y programar en Scratch para
contabilizar los goles, junto con Makey Makey.

Primero, construyan el arco utilizando cartdn recubierto con papel aluminio. Después, armen
la pelota utilizando una bolita (puede ser de telgopor o papel) cubriendola con papel aluminio.
Por otro lado, deberan construir el arquero: en este caso, se realizd una impresién que luego
se pego sobre un cartdn. En la parte posterior se le agregd un palito de brochette, permitiendo
moverlo manualmente y simular atajar los penales.

Para realizar las conexiones: Conecten un cable cocodrilo desde el aluminio de una parte del
arco a la entrada de Tierra (Earth) de la placa
Makey Makey.

Luego, conecten otro cable, desde la pelotita de
aluminio a una tecla (por ejemplo, space) del
1 Makey Makey, que hayan programado

. previamente en Scratch para registrar el gol.

El sistema funcionara como un interruptor:
cuando la pelota entre al arco y toque su
superficie, se cerrara el circuito. En ese
momento, se enviara una sefial a Scratch que
hard que el programa sume un gol mediante
una variable.

En Scratch, deberdn crear un proyecto que incluya:

e Una variable para contar los goles.
e Un evento que detecte la tecla presionada desde Makey Makey.

Pueden agregar sonidos, animaciones, cambio de velocidad del arquero o mensajes en
pantalla para hacer el juego mas complejo y divertido.

En el siguiente link encontraran un ejemplo de proyecto con contador de goles. Pueden usarlo
como base y adaptarlo segun sus ideas.

iA practicar y hacer goles! &


https://scratch.mit.edu/projects/1307994984/editor
https://scratch.mit.edu/projects/1310712690/editor

