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CONOCE TU CUADERNO DE TRABAJO

Actividades

Cada Actividad te propone nuevos
retos con dificultad creciente. A
medida que las vas realizando, vas
aprendiendo gradualmente a
programar con Scratch.

Imagina
Cuando aparece este banneren | _ _
la actividad, se te solicita que
Imagines lo que quieres hacer
con Scratch.

r

S

[ | | |
s Metas volantes n

sennnnnnnnll | 55 Actividades se dividen en ®

| . |
g varias metas volantes que 4
m permiten avanzar de manera =

® ordenada. .
B [ ]
| | §

\
Crea

Es el momento de utilizar Scratch para
crear un proyecto basado en tus ideas y
que cumpla con los requerimientos
dados por tu maestro(a).

<
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» Juega _ ° o 1CYAs
o Ahora tienes la oportunidad de () > A L '&;@
o jugar con tus ideas y creaciones. - a%o AL
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T2y Comparte
§ Compartir tus ideas y creaciones con
C)-’ otros comparferos(as) te permite
mostrar lo que has hecho, al tiempo que =
pe 205 posibilita que ellos te den nuevas ideas
gue puedas aplicar en tu proyecto.
Reflexiona

Reflexiona sobre tus experiencias con
Scratch de manera que te lleve a imaginar
nuevas ideas, nuevos proyectos y nuevas
formas de aplicar lo aprendido.

Problemas Inesperados
Siempre hay formas de mejorar
los proyectos, de hacerlos mas
funcionales. Es hora de que
experimentes y mejores tus
proyectos.
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Andlisis de problemas -
Es muy importante que empieces a S
ver cada proyecto Scratch como un ~
problema a solucionar. Esta plantilla

te ayuda a comprender el problema

gque vas a enfrentar.

r N\
. Disefo .

Cuando hayas ideado un plan para
_ elaborar un proyecto, debes traducirlo
al formato que “entiende” Scratch

I_f';:‘\\ (escenario, fondos, objetos, disfraces, l
TE NN = sonidos, variables, etc). -
RN \ J
TSNS
-~
™S
° °
. - - - .
e Ejercicios e

® Los ejercicios de aprestamiento debes ®
® realizarlos para que estés mejor ®
® preparado(a) al momento de realizar la ®
® Actividad  correspondiente. Los de ©®
® refuerzo sirven para consolidar los ®
aprendizajes alcanzados durante la
e Actividad.
° °

Pag.7 - TerceraEdicion (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



Préacticas y ejercicios desconectados Q
Todos los ejercicios y practicas marcados con C‘(" P

este banner, se deben realizar sin utilizar un S "{‘LP(,/M' &

computador.

Practicas

Son tareas cortas que puedes realizar
en pocos minutos o maximo, en una
clase. Asi se busca intercalar elementos
lidicos a lo largo del proceso de
aprendizaje de Scratch.

Conceptos fundamentales

En recuadros color naranja
encontraras definiciones de
conceptos fundamentales en
programacion y formas de uso de
estructuras de control.

Pag. 8
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1. INICIEMOS....

Programar computadores es maravilloso y divertido. Al hacerlo, pasamos de utilizar
juegos de computador elaborados por otras personas a ser creadores de nuestros
propios juegos, presentaciones, animaciones, etc.

Cuando utilizamos el entorno de programacion Scratch, aprendemos a seleccionar,
crear, manejar e integrar textos, imagenes y grabaciones de audio. Ademas, al tiempo
gue nos divertimos, podemos realizar actividades de programacién de computadores
gue nos ayuden a mejorar nuestra comprension de diferentes temas de Matematicas,
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Lenguaje, etc.

Dr. Mitchel Resnick
Foto: Brian Cairns

http://scratch.mit.edu

Scratch es un entorno de programacion
desarrollado por un grupo de investigadores del
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT),
una de las Universidades mas importantes del
mundo, bajo la direccion del Dr. Mitchel Resnick.

Scratch hace que la programacion sea mas
divertida para todo aquel que se enfrente por
primera vez a aprender a programar. Segun sus
creadores, fue diselado como medio de
expresion para ayudar a nifios y jovenes a
expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo
gue desarrollan habilidades de pensamiento
l6gico y de aprendizaje del Siglo XXI.

Pero antes de iniciarnos de lleno en la programacion de computadores, es
indispensable que previamente realicemos algunas actividades.

Pag. 9
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1.1 PASOS PARA REALIZAR TAREAS

En la naturaleza hay muchos procesos que puedes considerar como Algoritmos ya
gue tienen procedimientos y reglas. Incluso, muchas veces no somos conscientes de
ellos.

Por ejemplo, el proceso digestivo es un concepto de algoritmo con el que convivimos
a diario sin que nos haga falta una definicion precisa de este proceso. El hecho de
gue conozcamos como funciona el sistema digestivo, no implica que los alimentos
gue consumimos nos alimenten mas o menos.

La familiaridad de lo que sucede dia a dia nos impide ver muchos algoritmos que
pasan a nuestro alrededor. Procesos naturales como la gestacién, las estaciones, la
circulacion sanguinea, los ciclos planetarios, etc, son algoritmos naturales que
generalmente pasan desapercibidos.

Ejemplo
Lavarnos los dientes es un procedimiento que realizamos varias veces al dia. Veamos
la forma de expresar este procedimiento como un Algoritmo:

1 Tomar la crema dental

2 Destapar la crema dental

3 Tomar el cepillo de dientes

4. Aplicar crema dental al cepillo

5. Tapar la crema dental

6 Abrir la llave del lavamanos

7 Remojar el cepillo con la crema dental

8 Cerrar la llave del lavamanos

9. Frotar los dientes con el cepillo

10.  Abrir la llave del lavamanos

11. Enjuagarse la boca

12. Enjuagar el cepillo

13. Cerrar la llave del lavamanos

14.  Secarse la cara y las manos con una toalla

Ejemplo
Veamos que algo tan comun como los pasos para cambiar una bombilla (foco) se
pueden expresar en forma de Algoritmo:

1. Ubicar una escalera o un banco debajo de la bombilla
fundida

2. Tomar una bombilla nueva

3. Subir por la escalera o al banco

4, Girar la bombilla fundida hacia la izquierda hasta soltarla

5. Enroscar la bombilla nueva hacia la derecha en el plafon

hasta apretarla
Bajar de la escalera o del banco
Fin

N
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1.2 ALGORITMO

Los Algoritmos permiten describir claramente una
serie de instrucciones que debe realizar el computador
para lograr un resultado previsible. Vale la pena
recordar que un procedimiento de computador consiste
de una serie de instrucciones muy precisas y escritas
en un lenguaje de programacion que el computador
entienda como lo es Scratch.

En resumen, un Algoritmo es una serie ordenada de
instrucciones, pasos o procesos que llevan a la solucion
de un determinado problema. Los hay tan sencillos y
cotidianos como sequir la receta del médico, abrir una
puerta, lavarse las manos, efc; hasta los que conducen
a la solucion de problemas muy complejos.

1.3. Ejercicio

Discutamos en parejas el ejemplo de la bombilla y propongamos algunas mejoras.
Luego, un voluntario debe pasar al tablero y escribir el Algoritmo con la participacion
de todos.

=

© © N o g A~ w D

|
o

|
=

=
N
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Ejercicio
Describe, lo mas detalladamente posible y en orden, los pasos a realizar para llevar a
cabo cada una de las siguientes tareas.

Comprar una revista Botar la basura

© O N O U A W N e
0 X N RN

—_
©
—
o

—
[y
=
—

—
N
=
N

Empacar un regalo Fritar un huevo en mantequilla

© O N O U DA W N e
W N oUW

—_
o
—
©

—
[y
—
—

—
N
=
N

NOTA: Ejercicio adaptado de “La esencia de la ldgica de
programacion” (Trejos, 1999).
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Ejercicio
Construye un avion de papel paso a paso y en forma ordenada. Luego escribe en orden
los pasos, para explicarle a otra persona como elaborarlo.

W 0 N O U A~ W DN
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Ejercicio
Reflexiona sobre el lenguaje que utilizas diariamente para comunicarte con tus padres,
hermanos, profesores y comparieros.

¢Utilizas un lenguaje preciso?

¢Utilizas palabras corrientes?

Ejercicio

A diferencia de los seres humanos que realizan actividades sin detenerse a pensar en
los pasos que deben seguir, los computadores son muy ordenados y necesitan que
guien los programan les diga cada uno de los pasos que deben realizar y el orden légico
de ejecucion.

Numera en orden ldgico los pasos siguientes (para pescar):

____El pez se traga el anzuelo.

____Enrollar el sedal.

____Tirar el sedal al agua.

____Llevar el pescado a casa.

____Quitar el Anzuelo de la boca del pescado.
_____Poner carnada al anzuelo.

____Sacar el pescado del agua.
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Ejercicio
Trae a la clase los siguientes elementos:
o Arroz, lentejas o maiz (medio pufiado).
o Una banda de caucho.
o Un vaso plastico.
o Un trozo de papel resistente (15cm x 15cm aproximadamente).

Con los elementos anteriores elabora una “maraca”

siguiendo en orden secuencial estas instrucciones:
1. Recortar del papel resistente un trozo mas grande
gue la boca del vaso plastico.
2. Poner el papel sobre la boca del vaso el papel.
3. Fijar el papel al vaso con ayuda de la banda de

caucho.
4, Asegurarse que la boca del vaso quede sellada.
5. Introducir el arroz, las lentejas o el maiz en el vaso

(cada elemento produce una sonoridad diferente).

¢Qué sucedié? ¢Pudiste elaborar la maraca?
¢Qué cambiarias en el orden de las instrucciones?.

Ejercicio
En una hoja aparte, describe detalladamente los pasos que seguirias para lograr cada
una de las siguientes tareas:

Adquirir una revista

Empacar un regalo

Fritar un huevo en mantequilla

Hacer un avion con una hoja de papel
Hacer un barco con una hoja de papel
Botar la basura

Encender una vela

Tomar una fotografia

© 0 No o bk wWDdRE

Explicar las reglas de un juego a un comparfiero

[EEN
©

Elevar una cometa

NOTA: gjercicio adaptado de “La esencia de la l6gica de programacion” (Trejos, 1999).

Pag.15 - Tercera Edicion (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



P4g.16 - Tercera Edicion (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



2. PRIMEROS PASOS EN SCRATCH

2.1 ENTORNO DE TRABAJO DE SCRATCH

Para iniciarte en el maravilloso mundo de la programacion con Scratch debes asegurarte
gue tienes instalado el programa Scratch en el computador. Scratch
(http://scratch.mit.edu/) es un entorno de programacion desarrollado por un grupo de
investigadores, bajo la direccién del Dr. Michael Resnick, en una de las universidades
mas prestigiosas de Estados Unidos: MIT.

PESTARIAS: BARA DE y
COMPARTIR — INFORMALCTON eclitar HERRAMIENTAS m%% DE

ESTILO DE  DEL OBJETD
ROTACION  ACTUAL gm

GUARDAR onkics deies-:enar-: F‘RI:SEHTJ'LC[CIH
IDIOMA [ H —~ Jm

o BANDERA NERDE

PALETA DE
BLWLI-[B

%ﬂﬂf s

H | SERAL DE PARADA
Para todas oS programas

ESCENARID
Sitig on ol gue B
e scratch

Cobean vidly

POSICION X - ¥
Pressenta |3 poscipon del
cursor on o escerario
"~ BOTOMES PARA NUEVOS
- DBJIETOS
i a0 far (D i Permiti crisde un g

se—s J personaje u Obmto parm sus
m

T o, LISTA DE OBJETOS
- . Vistas prenias en
b de
mwm

Caiscciane  &htar un
ohjetn

Consulta en el Anexo 4 una imagen mds grande.

Este entorno de programacion fue disefiado como medio de expresion para ayudarte a
expresar tus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollas habilidades de
pensamiento algoritmico y de aprendizaje del Siglo XXI. Para conocer mas a fondo el
ambiente de programacion Scratch, puedes descargar la Guia de Referencia en espafiol
(PDF; 1.5MB): http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf

La gramatica de Scratch se basa en un conjunto de “bloques graficos de programacion” que
puedes ensamblar para crear programas como estos:

: A tnc ando

| Mmover m pasos de:ur iHola Kitty | B0 a sagundos

cambiar efecto color | por tocar sonido miau
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Tal como con las fichas de LEGO, conectores en los bloques
sugieren de qué manera puedes ensamblarlos. Comienza
simplemente a arrastrar bloques de Scratch al area de programas y
experimenta con ellos, ensamblalos en diferente orden y observa
qué pasa.

2.2 Ejercicio de aprestamiento: Aquarium
Ejecuta el entorno de programacién Scratch. Abre el proyecto “Aquarium” que se
encuentra en la carpeta “Animation” bajo el apartado “Ejemplos”.

1=} e
_ i L. Animation
Computador —

|
)

e |y

e |y

Explora el entorno y realiza modificaciones sencillas, como por ejemplo, cambiar la
velocidad de movimiento de los peces.

E
 Programas Y Distraces § Sonidos 1)

tocando un borde
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1. Describe el comportamiento de cada uno de los peces.

.y
e S

¥

v

2 ¢

P4
"'-a..i'.' [q-g._ "

Z»cfa

2%,

2. ¢Qué pasa si cambias el bloque “Mover 1 pasos” por “Mover 10 pasos”?
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3. Intenta cambiar el nombre a dos de las criaturas.

4. Explica como se mueven las burbujas del escenario

(Si necesitas mas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

2.3 COMENTARIOS

Los comentarios no tienen ningun efecto en la ejecucion del programa. Se utilizan para
aclarar lo que hacen los bloques o como ayuda a otras personas que deben leer y
entender el programa. En Scratch, los comentarios se agregan en una caja de texto
amarilla que se crea al hacer clic derecho sobre cualquier parte del area de programas
(zona central gris) y seleccionar la opcion “afiadir comentario”.

-
este
B e procedimiento
eyl Ingrese el primer valor,,, BEEETET solicita daos I
- : T valares v luego
ii valotUno |3
fijar valorling a re5puesta_l |Felsiiacria

el Ingrese el segundo valor., BT

fijar valorDos |a respuesta

decir unir BGOSR E- e Yalorling por B segundos

decir unir QG EEEREHEE valorDos  por sequndos
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2.4 Practica Desconectada

Ojos vendados

1. Escribe un conjunto detallado y ordenado de pasos, en lenguaje
sencillo, que permitan guiar a una persona para ir desde ti puesto
hasta la puerta del aula:

(Si necesitas méas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

2. Selecciona un par de compafieros(as) y pidele a uno de ellos que
vende los ojos del otro y que le vaya diciendo en voz alta las
instrucciones que tu escribiste.

3. Si las instrucciones quedaron bien, ti compafiero(a) debe poder
salir por la puerta del salén siguiendo Unicamente las instrucciones
que va escuchando.

O 000000000000 0000000000 0 0 00
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3. ANIMANDO UN PAISAJE

3.1 EDITOR DE PINTURAS

BOTONES DE ROTACION: LIMPIAR

AT AL en el sentido T AR Limpia «l
[E;;féhl"lﬁaf.fachi:aér'. coriTeno 8 ks o ¥ llarcan
E:aﬁniimqﬁd &l rely werticalrmente
e —
G AR BE
IMPORTAR MAGEN — T
DESHACER | Dashacer | | Rehazer
REMACER : :
BARRA O L8 00
HERRAMIENTAS {1 ~ 1
“| T B & &
AREAS DE OFCHONES: ~ d
f‘?&ll-'rf.;gﬁl::sllﬁ; m Tamahs &¢ ls brocha vy =
COLORES ACTUALES LIENZD
PALETA DE COLORES 2
selecchone los colores RO mEmm -
disponibles i |
BALETA ALTERNA —
Lt ientra de disfra,

Aceplar Casielar

SELECCIONAR PUNTO 200M

DE ROTACTON

La Barra de Herramientas del Editor de Pinturas (Anexo 5) cuenta con las siguientes

funciones:

-4

Brocha: Permite pintar libremente usando el color del primer plano. Cuando hagas clic
en esta herramienta, el Area de Opciones te muestra el tamafio de la brocha (pincel).
Haz clic en Tamano de la brocha para escoger diferentes tamafios de brocha.

&

Borrador: Borra con movimientos libres de la mano. Las dreas que se borran se vuelven
transparentes. Cuando hagas clic en esta herramienta, el Area de Opciones te muestra
los tamafios del borrador. Haz clic en Tamaino del borrador para escoger el tamafo del
borrador.

Llenar: Herramienta para llenar con color sélido o con gradientes, dreas
interconectadas. Cuando hagas clic sobre ella, el Area de Opciones muestra las
posibilidades de llenado (color sélido, gradiente horizontal, gradiente vertical o gradiente
radial). Los gradientes se mezclan partiendo del color del primer plano y van hacia el
color seleccionado para el fondo.

Rectangulo: Dibuja un rectangulo sélido o su contorno usando el color actual del
primer plano. Para hacer un cuadrado presiona Shift+drag. Al hacer clic en esta
herramienta, el Area de Opciones muestra el estilo de llenado, sélido o su contorno.

O

Elipse: dibuja una elipse sélida o su contorno (presione Shift+drag para hacer un
circulo) usando el color actual del primer plano. Cuando hagas clic en esta herramienta,
el Area de Opciones muestra el estilo de llenado sélido o su contorno.

/

Linea: Dibuja una linea recta (presiona Shift+drag para trazar una linea horizontal o
vertical) utilizando el color actual del primer plano. Cuando heces clic en esta
herramienta, el Area de Opciones muestra los diferentes tamafos de la brocha. Haz clic
en Tamano de la brocha para escoger el ancho de brocha que desee.

—

Texto: afiade texto al dibujo. Cuando haces clic en esta herramienta, el Area de
Opciones te permite cambiar tanto el tipo de fuente como el tamafio de esta. Cada
disfraz solo puede tener un blogue de texto.
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Seleccion: Selecciona una regidn rectangular y permite moverla a una nueva ubicacion
(presione la tecla Suprimir/Delete para remover el area seleccionada; presiona
Shift+delete o Shift+backspace para borrar todo lo demas y dejar solo el area
seleccionada).

Sello: (estampar) Selecciona una regidn rectangular y permite copiarla en una nueva

& ubicacion; presiona Shift+clic+drag (arrastrar) para repetir la copia (el sello) a medida
gue desliza el raton.
4 | Gotero: Usa el extremo o punta del gotero para escoger el color del primer plano (haga
& clic en el Lienzo y arrastre el gotero para escoger un color que esté por fuera del Lienzo)
- Haz clic en los botones de Zoom (acercar o alejar) para aumentar o
ol &2 disminuir el tamafio del Lienzo. El zoom no cambia el tamafio de la
imagen.
- Para rotar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haz

clic en los botones de Rotacién (en sentido contrario a las manecillas del
reloj o en el sentido de estas). Puedes presionar Shift+clic para ingresar
un valor preciso.

Para girar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haz
clic en los botones de Giro (horizontal o vertical).

' Limipiar |

Haz clic en el botén Limpiar para remover todo el contenido del Lienzo.

|, Deshacer ] | rehacer |

Si cometes un error, puedes hacer clic repetidamente en el botdn
Deshacer para devolver las Ultimas acciones realizadas. Si cambias de
opinidn, puedes hacer clic en el botdn Rehacer para restablecer las
acciones que deshiciste.

3.2 Ejercicio de aprestamiento: Editor de pinturas

Utiliza el Editor de Pinturas de Scratch para elaborar las siguientes figuras. Trata de
dibujarlas lo mas parecidas posible a la muestra (ver Anexo 5).

] o
1 o o o o o
| wimisim| ||}

1]

m
1 o
OOCOEEE
OEEEEE L
CEEEEE
N

(+) mmmmEO
EEEEECD  §
s
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3.3 ACTIVIDAD 1 (Animar un Paisaje)

. . ®
3.3.1. META VOLANTE 1: Imagina un paisaje en el que L‘ I
aparezcan cinco figuras fijas y dibudjalo en una hoja de papel. : m,a_ lna
Las figuras puedes dibujarlas o recortarlas de una revista. Reflexi
Luego pégalas en el paisaje. €1iexiona

Crea  Comparte

3.3.2. Imagina otro paisaje y dibudjalo en una hoja de papel. Ubica sobre el paisaje cinco
figuras previamente dibujadas aparte o recortadas de revistas, sin pegarlas sobre el
paisaje.

3.3.3. Compara la movilidad o independencia las figuras que incluiste en este ultimo
paisaje, respecto al anterior. Relnete con un compafiero(a), analiza y escribe las
ventajas de tener objetos que se puedan mover.

(Si necesitas méas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

3.3.4. META VOLANTE 2: Imagina un paisaje rural o urbano (mar, playa, montafas,
ciudad, etc.) y utiliza el Editor de Pinturas de Scratch para dibujarlo. Luego imagina por
lo menos cinco elementos y dibujalos; por ejemplo: barcos, autos, palmeras, animales,
nubes, sol, personas, etc. Crea un fondo para el paisaje (escenario) y crea los
elementos como objetos.

Selecciona de antemano cuales son los elementos (objetos) que se van a mover. No
puedes importar fondos ni objetos. Tanto al fondo como a los objetos debes ponerles
nombres significativos, acordes con lo que representan. Por ejemplo, al fondo llamarlo
playa y a los objetos avel, ave2, sol, barco, palmera y barco.

Pag.25 - Tercera Edicién (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



Ejemplo de paisaje con cinco objetos (2 aves, 1 sol, 1 barco y 1 palmera)

3.3.5. IDENTIFICADORES

Aungue Scratch acepta mezclar caracteres especiales (*+/? &) con letras y nimeros
para nombrar objetos y escenarios, es mejor acostumbrarse a las siguientes reglas
para asignar nombres ya que otros entornos de programacion si presentan problemas
con estas mezclas:

Los nombres pueden estar formados por una combinacién de letras y
ndmeros (barcoGrande, barcoPequefio, balénl, balon2, etc).

Trata que el primer cardcter de un nombre debe ser una letra.

La mayoria de los lenguajes de programacién diferencian las letras
mayusculas de las mindsculas.

Con solo leer los nombres se puede entender lo que contienen. Deben
ser significativos; no utilizar abreviaturas, a menos que se justifique.
Es conveniente utilizar una sola palabra para nombrar objetos,
escenarios y variables.

No utilizar caracteres reservados (%, +, /, >, etc). Scratch admite
letras acentuadas (4, €, i, 0, ). Se debe tener en cuenta que algunos
lenguajes de programacién no admiten las tildes.

El tipo de nombre -identificadores- que se asigne a objetos y escenarios, es muy
importante. Cuando dejas de trabajar en un proyecto por varios dias, es mds fdcil
para ti retomar la actividad si los identificadores describen muy bien el contenido
de estos elementos.
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3.3.6. META VOLANTE 3: Ahora debes darle

movimiento a los objetos creados en Scratch. 5 Imagina 2
Plantea varias alternativas. é ) 5
\ 4
3 1’64 =
= Comparte Juega :E’

(Si necesitas méas espacio, continua en tu cuaderno de Informética)

Utiliza los siguientes bloques de Scratch para dar movimiento a los objetos creados:

mover gy pasos

girar (¥ grados

girar .,,"_'j grados

cambiar el disfraz a disfrazz
deslizar en segs ax: 1) v: ) siguiente disfraz
rebotar si esta tocando un borde
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Utiliza unicamente los siguientes bloques para hacer que el primer objeto se mueva
indefinidamente por la pantalla al presionar la bandera verde:

rebotar si esta tocando un borde

Problema Inesperado : A) ¢Qué
debes hacer para que el objeto
rebote siempre al derecho?

B) Manipula los bloques hasta
que encuentres dos formas de
lograr que el objeto se mueva
mas lento 0 mas rapido.

SUGERENCIA: Inserta un valor negativo en el bloque
MOVER, ejecuta el programa y observa lo que sucede.

Haz que el segundo objeto se mueva por la pantalla al presionar la bandera verde,
utilizando los siguientes bloques:

Problema Inesperado : A) Haz que el objeto se mueva a
posiciones diferentes.

B) ¢ Qué debes hacer para que el objeto repita menos
veces su movimiento?
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Utiliza los siguientes bloques para lograr que el tercer objeto se mueva por la pantalla
al presionar la bandera verde:

deslizar en 5&1_:]5-3:: 177 Bl -102

Problema Inesperado : A) ¢Qué debes hacer para que el
objeto se mueva mas despacio?

B) Haz que el objeto se mueva a posiciones diferentes.
C) Haz que el objeto repita su movimiento mas veces.

Con los siguientes bloques puedes hacer que el cuarto objeto se mueva
indefinidamente en un solo punto al presionar la bandera verde:

Problema Inesperado : A) Haz que el objeto se mueva mas
lento.

B) ¢ Qué sucede si pones diferente numero de grados en los
bloques girar?

C) Haz que el objeto realice un giro completo de 360°
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Haz que, al presionar la bandera verde, el quinto objeto se mueva indefinidamente por
la pantalla siguiendo el puntero del raton:

ira apuntador del ratan

Problema Inesperado : A) Haz que este objeto siga a uno
de los otros cuatro objetos del proyecto.

B) ¢ Qué pasa si utilizas el bloque “Repetir” en lugar de
“Por siempre”?

Verifica si moviste los cinco objetos del proyecto utilizando al menos uno de los bloques
indicados para cada objeto.

OBJETO 1 OBJETO 2 OBJETO 3 OBJETO 4 OBJETO 5

moyer pasos

girar f4 grados

deslizar en segs a = [ v: [
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En qué casos debes utilizar el blogue “repetir N” y en
cuales utilizar el bloque “por siempre”:

g
="

Comparte

Crea

e,
= Reflexiona

DA STT

(Si necesitas mas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

Imagina y describe un proyecto Scratch que se pueda .
realizar utilizando Unicamente los bloques trabajados = ma lna
hasta ahora en esta Actividad:

Reflexiona
Crea  Comparte

ar

&

RN

(Si necesitas méas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)
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3.3.7 Practica Desconectada

Elabora una animacion con cartulinas

Materiales

« Cartulina

« Ldpices de colores

 Una mdquina cosedora (grapadora)
« Tijeras

Procedimiento

1. Recorta 10 rectdngulos de cartulina de 8 centimetros por 6
centimetros.

2. En cada rectdngulo elabora un dibujo que represente una parte de
una secuencia de movimientos (ejemplo: caminar, jugar, levantarse,
etc).

3. Cada dibujo debe tener pequefios cambios.

4. Ordena los rectdngulos y coselos (grdpalos). Luego pdsalos
rapidamente con un dedo y podrds ver como se "mueve” el dibujo
que realizaste.

Practica adaptada de Informatica en el Aula 1, Prentice Hall de Colombia, 1999.

O 000000000000 0000000000 0 0 00
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3.3.8. META VOLANTE 4: Ahora crea al menos dos disfraces para uno de los objetos.
Hazlo de tal forma que al intercambiar los disfraces (dos o mas) parezca que el objeto

se esta moviendo (observar la palmera del ejemplo). Puedes utilizar los siguientes
bloques:

3.3.9. META VOLANTE 5:
compartir este trabajo con tus compaferos. Lo haremos
de la siguiente forma: Dejamos nuestro proyecto abierto
en el computador y nos paramos y empezamos a rotar
por los computadores de los otros comparfieros para

cambiar el disfraz a EH'E-FE'-EI-EE |

explorar lo que han hecho.

&

Reflexi

Comparte

Crea

siguiente disfraz

ina

Lleg6 el momento de =

E Crea

Reflexiona

Comparte

O~ AT ~IT

¢ Encontraste en los proyectos de tus comparferos algo
que hicieron diferente a lo que hiciste en tu proyecto?
Describe brevemente al menos una forma diferente de
hacer alguna tarea que hayas encontrado en la

Ona exploracion.

3.3.10. Problema Inesperado : ¢ También es posible
animar el escenario? Explora varias alternativas.
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3.3.11. META VOLANTE 6: Mejora la animacién. Al iniciar la ejecucion del programa
(bandera verde), haz que los cinco objetos se ubiquen en un punto inicial mediante los
siguientes bloques:

3.3.12. META VOLANTE 7: Ahora agrega un sonido de fondo. Explora varias
alternativas para realizar esta tarea.

3.3.13. META VOLANTE 8: ¢ Como guardas tus juguetes o pertenencias para que no se
te pierdan?

Pag.34 - Tercera Edicién (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



(Si necesitas méas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

3.3.14. ;/Qué opinas de guardar tus juguetes o pertenencias en cajones 0 cajas de
diferentes colores?

[T - Li , 1§ Li i | ¥} —

3.3.15. No olvides guardar tu proyecto en una carpeta en el computador que luego
puedas localizar facilmente. En las carpetas del computador puedes guardar
informacion, proyectos, imagenes, sonidos, etc. de manera ordenada con el fin de que la
encuentres rapido cuando la busques.

Computador

@ 3

Administrador

]

Escritorio

el proye:

Juan Carlos Lopez

i Acerca JargETe proyeri—_

Ejemplos ui pusdes escribir notas de

interés sobre tu proyecto para
[}
Mis Proyectos

otras parsonas que lo gjuieran
utilizar, ¢Qué hace? icémo

funciona? équé teclas utiliza?,
te.

Nuevo nombre de archivdi  nombreProyecto Aceptar Cancelar
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3.4 Evaluacion. En la siguiente tabla encontraras la forma como se va a evaluar tu
trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

ASPECTOS Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
5 4 3 1
Nombres El 90% o mas de los [Mas del 76% y Mas del 60% y Menos del 60% de
significativos elementos (ODEF), |menos del 90% de |[menos del 75% de  |los elementos tienen
(para Objetos tienen nombres los elementos tienen (los elementos tienen |nombres
Dp f : ! significativos nombres nombres significativos
EIS Bl significativos significativos
scenarios,

Fondos = ODEF)

Funcionamiento
del programa

El programa presenta
un paisaje con
objetos que se
mueven dentro de él.

El programa presenta
un paisaje y unos
objetos, pero estos
no se mueven.

Manejo del editor

Al menos un fondo y
dos objetos fueron

Se dibujaron un
fondo y un objeto

Solo se creo un fondo
u objeto utilizando el

No se dibujoé ningin
fondo ni objeto (todo

de pinturas dibujados con el usando el editor de  |editor de pinturas. se importo).
(escenario, editor de pinturas. pinturas
objetos)
El programa contiene |El programa contiene |El programa contiene |El programa contiene
al menos 4 objetos, y |al menos 3 objetos, y [al menos 2 objetos, y (un solo objeto.
) por lo menos uno de [por lo menos uno de (por lo menos uno de
Manejo de ellos tiene dos ellos tiene dos ellos tiene dos

Objetos, disfraces

disfraces.

disfraces, o tiene 4
objetos pero sin
disfraces.

disfraces, o tiene mas
de 2 objetos pero sin
disfraces.

Animacioén basica

El programa incluye
los siguientes
bloques: mover, ir a,
deslizar, girar,
cambiar disfraz,
siguiente disfraz.

El programa incluye
dos de los siguientes
blogues: mover, girar,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa incluye
uno de los siguientes
blogues: mover, girar,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa no
incluye ninguna
blogue de la
categoria movimiento
ni de apariencia.

Uso de bloques
repetitivos

El programa incluye
al menos una vez el
uso de un bloque
repetitivo (repetir, por
siempre).

El programa no
incluye ningun bloque
repetitivo (repetir, por
siempre).

NOTA PARA DOCENTES:
Esta actividad se puede consultar en formato para docentes en la siguiente direccion:
http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/2447
Proyecto en Scratch: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/581916
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad1_AnimandoUnPaisaje.exe
Matriz de Valoracion: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrical.xls
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3.5 Practica Desconectada

Instrucciones paso a paso

® para realizar la siguiente prueba debes tener a mano una hoja de papel en
® planco y un lapiz / lapicero. Tienes cuatro minutos para completar
® correctamente toda la prueba siguiendo cuidadosamente, paso a paso y en
@ orden, todas las instrucciones.

1. Escribe la fecha de hoy (mes-dia-afio) en la esquina superior derecha de una hoja
de papel en blanco.

2. Lee cuidadosamente todas las instrucciones de esta prueba antes de hacer
cualquier otra cosa.

3. Escribe en cualquier parte de la hoja de papel la respuesta de la siguiente suma:
5+1+3.

4. Escribe en la esquina inferior derecha de la hoja el nombre de un mes que
empiece por “N”.

5. Escribe en el centro de la pagina el resultado de multiplicar por dos el valor de la
suma que realizaste en el punto #3.

6. Escribe en la parte inferior central de la pagina el nombre de tu cantante
favorito(a).

7. Debajo de donde escribiste la respuesta del punto #5 escribe “esta prueba es
muy facil”.

8. En la esquina superior derecha de la hoja de papel dibuja un cuadrado. El
cuadrado puede ser de cualquier tamafio.

9. Debajo del cuadrado dibujado en el punto anterior, dibuja tres circulos pequefios.

10. Piensa en un numero entre 1 y 50 y escribelo en cualquier parte libre de la hoja
de papel.

11. Ahora que leiste cuidadosamente todos los puntos anteriores, uno por uno y en
orden, saltate los cuatro puntos siguientes y da por terminada la prueba.

12. Escribe en la parte superior de la hoja el primer nombre y el primer apellido del
rector(a) de tu Institucion Educativa.

13. Escribe en cualquier parte de la pagina el nombre del actual presidente de la
republica.

14. Escribe en cualquier parte libre de la hoja tu primer nombre y tu primer apellido.

15. Escribe en el centro de la hoja en blanco el resultado de sumar los siguientes
nameros: 34 + 27 + 89 + 52 + 34 + 24 + 34 + 93 + 25 + 65 + 29 +83 +59 + 76.
Luego multiplica el resultado de la suma anterior por 6.

Actividad traducida y adaptada de “Exploring Computer Science”, Computer Science Equity Alliance.
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4. DIALOGOS ANIMADOS

4.1 EL DIALOGO P

Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua \
Espariola, el didlogo se define como una “platica entre
dos o0 mas personas, que alternativamente manifiestan
sus ideas o afectos”.

/
P

Del parrafo anterior, define en tus propias palabras:

Platica

Alternativamente

Si dos personas platican (hablan) al mismo tiempo, ¢habra dialogo entre ellas?
Argumenta tu respuesta.

(Si necesitas méas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)
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Analiza las siguientes tiras comicas y responde: ¢ Existe en ellas un didlogo? ¢ Por qué

si, 0 por qué no?

Tomado del Blog http://soychiquitito.wordpress.com/

MY LA MAESTRA ME
AHDO BN ARITAETICA
b

FLLCITO POR LOBIEN OUE

ME DIJO GUE SORPREMDE
MIRAPIDEZ PARA SACAR

;u@r@—

LAS DEMAS MAT ERAs?

F_h MAMNOLITO
E TAL VAS EN

HOY LA MAESTRA, ME

FELECITO' POR LD BIEM QUE
ANDO EN ARTMETICA, ME
DIX0GQUE SORPRIENDE MIRARPD
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4.2 Ejercicio desconectado: Orden logico en didlogos

Los cuadros de las siguientes tiras coOmicas estan desordenados. Lee con mucho
cuidado varias veces cada tira y escribe en las casillas de la derecha los nimeros en
orden légico del texto.

7 |[7 _iHoLa, saquistmo,yAQue N [~ iTEGusTAN
E IPUES ALEGRATE, NOS ] /’ Es T;?SL?)I.SFRUTANDO DEL VIAJE \ |\ LOS BANOS DE
; =il I S

.. ESTAMOS HUNDIENDO!
B N T e o
W || : I"( mucHismor
g — L

|8 World Editors Tre
=

4

YA TE TENGO,

BRUA! ZTE CREES

MUY BLENO,
MIGUELZ

v PICEN QUE €5 | 2va ESTAS
MAS SANG HACER | CANSADA,
DEPORTE QUE LOS | ABLIELITAZ
VIPEOJUESOS...

iEsO NO VALE!
2C0MO HAS
HECHO 502

ISECRETO
PROFESIONAL!

Y yo seré uno de esos Porque un tipo duro lleva un || A 146 chicas les qustan los
iSeré un tipo duro! Oso Amoroso bajo el brazo? tipos durog, log valientes
jjUn conquistador!! Si voy a desafiar y que desafian a la muerte,

a la muerte
necegitare

TOMA, EL § LN MOMENTO... iSOV EL iQUE Buay! PSS5T... EV... ZEHZ,.,
PESAYUNO |zl DESPERTAPOR | | PESPERTAPOR EL OTRO DESPIERTA... FQUIEN
ESTA DE MiS SUENOS? DE TUS ES2

HACIA UN ARRIBA... VAMOS,
PITIPO N
ASESING...

SUgRios!

NOTA: Tiras comicas publicadas en:
« Sitio oficial de Condorito (http://www.condorito.com/)
e Blog Santicomic (http://santicomic.blogspot.com)

= J&;{g?_g_dgi
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Los cuadros de las siguientes tiras cOmicas estan desordenados. Lee con mucho
cuidado varias veces cada tira y escribe en las casillas de la derecha los nimeros en

orden légico del texto.

1

2

Sabrina en Linea por Gl dchuarify="2000

3 4
"Windows no ME"

Micomputadora
es ung Amigo

~ i‘

(¢Amibc? ‘

Adad - mii - goa

(LA
NI ALY

Yo tenioen
ese tiempo ung |
i |
Atari 300 ‘_“m

iNuncaimagine que fueras |liNo puedo creer que hayamos
uno de esos infames

eres? (Una de esos
chiflados del Linux?
s

conversgdo en linea tanfo
tiempo 5in mencionar lgs
computadoras que usames!

Creo recordar a las Amigas.
Las hacia Commodore, ¢Si?

DISTE CUENTA!

G

g
f fsumagmu iag ALMOHADA ¥ ME PA umﬂc‘?sn
ESTABA LLENA n, MUY EXTRANA,
BE ASER

~OLARO, ¢Y N
" ENLAHOJTA
N CHICA? _( ESTAHOTA

N

. CHICA.. _

el

L ok = 4
r A g
A

Lwww .condorito.eam

.;r,MAAH,EN \\' TUS PRETENCIONES

N,
I

_vasaescase N[ Te vov 4 ENTREGAR DOS HOTAS N
DE PAPEL, SACO DE PLOMO, UNA HOJA '\
GRANDE ¥ UNA CHICA. ENESTA HOJA |

DE SUELDO!

3

ANTECEDENTES ACADEMICOS Y
“~__LABORALES, ¢ENTENDIDG? _~

-

GRANDE VAS A ANOTAR TUS /

75 Worle Editury I

1

iNocoo!
iSON muy

MUCHOZ
cARIAOSOS!

Y POR QUE LO cOBE
CON GUANTES DE CUERO?

OH... BUENO...
PORGUE...

HOLA, ME QUERIA
LLEVAR ESE HURON

QUE BUEN Dia
HACE HOY,

icLaRo!

NOTA: Tiras comicas publicadas en:
« Sitio oficial de Condorito (http://www.condorito.com/)
« Sabrina en Linea (http://www.nimh.com/sabrina/sabrina049.html)

e Blog Santicomic (http://santicomic.blogspot.com)

al)

™

_,___,_"_-

by N —"
RTT

| P

lugged®
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Las siguientes tiras comicas no tienen texto. Crea un relato con las imagenes de cada
tira.

© Universal Press Syndicate

NOTA: Tiras comicas publicadas en:
e Go Comics — Calvin and Hobbes - Universal Press Syndicate
(http://www.gocomics.com/espanol/calvinandhobbesespanol/)
« Mafalda - Quino (http://www.clubcultura.com/clubhumor/quinoweby)

/_r__,,-—J-f
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4.3 ACTIVIDAD 2 (Didlogos con Scratch)

4.3.1. META VOLANTE 1: Importar escenario y objetos.

T Cren oue tenan
~ _JE , =
[ i igo gue hacer...
. - o -
e ijie seirars
A
1 n n
1 =4 n n
S, [ n u
Bl (B [0 I u
o e u i ii
R T L H
D < ) i
i &
- [ Sy |
[ _ |

Observa en la imagen anterior el dialogo atropellado entre dos personajes (ambos
emiten su mensaje al mismo tiempo; la nifia habla y el perro piensa). La escena es fija,
es decir, cuenta la historia en una sola imagen.

Utiliza la opcién “Importar” para cargar el fondo del escenario:

Mowiniento Contreol )
Escenario
Aparencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz Variables

Fondo nuevo: [0 Jcamara |

e -l Cual es su nombre? EREEE

fondo1l
respuesta - i
Editar i copiar JOC

x del raton

Importar fondos para el escenario.
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Ahora utiliza la opcién “Escoger un nuevo objeto desde archivo” para importar los

objetos. Estos se encuentran disponibles en las carpetas de Scratch. No utilices el editor
de pinturas para dibujarlos.

|

I
j

||

L

|

v g
B P % = [/ E—
mputador | [ 4 - | T
T e i e
o _ . A — PR
Ju f @>m \ bl ==
= D e ] Ao [E——
e merosaay 95 I A
Eseritorio dag2 dog2e
T —— P
Disfraces o A dema
‘Y 1&DS
™ ra -
alaphsnt slephant1-a

Escoger un nuevo objeto desde archivo

4.3.2. Tanto al fondo como a los objetos, debes ponerles nombres significativos, acordes

con lo que representan; ejemplo: nifia, perro, cuarto, etc (en lugar de objetol, objeto2,
escenario). Consulta los puntos 12, 13y 14 de la Actividad 1.

4.3.3. META VOLANTE 2: Imagina un dialogo corto entre
dos personajes y escribelo a continuacion, indicando los
segundos (seg) que dura el mensaje:

Imagina

& Reflexiona
~ Crea  Comparte

Q~RAT~H

Seg:

Seg:

Seg:

Seg:

Seg:

Seg:
Seg:

A
B
A
B:
A
B
A
B

Seg:
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4.3.4. META VOLANTE 3: Crea en Scratch una
representacion del didlogo que acabas de elaborar.
Los objetos/personajes deben dialogar, es decir,
hablar uno a la vez, respetando tiempos
prudenciales para mostrar cada intervencion en el
dialogo.

clmag

Comparte Juega

ScRATCEH
9-9 g
Reflexiona

Utiliza los siguientes bloques para hacer que los personajes dialoguen:

decir por B segundos decir

pensar pensar por 4 segundos

Ejemplo de pensamiento interactivo (primero piensa un personaje y luego piensa el otro).

Debes tener en cuenta que mientras un personaje habla, el otro debe estar callado. Esto
se logra con el blogue ESPERAR N SEGUNDOS que se encuentra en la categoria
CONTROL. Para sincronizar el didlogo (que cada personaje hable alternadamente)
puedes utilizar una linea de tiempo como la siguiente:

FCUNDOS
g 9| 10 11

12| 13 14| 15| 18] 17] 18 19| 20

a4 s 6 7]

Amanllo =CGHlla
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4.3.5. Guarda el proyecto con un nombre que puedas recordar luego.

4.3.6. Problema Inesperado : ¢Como puedes lograr en
Scratch que un objeto “diga algo” y “piense” al mismo
tiempo?

Plantea varias alternativas.

(Si necesitas mas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

4.3.7. META VOLANTE 4: Ahora agrega MOVIMIENTO a tus personajes mientras
hablan. Debes aplicar lo aprendido en la actividad “Animando un paisaje”. Por ejemplo,
cada vez que presiones la bandera verde, los personajes deben ubicarse
automaticamente en un lugar determinado del escenario. Ademas, agrégale direccion de
movimiento con el bloque APUNTAR EN DIRECCION.

Uno de los dos personajes debe tener al menos dos DISFRACES y hacer cambio entre
estos para aparentar movimiento. Por lo menos uno de los personajes debe tener
EFECTOS DE APARIENCIA para enriquecer la animacion. Debes incorporar bloques
de control como POR SIEMPRE, REPETIR, o alguna similar, que permita hacer que un
movimiento se repita varias veces.

apuritar en direccién [ElRd cambiar el disfraz a disfrazz
-petir ()
B

= |
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4.3.8. ESTRUCTURA REPETITIVA

Los bloques repetitivos permiten ejecutar uno o varios bloques, un ndmero
determinado de veces o, indefinidamente, mientras se cumpla una condicién. Esta
estructura repetitiva ayuda a ahorrar tiempo y espacio en los programas de
Scratch.

En Scratch, la estructura repetitiva se construye con los bloques repetir (n

veces); repetir hasta que <una condicion sea verdadera>; por siempre; por siempre
si <una condicidn es verdadera>:

= Condician de & iberaciin
I
[
I
|
I
I

| L IJ’ L= w4
Bloegun e I|| ———— =t — ¥
Inslnzcciomes

[ {? _ i hast= gu - J por siempre si = |
[ = R
3 I i

Modelo de estructura iterativa.

Ejemplo: Dibujar un cuadrado:

Sin repetitiva Con repetitiva

bajar lapiz

mover pasos
girar & E) grados
mover EQ) pasos
girar G m gradn.!
mover m pasos
girar & ER) grados
mover pasos

mover gt} pasos

girar (& EJi) grados

el

Pag.48 - Tercera Edicién (3.10) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php




Te recomendamos que el movimiento de los personajes lo hagas debajo de otro bloque

AL PRESIONAR BANDERA VERDE, diferente al bloque AL PRESIONAR BANDERA
VERDE del dialogo.

.|

Cl

wenth
- o

que == E?E
4.3.9. META VOLANTE 5: Llegd el momento de 3
compartir este trabajo con tus compafieros. Lo haremos S Crea
de la siguiente forma: Dejamos nuestro proyecto abierto E

3 Reflexiona

Comparte

en el computador y nos paramos y empezamos a rotar
por los computadores de los otros compafieros para
explorar lo que han hecho hasta el momento.

Q~RAT T

4.3.10. ¢Encontraste en los proyectos de tus
comparfieros algo que hicieron diferente a lo que tu
hiciste en tu proyecto? Describe brevemente algunas
Crea formas diferentes de programar los objetos, encontradas

g K en la exploracién
Reflexiona ===

E]

Comparte
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¢, Qué diferencia encuentras entre los programas obtenidos en las metas volantes 3y 4?

4.3.11. META VOLANTE 6: Incorpora sonido de iz Im,agina =
fondo a la animacion y agrega un sonido a alguno # S
de los personajes. El sonido de fondo debe durar & I‘ea.,ij
toda la animacion, y el sonido de los objetos debe - Comparte Juega g
ejecutarse solo por un instante. o eq

"ol @b || D Archivo Editar compartir Ayuda

Sensores
Dperadores

Variables

M. espacio
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4.3.12. Problema Inesperado : ¢ Como incorporarias tu
propia voz a la animacién?
Explora varias alternativas:

4.3.13. META VOLANTE 7: Cambia el fondo del escenario. Ten en cuenta que el nuevo
fondo esté acorde con el didlogo que realizan los personajes.

4.3.14. Problema inesperado : ¢ Como harias el cambio de
fondo para simular un efecto de transicion parecido a los
gue vienen con el presentador multimedia (PowerPoint)?

Plantea dos alternativas:
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4.3.15. META VOLANTE 8: Ahora que completaste la Actividad, realiza el analisis
formal del problema basandote en todas las acciones que llevaste a cabo durante la
desarrollo del proyecto Scratch. Puedes utilizar la guia del Anexo 2. Llena esta plantilla
con lapiz.

Formular el problema:

Resultados esperados:
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Datos disponibles:

y 1
[ ]
Q Restricciones:

o

-~ Procesos necesarios (en seudocddigo):

w ®©® N o U b W N

|
©

—
—

—
N

—
w

|
s
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1.3.16. ANALISIS DE PROBLEMAS

Los programas de computador tienen como finalidad resolver problemas y el
primer paso consiste en comprender el problema. Una forma de lograr esto se
basa en formular claramente el problema , especificar los resultados que se
desean obtener, identificar la informacion disponible  (datos), determinar las
restricciones y definir los procesos necesarios para convertir los datos
disponibles (materia prima) en la informacion requerida (resultados).

PROCESOS
NECESARIOS

RESULTADOS
ESPERADOS

FORMULAR EL
PROBLEMA
. ; —

COMPRENDER EL PROBLEMA.
o Leer el problema varias veces
o ¢Qué datos me dan en el

DATOS

enunciado del problema? RESTRICCIONS DISPONIBLES
n¢Cual es la pregunta del v
problema?

¢,Qué debo lograr?

¢ El problema tiene alguna incégnita que debo encontrar?

¢, Qué procesos o calculos necesito para encontrar la incognita?
¢, Tengo toda la informacién organizada?

¢, Tengo los datos agrupados en categorias?

¢ Ya elaboré una figura o diagrama que represente la solucion?

0000 oo

4.3.17. META VOLANTE 9: Participa activamente en la lluvia de ideas dirigida por tu
maestro(a) sobre el analisis del problema. Apunta aqui las ideas interesantes.
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4.3.18. META VOLANTE 10: De acuerdo con lo expresado por tus compafieros en la
lluvia de ideas, revisa y ajusta el analisis del problema que hiciste en la meta volante 8
de esta actividad.

4.4 LENGUAJE PSEUDOCODIGO

Las soluciones de problemas se pueden expresar de muchas maneras; una de ellas es
en Seudocodigo consistente en representar las instrucciones por medio de palabras
comunes y corrientes en forma de frases.

Ejemplo
Plantear una solucién en seudocodigo para hallar el area de un triangulo rectangulo
cuya base mide 3 centimetros, la Altura 4 centimetros y la Hipotenusa 5 centimetros.

ANALISIS DEL PROBLEMA
Formular el problema : hallar el area de un triangulo rectangulo con unos valores
de base, altura e hipotenusa dados.
Resultados esperados : El &rea del triangulo rectangulo dado.
Datos disponibles : Base, Altura, Hipotenusa, tipo de triangulo. La incognita es el
area y todos los valores son constantes. El valor de la hipotenusa se puede omitir.
Debes preguntarte si tus conocimientos actuales de matematicas te permiten
resolver este problema; de no ser asi, debes plantear una estrategia para obtener
los conocimientos requeridos.
Determinar las restricciones : Utilizar las medidas dadas.
Procesos necesarios : (en seudocodigo)
Paso 1: Inicio
Paso 2: Asignar el nimero 2 a "div"
Paso 3: Asignar el nimero 3 a “base”
Paso 4: Asignar el nimero 4 a “altura”
Paso 5: Aplicar la formula (base*altura/div)
Paso 6: Guardar el resultado en "area”
Paso 7: Mostrar el valor de "area"
Paso 7: Final
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4.5. Reflexion sobre esta actividad : &

£
¢En qué actividades escolares (de cualquier otra ¢ R"‘ fl 3
asignatura) te hubiese resultado util Scratch para e EXI

representar didlogos?

¢, Qué fue lo que mas te gustd?

¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?
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¢ Qué ventajas encuentras en compartir tus proyectos con tus comparieros?

¢, Qué aprendiste?

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?
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(Si necesitas mas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

4.6. Evaluacion. Enla siguiente tabla encontraras la forma como se va a evaluar tu
trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
ASPECTOS
5 4 3 1
Se reproduce el Se utilizé el bloque [Los personajes
ejemplo dado en una "decir por N tuvieron movimiento,

Reproducir una
caricatura o tira
cOmica impresa

sola imagen fija,
usando los bloques
Decir o Pensar (sin
temporizacion), y sin
mover los objetos

segundos" o "pensar
por N segundos" para
alguno de los
personajes, o alguno
de los personajes
tuvo movimiento.

y alguno de los
mensajes estuvo
temporizado
(decir/pensar por N
segundos).

Nombres
significativos
(para Objetos,
Disfraces,
Escenarios,
Fondos = ODEF)

El 90% o mas de los
elementos (ODEF),
tienen nombres
significativos.

Mas del 76% y
menos del 90% de
los elementos tienen
nombres
significativos.

Mas del 60% y
menos del 75% de
los elementos tienen
nombres
significativos.

Menos del 60% de
los elementos tienen
nombres
significativos.

Guion (hilo
conversacion
/interaccion)

El didlogo que se
desarrolla es logico.

No es claro cuél es el
hilo conductor del
dialogo /interaccién
(no se ve relacion
entre los mensajes,
no se cuenta una
historia).
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Todos los mensajes
del
dialogof/interaccion

La mayoria de los
mensajes del
didlogo/interaccion

Pocos mensajes del
dialogo estan bien
sincronizados, es

No se aprecia el
dialogo porque los
mensajes aparecen

Sincronizacién estan bien estan bien decir, no se al mismo tiempo en
sincronizados, es sincronizados, es superponen. cada interaccion de
decir, no se decir, no se los personajes.
superponen. superponen.

Ubicacién y
direccién

Los dos personajes
del didlogo tienen
ubicacion inicial (Ir a
X,Y) y los personajes
con movimiento
tienen Direccion.

Los personajes
tienen ubicacion
inicial pero no
direccion de
desplazamiento.

Los personajes no
tienen ubicacién
inicial ni direccion de
desplazamiento

Animacién basica

El programa incluye
al menos tres de los
siguientes bloques:
mover, deslizar,
cambiar disfraz,
siguiente disfraz

El programa incluye
dos de los siguientes
blogues: mover,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa incluye
una de los siguientes
blogues: mover,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa no
incluye ningun bloque
de la categoria
movimiento ni de la
categoria apariencia.

Cambiar fondo

Hay por lo menos un
cambio de fondo

El programa no tiene
ningun cambio de
fondo

Uso de bloques

El programa incluye
al menos una vez el
uso de un bloque

El programa no
incluye ningun bloque
repetitivo.

repetitivos -
repetitivo
El programa incluye El programa no
) algun sonido, ya sea incluye ningun sonido
Sonido dentro del escenario

o de algln objeto

Manejo de hilos

Se manejan en hilos
separados el
movimiento y el
dialogo

Hay varios hilos, pero
en cada uno se
mezcla movimiento y
didlogo

Se manejan en un
solo hilo el
movimiento y el
dialogo

NOTA PARA DOCENTES:
Esta actividad se puede consultar en formato para docentes en la siguiente direccion:
http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/2448
Proyecto en Scratch Fijo: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/581487
Proyecto en Scratch Animado: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/581491
Proyecto en Scratch Animado con hilos: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/734452
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad2A_DialogoFijo.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad2B_DialogoAnimado.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad2C_FondoHilos.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad2D_CambioFondo.exe
Matriz de Valoracién: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrica2.xls
Herramienta para elaborar historias en linea: http://www.goanimate.com
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4.7 Practica

I

Este es el comienzo de la historia en la que
e encontramos a Gobo en el desierto. (Qué extrafias e
® interesantes cosas le sucederdn a nuestro héroe? ¢Qué
: crees que pasard? Crea un proyecto Scratch en el que
o adiciones paginas a la historia con las aventuras de

® Gobo en el desierto.
Y

Practica traducida de “Design Studio Activities”
http://day.scratch.mit.edu/resources
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5. CARRERA DE AUTOS

5.1 Ejercicio de aprestamiento: Medio dia - Tarde - Noche

Dibuja o importa un fondo para el escenario que represente un paisaje al medio dia.

Duplica (copiar) este fondo dos veces. Modifica los dos fondos para que simules otros
dos momentos del dia: tarde y noche.

Nombra los tres fondos asi: MedioDia", Tarde, Noche.

Elabora o importa tres objetos que van a representar a cada uno de los tres momentos:
medio dia - tarde - noche.

c"® )

ObjMedi... ObjTard... DbjNoch...

Nombra los objetos con los siguientes nombres: ObjMedioDia, ObjTarde, ObjNoche.
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Programa los objetos incluyendo el siguiente par de bloques para lograr que al presionar
un objeto, este envie un mensaje que indigue qué fondo debe activarse:
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Programa el escenario con el siguiente par de bloques para que al recibir los mensajes
de los objetos cambie al fondo correspondiente:

¢,Cuantos programas (hilos) deben haber en el area de "Programas" del Escenario?
épor que?

Descargue una version ejecutable de este proyecto Scratch:
http://lwww.eduteka.org/Scratch/MedioTardeNoche.exe
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Imagina otro proyecto en el que debas utilizar los e
bloques "ENVIAR A TODOS" y "AL RECIBIR" y Imaglna
explica tanto el proyecto como la forma de utilizar

estos bloques. Reflexiona

Crea  Comparte

D ATTI~TT

Explica ante tus compaferos el proyecto que
= imaginaste y la forma de utilizar los bloques "ENVIAR A
%Crea TODOS" y "AL RECIBIR". Recibe retroalimentacion de
= Reflexiona tus compafieros y maestro(a) y apunta a continuacion

comparte algunas ideas interesantes de la retroalimentacion.

AR AT ~TT
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5.2 ACTIVIDAD 3 (Carrera de Autos)

5.2.1. META VOLANTE 1: Imagina una carrera de dos automoviles que transitan por
tres paisajes diferentes y represéntala en Scratch. Cada paisaje 0 escenario debe estar
ambientado con objetos distintos. Al finalizar el recorrido uno de los automoviles debe
llegar primero a la meta. Pidele a tu profesor(a) que muestre a toda la clase el ejemplo
gue se puede descargar de la siguiente direccion:
http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad3_CarreraAutos.exe

Ejemplo de los tres paisajes o escenarios por los que deben transitar los autos.

Antes de empezar la Actividad en Scratch, analiza el problema de manera formal.
Puedes utilizar tanto la guia del Anexo 2, como la de las secciones 4.4y 7.5. Llena esta
plantilla con lapiz.

Y

=% Formular el problema:
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Resultados esperados:

Datos disponibles:

[ ]
LA Restricciones:
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U207 Procesos necesarios (en seudocadigo):

w © N o U A W DN =

|
©

|
—

—
N

—
w

—
s

si te hace falta espacio, puedes continuar en tu cuaderno de Informatica

Participa activamente en la lluvia de ideas dirigida por tu maestro(a) sobre el analisis del
problema. Apunta aqui las ideas interesantes.
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De acuerdo con lo expresado por tus comparieros en la lluvia de ideas, revisa y ajusta el
analisis del problema que hiciste en la meta volante 8 de esta actividad.

5.2.2. META VOLANTE 2: imagina tres fondos del
escenario y dibujalos con el Editor de Pinturas de
Scratch para formar una secuencia como la del
siguiente ejemplo.

Imagma

& Reflexiona
= Crea  Comparte

Q~RAT~H

T T
e Editar B Copiar B X
S — S J—

Ejemplo de Fondos para simular los tres escenarios

5.2.3. META VOLANTE 3: Selecciona los objetos que
haran parte de la animacion. Debes tener en cuenta que
en el primer fondo deben aparecer dos carros y un Avién.
Anima los objetos en el primer fondo del escenario.
Puedes hacerlo con dos grupos de bloques: POR
SIEMPRE y MOVER o REPETIR y MOVER.

Imagina
Crea.

Comparte Ju

!!HR'A‘.THH'
Reflexiona
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¢En gué se diferencian estos dos grupos de bloques?

=~ : 10} |

otrer (D paco
= o

wil

g e e
— s

5.2.4. Problema Inesperado : ¢Qué sucede si se aumenta
o disminuye el nimero en los bloques REPETIR y
MOVER?
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5.2.5. META VOLANTE 4: Programa uno de los carros para que se desplace del primer

al segundo fondo. Utiliza los bloques ENVIAR A TODOS, AL RECIBIR, TOCANDO
BORDE y SIGUIENTE DISFRAZ.

. toda E| étocando borde |2
e e T 3 -

IE | siguiente disfraz

5.2.6. ¢Se ve con claridad el desplazamiento del objeto
por los dos fondos?

g

Crea

T e,
Reflexiona

Comparte

¢, Qué faltaria para que el desplazamiento se viera mejor?

¢, En qué posicidon debe iniciar el objeto Automovil en el segundo fondo?
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5.2.7. META VOLANTE 5: Utiliza los bloques ENVIAR A
TODOS, AL RECIBIR, IR A X: Y: para mejorar el
desplazamiento del objeto automévil. Este auto debe
desplazarse por los fondos 1, 2 y 3. En el fondo 3 debe
detenerse. Crea un objeto como la bandera a cuadros de la
siguiente imagen para que cuando el auto lo toque, el
programa se detenga.

Imagina
Crea

Comparte

ad~R ATT~TT

5.2.8. Problema Inesperado : ¢ Qué debes hacer para que
los objetos se vean sélo en el fondo que les corresponde?
Es decir, cuando el carro mas veloz pase al segundo
fondo, ya no deben aparecer el otro carro y el avion.
Explorar posibles soluciones:
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5.2.9. META VOLANTE 6: Utiliza los bloques de Scratch vistas hasta ahora para
programar que los objetos desaparezcan y aparezcan en el fondo que les corresponde.
Utiliza los bloqgues MOSTRAR y ESCONDER. Al finalizar la animacion, en el tercer
fondo debe aparecer el auto mas veloz y otro objeto adicional (ejemplo, unas chicas, un

barco, una isla, etc).
rtondns

5.2.10. META VOLANTE 7: Lleg6 el momento de compartir =
tu trabajo con tus comparieros. Lo haremos de la siguiente % S Crea
forma: Deja tu proyecto abierto en el computador y te paras y ;‘ ,_g. Reflexiona
empiezas a rotar por los computadores de los otros ¢ C art
compariieros para explorar lo que han hecho hasta el Omp e
momento.
. ¢, Encontraste en los proyectos de tus companeros algo

g 1= gue hicieron diferente a lo que tu hiciste en tu

fé ) proyecto? Describe brevemente algo que encontraste

? S Crea gn g proyecto de un compariero que te haya inspirado

RefleXI()na para mejorar tu proyecto.
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E 3 5.2.11. Problema Inesperado : Hasta ahora, el programa
U solo funciona haciendo clic sobre la Banderita Verde.
¢, Como se puede remplazar la Bandera Verde por otro

elemento que al tocarlo, active la animacion? Explora

varias alternativas.

5.2.12. META VOLANTE 8: Utiliza el Editor de Pinturas Imagina =

de Scratch para dibujar un objeto que tengan forma de Crea o

botén como este: [®1 y programalo con el bloque AL & =

PRESIONAR OBJETO, para que active la animacion. Comparte e
ﬂ'—-_--.-h'-n._

Posteriormente crea otro botdn y programalo para que, al presionarlo, acomode todos
los objetos en una posicion inicial.
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5.2.13. META VOLANTE 9: Lleg6 el momento de jugar
con los proyectos de tus comparieros. Deja abierto tu
proyecto en el computador y te paras para ubicarte en
el computador que tu maestro(a) te indique. Juega con
el proyecto de tu compafiero(a). Preguntale a tu
maestro(a) si adicionalmente puedes jugar con el
proyecto de otros comparieros.

¢Encontraste en los proyectos de tus comparieros(as)
algo diferente a lo que tu hiciste en tu proyecto?
Describe brevemente algo que encontraste en
Crea  proyecto de tus compafieros(as) que te haya inspirado

REfleX]_()na para mejorar tu proyecto.

-

2

N DA\~
Comparte

na

Crea &

Reflexi

Imagi

1na

ZComparte

5.2.14. A partir de lo que encontraste en los proyectos de

3 2.14.
Im,agln tus comparieros, imagina como mejorarias tu proyecto y

realiza las mejoras.

e,

Reflexiona
Crea  Comparte
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5.2.15. META VOLANTE 10: Ahora que completaste la Actividad, utiliza tanto la
informacién de la plantilla de analisis, que llenaste en la meta volante 1, como las
acciones que llevaste a cabo durante la desarrollo del proyecto Scratch “Carrera de

Autos” para llenar las siguientes plantillas de disefio:

jﬂgramas Tl__‘ Fondos V Sonidos iL ESCENARIO
————————————————————
ondo nuevo: bonc g : Importar : Camara

Fondo 1 Fondo 2

Nombre: Nombre:
Fondo 3

Nombre:

¢,Qué hace el escenario (programas)? :

Pag.74 - Tercera Edicién (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



Bloques de Scratch a utilizar en el escenario (consultar el Anexo 1) :

Secuencia de instrucciones para el escenario en formato Seudocédigo (ver seccion 4.4):

© © N o a0 B~ w DR

[
©

|
=

[
N

[
w

|
B

[
o

si te hace falta espacio, puedes continuar en el cuaderno

Sonido 1 del escenario:

1{

FARY

Sonido 2 del escenario:
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;Li '\-l_\q:_l_!;"'r’ B R NN N E
i IL“'\:‘L.}_JQEL ®xi 0 yi 0 direccion: 30 OBJETOS
S | N NSRS | T S |
J rroyrailnas» '!_ IEIrTaLes ! 2UIIUL:E 7
OBJETO 1

Nombre del objeto 1 :

Imagen del objeto 1:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 1:

14

71N

Sonido 2 del objeto 1:

¢ Qué hace el objeto 1 (programas)? :

Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 1 (consultar el Anexo 1):
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Secuencia de instrucciones para el objeto 1 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):

© © N o a b~ w DR

=
o

[
=

=
N

|
w

=
H

OBJETO 2
Nombre del objeto 2 :

Imagen del objeto 2:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 2:
Sonido 2 del objeto 2:

14

FARY

¢ Qué hace el objeto 2 (programas)? :
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Blogues de Scratch que se utilizan en el objeto 2 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 2 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):

© © N o O B~ w DR

[
o

|
=

[
N

|
w

[
H
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Nombre del objeto 3 :

Imagen del objeto 3:

Nombre del disfraz 1:
Nombre del disfraz 2:
Nombre del disfraz 3:
Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

1§

FAAY

¢, Qué hace el objeto 3 (programas)? :

OBJETO 3

Sonido 1 del objeto 3:
Sonido 2 del objeto 3:

Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 3 (consultar el Anexo 1):
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Secuencia de instrucciones para el objeto 3 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):

© © N o a b~ w DR

=
o

[
=

=
N

|
w

=
H

OBJETO 4
Nombre del objeto 4

Imagen del objeto 4:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 4:
Sonido 2 del objeto 4:

14

FARY

¢ Qué hace el objeto 4 (programas)? :
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Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 4 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 4 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):

© © N o O B~ w DR

[
o

|
=

[
N

|
w

[
H
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OBJETO 5
Nombre del objeto 5

Imagen del objeto 5:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 5:
Sonido 2 del objeto 5:

1{

FARY

¢ Qué hace el objeto 5 (programas)? :

Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 5 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 5 en formato Seudocoédigo (ver seccion 4.4):
1.
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Nombre del objeto 6 :

OBJETO 6

Imagen del objeto 6:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 6:

1{

FARY

Sonido 2 del objeto 6:

¢ Qué hace el objeto 6 (programas)? :
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Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 6 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 6 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):

© © N o 0 b~ wDdPRE

[
o

|
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w

[
H

Si utilizaste mas objetos, puedes continuar en tu cuaderno de Informatica.
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5.3 Reflexiona sobre esta actividad: ° g

Comparte

Crea

; Qué fue lo que mas te gustd? ; E s
el bmemb e % Reflexiona

¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?

¢, Qué te gustd de compartir este proyecto con tus comparieros?
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¢, Qué aprendiste?

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?
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5.4. Evaluacion. En la siguiente tabla encontraras la forma como se va a evaluar tu
trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
ASPECTOS
5 4 <) 1

El programa incluye |El programa incluye |[El programa incluye |EI programa

3 fondos de 3 fondos de 2 fondos de incluye 1 fondo

escenario dibujados [escenario dibujados |escenario dibujados |de escenario

con el editor de con el editor de con el editor de dibujado con el
Disefio de pinturas que pinturas, pero no pinturas. editor de
Escenarios conforman un conforman un mismo pinturas.

paisaje en secuencia|paisaje (no hay

de imagenes continuidad entre

ellos)
Incluye como Incluye dos objetos |Incluye un objeto (gj: [Incluye un
minimo tres objetos [(ej: carros) que se |carro) que se objeto (ej:

Desplazamiento de
Objetos

(ej: carros) que se
desplazan por el
primer escenario y
uno de ellos se
desplaza ademas
por los otros dos
escenarios.

desplazan por el
primer escenario y
uno de ellos se
desplaza ademas
por los otros dos
escenarios.

desplaza por dos
escenarios.

carro) que se
desplaza por
un escenario.

Usa el bloque
"tocando” para
realizar minimo tres

Usa el bloque
"tocando” para
realizar dos de los

Usa el bloque
"tocando” para
realizar uno de los
eventos (cambio de

Usa el bloque
"tocando"” pero
no realiza
ningun evento

Eventos eventos (cambio de |eventos (cambio de

fondo, mostrar y fondo, mostrar o fondo, mostrar o

esconder) esconder) esconder)

Utiliza los bloques |Utiliza los bloques  |Utiliza los bloques  |No utiliza

“Al recibir” y “Enviar [“Al recibir” y “Enviar |“Al recibir” y “Enviar [bloques

a Todos”, en la a Todos”, en la a Todos”, en la "Enviar a
Bloques "Al programacion de  |programacién de  |programacion de  [todos" ni "Al
Recibir" y "Enviar a |eventos para al eventos para minimo [eventos para 1 recibir”

Todos"

menos 3 Objetos.

2 Objetos.

Objeto

Botones

Crea los dos
botones planteados
en las
especificaciones.
Uno de ellos lleva
los objetos a la
posicion inicial y el
otro inicia el
programa
(reemplaza la
bandera verde)

Solo funciona uno de
los dos botones
planteados en las
especificaciones del
programa (llevar a
posicion inicial los
objetos, o, dar inicio
al programa)

No cred ningun
bot6n o
ninguno de
ellos funciona.
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El 90% o més de los |Mé&s del 76% y Mas del 60% y Menos del
N_om_b_res_ elementos (ODEF), |[menos del 90% de |menos del 75% de |60% de los
S'gf?'f'ca“"‘?s tienen nombres los elementos tienen |los elementos tienen |elementos
(Objetos_, Disfraces, significativos. nombres nombres tienen
Escenario y significativos. significativos. nombres
Fondos=ODEF) significativos.
El programa El programa El programa El programa
funciona funciona funciona funciona
adecuadamente adecuadamente adecuadamente adecuadament
segun las segun las segun las e segun las

Funcionamiento

especificaciones
/condiciones dadas
para los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avién), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta).

especificaciones
/condiciones dadas
al menos para 4 de
los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta)

especificaciones
/condiciones dadas
al menos para tres
de los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta)

especificacione
s /condiciones
dadas para
dos o0 menos
de los
siguientes
aspectos:
Botones,
desplazamient
o de objetos
(ej: carros,
avion),
cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos,
finalizar
programa
(meta)

NOTA PARA DOCENTES:
Esta actividad se puede consultar en formato para docentes en la siguiente direccion:
http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/2449
Proyecto en Scratch: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/582028
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad3_CarreraAutos.exe
Matriz de Valoracion: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrica3.xls
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5.5 Practica

o0 |
WA
Il
{l v
o .

‘,f
J L
e

9 Bloques

decir [{g[{F8 por E segundos
fijar tamano a m o

tocar sonido  rmiau i ¥ Bsperar

girar G B grados

n
=]
L}
m
=1
i
i
]
>
=]
£

i
._flul.-.l- Kk o
T

T

Imagina un proyecto Scratch y créalo utilizando
dnicamente los siguientes nueve bloques: mover,
girar, decir, fijar tamafio a, tocar sonido, esperar,
enviar a todos, al recibir, al presionar objeto.

Practica traducida y adaptada de “Design Studio Activities”
http://day.scratch.mit.edu/resources

T
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5.6 Practica

D
A

(

J

S Enviar y recibir

por E segundos

i
e

- fespondar:

@Espern que te mejores. Adios, Fbld E sequndos
m‘fn estoy muy bien, gracias!ETEE 4 BEECTTE RS

@Esn rme alegralll Moz vermnos luego armigo perro, §i002 E segundos
@ﬁdgn enfermno armigo perralll fy 07 Foa @ BTN

miHnla! icdrno estas hermano tiburan?

Utiliza dnicamente estos bloques para elaborar un
didlogo entre un perro y un tiburdn. (Qué diferencia
encuentras con los didlogos que elaboraste en la
Actividad 2?

e

Puedes descargar un ejemplo ejecutable de este proyecto:
http://lwww.eduteka.org/Scratch/DialogoEnviarRecibir.exe

Esta practica se basa en la idea del usuario “hugomira”, quien la compartio en el foro Scratch:
http://scratch.mit.edu/forums/viewtopic.php?id=32973

.............Q.......Q...Q........(-'
0000000000000 00000000000 00000090 0 0 00
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6. AMPLIANDO EL JUEGO PONG

6.1. JUGANDO CON EL PONG £ ™% Zconparie
£ 5 2
m | |

6.1.1. Abre el juego Pong que viene como ejemplo en
Scratch.

6.1.2. Juega con el pong durante el tiempo que tu maestro(a) te indique.

Nuewo objeto: ._ﬁ/ i% ?}y

Pag.91 - Tercera Edicion (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



6.2. ACTIVIDAD 4 (Modificar el juego Pong)

6.2.1. META VOLANTE 1: Agrega al lado de cada & Imag'na =
conjunto de bloques (programa / hilo) del juego Pong, é‘ CIiea E
un comentario que explique su funcionamiento. Haz ‘E, A | =
esto para cada uno de los objetos. 5 Comparte 1€5¢ :ag

cando paddle |2

| girar (3 'némero al azar entre ) v BB} orados
il rﬂ'

La seccian que dice "apuntar en direccidn

180 - direccidén" hace que la bola cambie de
direccién tan pronto toque la raya negra, La
instruccidn "mover 5 pasos", asegura que la |
bola deje de tocar la rava negra, La
instruccidn aleatoria hace que 2l rebote
carnbie de direccidn cada vez.

6.2.2. META VOLANTE 2: Graba el proyecto con otro nombre. Utiliza la opcion “Guardar
como” que se encuentra en el menu “Archivo”. Ahora haz las modificaciones que
consideres convenientes para que la bola se mueva mas rapido.

i
:"i' "

=

[l
bl
|

6.2.3. Problema Inesperado : ¢ COmo crees que se
puede copiar un programa de un objeto a otro objeto?
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¢, Qué diferencias encuentras entre los objetos “touch-me trampoline” y “trampoline” que
se encuentran en la carpeta “Things”?

Ahora cambia la raya negra en la que rebota la bola, por el objeto “touch-me trampoline”,
gue se encuentra en la carpeta “things”. Copia el programa de la raya negra al nuevo

objeto. Verifica que el nuevo objeto funciona igual que la raya negra (la bola rebota en el
trampolin). Elimina el objeto raya negra.

g
8
‘"l'll,»

>
- )

6.2.4. Problema Inesperado : En parejas, discutir ¢qué se
debe hacer para lograr que la bola no apunte siempre en la
misma direccion cuando se inicia el juego?
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6.2.5. Ejercicio desconectado: Azar

a) Trae a la clase 3 objetos azules, 3 objetos rojos, 3
objetos amarillos y 3 objetos verdes (deben ser de
igual tamafo y preferiblemente pequefios — fichas,
monedas pintadas, tarjetas de cartén, etc).

b) Trae a la clase una bolsa que no permita ver lo que
hay en el interior.

c) Pon todos los objetos dentro de la bolsa.

d) Saca una ficha al azar.

e) Registra el color y devuélvela a la bolsa.
f) Repite los pasos d) y e) treinta veces. L . . .

COLOR VECES QUE SALIO
Azul
Rojo

Amarillo

‘ Verde
-

¢, Qué color sacaste mayor numero de veces?

¢, Qué color sacaste menos veces?

¢, Qué significa azar?

Q~RAT~T

Unplugged®

Ejercicio adaptado de Cuenta Jugando 4, Grupo Editorial Norma.
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6.2.6. META VOLANTE 3: Haz las modificaciones necesarias en el programa para que
al iniciar el juego la bola apunte inicialmente en una direccién entre —130 y 130. Puedes
utilizar el blogue NUMERO AL AZAR .

nimero al azar entre @EN v BN

6.2.7. META VOLANTE 4: Ahora modifica el programa para que cuando la bola toque el

trampolin, este disminuya su tamafio en 10 y luego de dos segundos vuelva a aumentar
10. Utiliza el bloque CAMBIAR TAMANO POR .

cambiar tamafio por

6.2.8. META VOLANTE 5: Realiza los cambios al programa para que en lugar de mover
el trampolin con el ratdn, este se mueva a la derecha con la flecha derecha del teclado y
hacia la izquierda con la flecha izquierda del teclado.

m 1 e |
= 1 Ciilci B
i H
i 5
A y |
A — A—
¥ B _ ]
I A L] A L]
I 42 Shig L] aE L]
il L] i L]
P = : =
'y _a= L y
L
T 1 B ¥ RO
[ 5 i i i i
i i Ctrl 5 i i 5§
i H# il i \ 4 i w 8 0.
1 1 | l ¥ [ - = >
[ . . ) = . > . A

Ahora haz las modificaciones necesarias para dar una posicion inicial al trampolin cada
vez que se inicie el juego (por ejemplo, a la derecha, a la izquierda o en el centro).

6.2.9. Escribe las instrucciones de uso del juego en la ventana que aparece al
seleccionar la opcion “Notas Sobre el proyecto”, ubicada en el menua “Archivo”.

ditar Compar

.

Guardar
Guardar corno...
s DL B Importar Proyecto. .,

Yarables
Motas Sobre el Proyecta. .,

Sensores
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6.2.10. META VOLANTE 6: Guarda el proyecto con el nombre “Pong_SegundaParte”.
Realiza las modificaciones necesarias para hacer que la bola marque su trayectoria tal
como se puede apreciar en la siguiente imagen. Observa que cada vez que la pelota
rebota, se incrementa el tamafo (grosor) del lapiz y se cambia el color.

Para lograr esto utiliza los siguientes bloques:

w bajar lapiz
fijar color de lapiz a (i) fijar tamano de lapiz a

cambiar color del lapiz por cambiar tamano de lapiz por
6.2.11. SUGERENCIA: ¢Qué pasa si arrastras el blogue @ |
“BORRAR” al area de programas (sin unirlo a otros
bloques) y haces doble clic sobre él? "&’l ‘

6.2.12. Llegbé el momento de compartir este trabajo con = T
tus compafieros. Lo haremos de la siguiente forma: S5 Crea
Dejamos nuestro proyecto abierto en el computador y E Reflexiona
nos paramos Yy empezamos a rotar por los

computadores de los otros comparieros para explorar compal'te

lo que han hecho hasta el momento.

A~RATHH
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¢, Encontraste en los proyectos de otros estudiantes algo

que hicieron diferente a lo que tu hiciste en tu proyecto?

Describe brevemente algo que encontraste en el

Crea proyecto de un comparfiero que te haya inspirado para
na mejorar tu proyecto.

z

Reflex

O~NRAT~H
& Comparte

6.2.13. Si cuentas con una conexion a Internet, solicitale ayuda a un adulto responsable
para registrarte como usuario en el sitio Web de Scratch (http://scratch.mit.edu/).

| N 1
| |1 buscar |
L J L 1

Descargar Scratch 1.4

Conzigue la dltima
DOWRLOAD FHOW! WErsion de JCratch I:IE Scratch

para
Windows o Mac.,

Proyectos Destacados Ver mas Club Scratch

d Do vyou help people
learn Scratch? Join
ScratchEd, our new
online community
for educators,

Pag. 97 - Tercera Edicion (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



Ahora ya puedes compartir tus proyectos, como el que acabas de concluir, con la
comunidad de usuarios de este entorno de programacion.

lon | Salir

jualop Mis proyectos

Localizacion:

o
Lista de lgnorados

5in amigos todavia

6.2.14. Problema Inesperado : Agrega una bailarina
(objeto importado) que brinque cuando la bola toque el
trampolin. Graba un sonido corto (bravo!!!) que se
reproduzca en el programa de la bailarina cada vez que la
bola toque el trampolin.

6.3. Reflexion sobre esta actividad £

Comparte

Crea

R;f lexiona

En parejas, reflexiona y responde las siguientes
preguntas:

AR AT ~TT

¢, Qué fue lo que mas te gusto?

¢, Qué fue lo mas facil?
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¢, Qué fue lo mas dificil?

¢, Qué te gustd de compartir este proyecto con tus comparieros?

¢, Qué aprendiste?

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?

(Si requieres més espacio, puedes continuar en tu cuaderno de Informatica)
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6.4. Evaluacion. En la siguiente tabla encontraras la forma como se va a evaluar tu
trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

ASPECTOS

Sobresaliente

Bueno

Aceptable

No aceptable

5

4

3

1

Documentacién
(comentarios)

Todos los
subprogramas (hilos)
tienen comentarios
asociados que
explican su objetivo o
funcionamiento.

La mayoria de los
subprogramas (hilos)
tienen comentarios
asociados que
explican su objetivo o
funcionamiento.

La mitad o menos de
los subprogramas
(hilos) tienen
comentarios
asociados que
explican su objetivo o
funcionamiento.

No se documentd
ningun subprograma
(hilo)

Pasa conjuntos de
bloques de un
objeto existente a
uno nuevo (cambiar
objeto Raya por

El programa en
Scratch funciona
adecuadamente
después de cambiar
la barra negra por el
trampolin (copia
bloques de un objeto
existente a otro

Se cambia la barra
negra por el
trampolin, pero este
ultimo no funciona al
ejecutar el programa.

No se hace cambio
de la barra negra por
el trampolin.

Touch-me- )
trampoline) nuevo, y hace ajustes

al resto del programa

en Scratch)

El trampolin El trampolin aumenta |El trampolin cambia |El trampolin no
Manejo de disminuye su tamafio |su tamafio al tocar la |de tamafio al tocar la [cambia de tamafio al

condicionales
(Cambia tamafio de
un objeto segln
condicién)

y vuelve a su tamafio
normal cuando toca
la bola.

bola, y vuelve a su
tamafio original.

bola pero no vuelve a
su tamafio original.

tocar la bola.

Manejo de
condicionales
(Mueve el trampolin
con flechas
izquierda, derecha)

El trampolin se
mueve con flechas
izquierda y derecha.

El trampolin solo se
mueve con una de
las dos flechas,
izquierda o derecha.

El trampolin se
mueve con flechas
izquierda y derecha,
pero el movimiento
se hace en la
direccion opuesta a lo
que indica el nombre
de la flecha.

El trampolin no se
mueve con flechas
izquierda y derecha.

Instrucciones (en
notas del proyecto)

Se presentan
instrucciones claras
para ejecutar el juego
en las Notas del
Proyecto.

El programa no tiene
instrucciones.

Grabar un sonido

Se graba por lo
menos un sonido
asociado a un fondo
0 a un objeto (no
importado).

No hay sonidos
grabados

Reproducir sonido
bajo ciertas
condiciones

Se ejecuta el sonido
grabado cuando la
bola toca el trampolin

No se ejecuta el
sonido grabado
cuando la bola toca el
trampolin
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Dibujar estela del
movimiento de un
objeto

Se dibuja la estela
gue deja un objeto al
moverse (bola) y el
trazo incrementa su
tamafio y cambia de
color cada vez que
toca el trampolin.

Se dibuja la estela
que deja un objeto al
moverse (bola) pero
el trazo solo cambia
una de dos
caracteristicas
(tamafio o color)

Se dibuja la estela
que deja un objeto al
moverse (bola) pero
el trazo no cambia de
tamafio ni de color.

No se dibuja el trazo
que deja el objeto
(bola) al moverse.

NOTA PARA DOCENTES:
Esta actividad se puede consultar en formato para docentes en la siguiente direccion:
Parte A: http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/2458
Parte B: http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/2459
Proyectos en Scratch:
Parte A: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/581894
Parte B: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/581894
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4A_PongOriginal.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_actividad4B_VelocidadTrampolin.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4C_PongDireccion.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4D_PongTamanho.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4E_PongFlechas.exe
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4F_PongLineas.exe
Matriz de Valoracion: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrica4.xls
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6.5 Practica

"

Azar

namero al azar entre ¥

Elabora un proyecto Scratch en el que utilices el
bloque
“numero al azar entre __ 'y __"?

Practica traducida de “Design Studio Activities”
http://day.scratch.mit.edu/resources

T
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6.6. Ejercicio de refuerzo: Analizar bloques

Analiza los siguientes blogues en Scratch y dibuja en la cuadricula las siluetas que
aparecerian en la pantalla si ejecutaramos los programas.

-90 -80 -70 -60 -50 -40 -30 -20 -10 @ 10 20 30 40 50 60 70 80 90
80
70
60
50
apuntar en direccion m
bajar lapiz i
% I. 30
mover gl pasos 20
| girar & EIJ grados 10
e =]
mower i) pasos 0 '
girar b m grados -10
mover ) pasos -20
girar b grados 30
mover S pasos 40
girar (¥ grados
-50
mover P pasos
girar b m grados -60
-70
-80
NOTA: Cada cuadrito representa diez pasos.
-90 -80 -70 -60 -50 -40 -30 -20 -10 @ 10 20 30 40 50 60 70 80 90
80
70
60
50
apuntar en direccidan
bajar lapiz £
30
mover G pasos 20
girar !’) m grados 10
[ ]
girar & EI) grados 0 ®
mover Bl pasos -10
subir lapiz -20
-30
bajar lapiz
apuntar en direccidn m ~40
¥ f -50
Mover m pasos -60
girar t) m grados -70
r :'_\.- rj
-80
NOTA: Cada cuadrito representa diez pasos.
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6.7. Ejercicio de refuerzo: Analizar programas

Analiza los siguientes programas Yy figuras, luego relaciona (cada namero con la letra
correspondiente) qué programa produce cual figura. Por dltimo, prueba los
procedimientos en Scratch.

mover iy pasos

mover P} pasos
mover R} pasos
girar G m

IR =
mover gl pasos
gira
— =2
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6.8. Ejercicio de refuerzo: Dibujos en Scratch
Imagina tres dibujos que se puedan realizar utilizando Unicamente las siguientes figuras

geométricas basicas.

Realiza los programas necesarios para plasmar en Scratch los dibujos que imaginaste.

Ejemplo:

bajar lapiz

| mover EEL pasos

girar \“) grados

girar (4 m grados
mover @il pasos

girar 5 I grados

mover @il pasos

girar .t) m grados

subirlapiz

bajar lapiz

apuntar en direccion m

mover E pasos
girar (3 m grados
| mover m pasos
| girar ¥ m grados

Muevo objeto: ‘?J\‘./ :é‘l:{' ?}1’

subir lapiz

bajar lapiz
apuntar en direccign m

. mover G} pasos

girar (3 m grados
I
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7.TABLAS DE MULTIPLICAR

7.1. INTERACTIVIDAD CON EL USUARIO

En Scratch podemos hacerle preguntas a la persona que use nuestros programas. Las
respuestas que nos den, utilizando el teclado, se pueden almacenar en variables con el
bloque respuesta.

Por ejemplo, si elaboramos un programa para dibujar un cuadrado y queremos
que la persona que usa nuestro programa hos diga de qué tamafio quiere el
cuadrado, basta con preguntdrselo

\
/_
|

e ————————————
T "W :cuil ez el tarmafio del lade del cuadrado? TR
u
L e s, |

RSN T a respuesta |

girar (= m grados

girer & @D orodo: I

—r
_'\_'

7.2. VARIABLES

Observa que también se utiliza una variable (ladoCuadrado) para almacenar la
respuesta que el usuario digita con el teclado. Luego se utiliza esa variable
para indicarle al bloque mover, cudntos pasos debe hacerlo.

Las Variables son similares a cajones en los que podemos guardar datos
(valores). En otras palabras, una variable es un nombre que representa un valor
o un texto que luego de asignarlo se puede utilizar en los programas. El valor
de una Variable puede cambiar en algln punto del programa o permanecer sin
cambios. Por lo tanto, el valor que contiene una variable es el del dltimo dato
asignado a esta.
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7.3. Ejercicio desconectado: Variables

rplugged®

Ejemplo

Determina los valores que quedan almacenados, a b C
al final, en las variables a, b, c: 1| 20 5 25
1.a=20, b=5, c=25 2 40
2.¢c=40 3. 32
3.b=c—-a+12 4 20
4.c=c-a

5. a=8 5. 8

6.cca+b+c RESPUESTA/ a=8; b=32; c=60 6. 60
Ejercicio

Determina los valores que quedan

almacenados, al final, en las € f g h
variables e, f, g, h: 1

l.e=5, f=5, g=5, h=5 2.

2.e=se—-f+g+h 3

3.f=e+f+g-h '

4.9g=e+f+g+h 4.

5.h=e-f+g+h 5

Determina los valores que quedan | m n 0
almacenados, al final, en las

variables |, m, n,o: 1.

1.1= 10, m= 15, n= 20, o= 25 &

2.1=l+m-n+o 3.

3m=l+m-n+o

4.n=l+m-n+o0 4

5,0=l+m-n+o0 5.

NOTA: Ejercicio adaptado de “La esencia de la ldgica de programacion” (Trejos, 1999).
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7.4. Ejercicio de aprestamiento: Interactividad con el usuario

7.4.1. Elabora un programa que pregunte a la Imagina =
persona que lo utiliza: primero el nombre y luego el = g
apellido. Posteriormente que muestre en pantalla, : Crea E
en una sola linea, el texto “Hola nombre apellido”. ¢ C o
Debes almacenar nombre y apellido en variables y omparte é

luego anidar varios bloques UNIR para mostrar una
sola linea con la palabra “Hola”, las dos variables y los respectivos espacios.

o - s -
éCual es su i
éCudl es su

nombre - | nombre? | (T E— | porihisies
apellido | i : E ~ - v
((usri ) = )

apellide (7770

7.4.2. Llegé el momento de jugar con los proyectos de

5]

Crea.g tus compafieros. Deja abierto tu proyecto en el
»d ECOmparte computador y te paras para ubicarte en el computador
i é“ gue tu maestro(a) te indique. Juega con el proyecto de tu
A5 compariero(a).

¢Encontraste en el proyecto de tu compariero(a) algo diferente a lo que tu hiciste en tu
proyecto? Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de tu compafero(a)
gue te haya inspirado para mejorar tu proyecto.
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i3
. =
7.4.3. Reflexiona: T g; g
- : S Crea
Cuando otras personas van a utilizar tus ¢

B,
¥ Reflexiona

creaciones, ¢qué debes agregarle a tus proyectos?
0 ¢en qué debes ser muy claro?

il

: ar [TE —
¢ Qué te permite hacer el bloque e o

¢, Qué te permite hacer el bloque ?
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¢Para qué se almacena la respuesta en una variable:

fijar nombre a respuesta

¢, Qué te permite hacer el bloque

JiCamo estds AT

7.5 DIAGRAMAS DE FLUJO

Los Diagramas de Flujo son una técnica para representar algoritmos por medio de
graficos. Los siguientes son los principales simbolos para elaborar Diagramas de Flujo:

D
[/
— ]

Inicio/Final

Se utiliza para indicar el inicio y el
final de un diagrama; del Inicio sdlo
puede salir una linea de flujo y al
Final sélo debe llegar una linea.

Entrada General

Entrada/Salida de datos en General
(en esta guia, solo la usaremos para
la Entrada).

Entrada por teclado

Blogue de entrada de datos por
teclado. Indica que el computador
debe esperar a que el usuario teclee
un dato que se guardara en una
variable o constante.

Decision

Indica la comparacién de dos datos
y dependiendo del resultado logico
(falso o verdadero) se toma la
decision de seguir un camino del
diagrama u otro.

Iteracion (repeticion)
Indica que un bloque o grupo de
blogues deben ejecutarse varias
veces.

Salida Impresa

Indica la presentacion de uno o
varios resultados en forma
impresa.
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Llamada a subrutina Salida en Pantalla

Indica la llamada a una subrutina o Bloque de presentacién de
proceso predeterminado. mensajes o resultados en pantalla.

Accion/Proceso General Conector

Indica una accion que debe realizar el Indica el enlace de dos partes de
computador (cambios de valores de un diagrama dentro de la misma
variables, asignaciones, operaciones pagina.

aritméticas, etc).

Flujo Conector

Indica el seguimiento ldgico del Indica el enlace de dos partes de
diagrama. También indica el sentido un diagrama en paginas diferentes.

de ejecucion de las operaciones.

Reglas basicas para elaborar Diagramas de Flujo:

a

0O 000 o0 00

Poner un encabezado que incluya un titulo que identifique la funcién del algoritmo;
el nombre del autor; y la fecha de elaboracion;

Solo se pueden utilizar los simbolos anteriores;

Los diagramas se deben dibujar de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha;
La ejecucion del programa siempre empieza en la parte superior del diagrama;
Los simbolos de “Inicio” y “Final” deben aparecer solo una vez;

La direccion del flujo se debe representar por medio de flechas (lineas de flujo);
Todas las lineas de flujo deben llegar a un simbolo o a otra linea;

Una linea de flujo recta nunca debe cruzar a otra. Cuando dos lineas de flujo se
crucen, una de ellas debe incluir una linea arqueada en

el sitio donde cruza a la otra;
Las bifurcaciones y ciclos se deben dibujar procurando una cierta simetria;

Cada rombo de decision debe tener al menos dos lineas de salida (una para Sl'y
otra para NO);

Las acciones y decisiones se deben describir utilizando el menor numero de
palabras posible; sin que resulten confusas;

Todo el Diagrama debe ser claro, ordenado y facil de recorrer;
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Ejemplo
Disefar un algoritmo en seudocodigo para hallar el area de un triangulo rectangulo cuya
base mide 3 centimetros, la Altura 4 centimetros y la Hipotenusa 5 centimetros.

ANALISIS DEL PROBLEMA
Formular el problema : Ya se encuentra claramente planteado.
Resultados esperados : El area de un triangulo rectangulo.
Datos disponibles : Base, Altura, Hipotenusa, tipo de tridngulo. La incognita es el
area y todos los valores son constantes. El valor de la hipotenusa se puede omitir.
Debes preguntarte si tus conocimientos actuales de matematicas te permiten
resolver este problema; de no ser asi, debes plantear una estrategia para obtener
los conocimientos requeridos.
Determinar las restricciones : Utilizar las medidas dadas.
Procesos necesarios : Guardar en dos variables (BASE y ALTURA) los valores
de Base y Altura; Guardar en una constante (DIV) el divisor 2; aplicar la formula
BASE*ALTURA/DIV y guardar el resultado en la variable AREA; comunicar el
resultado (AREA).

ALGORITMO EN SEUDOCODIGO
Paso 1: Inicio
Paso 2: Asignar el niumero 2 a la constante "div"
Paso 3: Asignar el numero 3 a la constante “base”
Paso 4: Asignar el numero 4 a la constante “altura”
Paso 5: Guardar en la variable "area" el resultado de base*altura/div
Paso 6: Imprimir el valor de la variable "area"
Paso 7: Final

ALGORITMO EN DIAGRAMA DE FLUJO

Inicia

D=2 .
F=igna wvalores a las constantes O,
BASE=3 e————— BASE v ALTURA
ALTURA=4
* Calzula el area v la almacena en la
AREA=BASE*ALTURASDN  =t— wariable ARES
AREM Imprime el valor almacenado en la

[——— .
warable AREA
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7.6. ACTIVIDAD 5 (Tabla de Multiplicar)

Problema: Debes elaborar un programa que pregunte u  n namero y calcule su tabla
de multiplicar para valores entre 0 y 10. Para most  rar cada uno de los calculos de
la tabla de multiplicar, debes unir en una sola lin  ea el numero ingresado (tabla), el
signo “x”, el multiplicando, el signo “=" y el resu ltado. Ejemplo: 5 x 3 = 15. (ver
secciéon 7.6.5)

7.6.1. META VOLANTE 1: Realiza el andlisis formal del problema planteado (puedes
utilizar la guia del Anexo 2). Llena esta plantilla con lapiz.

%= Formular el problema:

Resultados esperados:

Datos disponibles:
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y 1
[ ]
Q Restricciones:

" Procesos hecesarios:

7.6.2. META VOLANTE 2: Participa activamente en la lluvia de ideas dirigida por tu
maestro(a) sobre el analisis del problema. Apunta aqui las ideas interesantes.
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7.6.3. META VOLANTE 3: De acuerdo con lo expresado por tus compafieros en la lluvia
de ideas, revisa y ajusta el andlisis del problema que hiciste en la meta volante 1 de esta
actividad.

7.6.4. META VOLANTE 4: Utiliza la informacion de la plantilla de andlisis, que llenaste
en la meta volante 1, para diligenciar la siguiente plantilla que te ayudara a planear tu
solucion al problema planteado con Scratch (puedes dejar elementos vacios si crees
gue no aplican en el proyecto o utilizar hojas adicionales para escenarios, objetos y
variables adicionales):

ESCENARIO

Fondo 1

Nombre:

¢,Qué hace el escenario (programas)? :
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Bloques de Scratch a utilizar en el escenario (consultar el Anexo 1) :

Secuencia de instrucciones para el escenario en formato Seudocdédigo (ver seccion 4.4):

© © N o 0 b~ wDdPRE

[
©

|
=

[
N

|
w

[
o

|
o

Sonido 1 del escenario:

14

VAR

Sonido 2 del escenario:
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/|

2 Sy —— -
ij ll'f";::'\:fi ®i 0 yi i direccidn: 90 OBJETOS
r— - o »
J Frogramas !"“ Listraces ! Sonidos
OBJETO 1

Nombre del objeto 1 :

Imagen del objeto 1:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 1:
Sonido 2 del objeto 1:

1§

1N

¢ Qué hace el objeto 1 (programas)? :

Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 1 (consultar el Anexo 1):
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Secuencia de instrucciones para el objeto 1 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):

© © N o g B~ w DR

=
©

[
=

=
N

|
w

=
o

VARIABLES

Nombre de variable 1:

Se muestra en pantalla: S NO

Fijar el valor inicial a:

¢, Cudles objetos usan esta variable? :

¢, Qué uso tiene esta variable en el proyecto? :
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Nombre de variable 2:

Se muestra en pantalla: Sl NO

Fijar el valor inicial a:

¢,Cudles objetos usan esta variable? :

¢, Qué uso tiene esta variable en el proyecto? :

Nombre de variable 3:

Se muestra en pantalla: SI NO

Fijar el valor inicial a:

¢,Cudles objetos usan esta variable? :

¢, Qué uso tiene esta variable en el proyecto? :

7.6.5. META VOLANTE 5: Elabora en Scratch el ¢ Imagina =
programa propuesto en el problema. ‘ Crea .E

: s
Ten en cuenta lo siguiente: Utliza la opcion & Comparte 0
PREGUNTAR para pedir al usuario del programa la S

tabla de multiplicar que desea calcular. Cada vez que
se ejecute el programa, este debe solicitar un niamero para el cual se calculara su
respectiva tabla de multiplicar.

| iQué tabla de
| multiplicar desea? |

o)
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Gx0=0 bx1l1=6
[ tabla G |
 multiplicando 7777
resultado 777 |

6Bx2=12

[ tabla [0 |

6x4="24 6 x 10 = 60

Crea una VARIABLE para guardar el valor de la tabla que preguntaste, otra VARIABLE
para almacenar el valor del multiplicando y una tercera VARIABLE para almacenar el
resultado. Elabora un programa que genere, linea por linea, la tabla de multiplicar (de 0
a 10) correspondiente al niumero recibido por pantalla. Utiliza los bloques PREGUNTAR,
FIJAR, DECIR y UNIR.

7.6.6. Problema Inesperado : ¢Qué debes hacer para que
las variables con sus valores actuales aparezcan en el
escenario?

6x5 =30
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7.6.7. Si tienes conexion a Internet y ya te registraste &
como usuario(@) en el sitio Web de Scratch gCrea
(http://scratch.mit.edu/), comparte este proyecto con la 5 Reflexiona
comunidad de usuarios alrededor del mundo. No cOm ar-te
olvides agregar las Notas al proyecto (Archivo / Notas p

sobre el proyecto...). Aqui puedes explicar de qué se

trata tu proyecto e incluir instrucciones para utilizarlo. Recuerda que cuando compartes
un proyecto, es muy posible que otras personas se interesen en él, por lo tanto, debes
contarle a esas personas como usarlo. Tampoco olvides poner tu nombre en el espacio

“Autor del proyecto” (Archivo / Guardar como...), pues ya eres todo un productor de
programas interactivos.

R

Nombre del provecto:

Este programa calcula la tabla de multiplicar
entre 0 v 10 de cualguier ndmero dado.

W Comprior somoos € imagenes Aceptar Canceiar

7.6.8. Utiliza las siguientes figuras, unidas con flechas de flujo, para elaborar un
Diagrama de Flujo que represente tu solucion al problema planteado (ver seccion 4.4).

A\

> [
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ELABORA EL DIAGRAMA DE FLUJO:

H

Crea

T,
Reflexiona

Comparte

n <R ATTSTT

7.7. Reflexion sobre esta actividad

¢, Qué fue lo que mas te gusto?
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¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?

¢, Qué aprendiste?

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?
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7.8. Evaluacion. En la siguiente tabla (Matriz de Valoracion) encontraras la forma
como se va a evaluar tu trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
ASPECTOS
5 4 3 1
El programa utiliza el El programa no utiliza
bloque PREGUNTAR el bloque

Pedir datos al
usuario

para pedir el ingreso
del nimero al que se
le calculara la tabla
de multiplicar.

PREGUNTAR para
preguntar el valor
para el cual se
generara la tabla de
multiplicar.

Funcionamiento

El programa calcula
bien la tabla de
multiplicar del
ndmero ingresado,
para los
multiplicadores 0 al
10.

El programa calcula
bien por lo menos 6
de las
multiplicaciones de la
tabla dada (Nota: se
hace esta precision
en caso de que la
tabla se resuelva de
manera secuencial y
no con bloques
repetitivos)

El programa calcula
bien por lo menos
una multiplicacion.
(Nota: se hace esta
precision en caso de
que la tabla se
resuelva de manera
secuencial y no con
blogues repetitivos)

El programa no
calcula bien ninguna
multiplicacion. (Nota:
se hace esta
precision en caso de
que la tabla se
resuelva de manera
secuencial y no con
blogues repetitivos)

Uso de bloques
repetitivos

La tabla de multiplicar
se genera con un
bloque repetitivo

La tabla de multiplicar
Nno se genera con un
blogue repetitivo sino
de manera
secuencial (una por
una cada
multiplicacion).

Presentacién de
Resultados

La operacion se
presenta en la
pantalla de forma
correcta, utilizando el
bloque UNIR de
manera encadenada
(Un UNIR dentro de
otro UNIR). La
operacion y el
resultado se
presentan en cada
iteracion como lo
muestra este ejemplo
"4x0=0" y luego
"4x1=1" etc.

Los resultados se
muestran por pantalla
de manera
desordenada (se
presentan solo
ndmeros sin
operadores, no hay
secuencia clara de la
operacion, faltan
componentes de la
operacion, etc). Ej;
"4x=0", "400""40
=0""x=0", etc.

No se presentan
resultados en
pantalla utilizando el
blogue UNIR.

NOTA PARA DOCENTES:
Esta actividad se puede consultar en formato para docentes en la siguiente direccion:
http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/3655
Proyecto en Scratch: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/734473
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad5_TablaMultiplicar.exe
Matriz de Valoracion: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrica5.xls
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7.9. Ejercicio de refuerzo: Historia del ajedrez

A B L D E F B H , . . , Ty
“Un dia, en la India, un joven bracman llamado Lahur Sessa pidi6é

una audiencia con el Rey para obsequiarle el juego que habia

: 7 inventado. La curiosidad del rey lo llevd a conceder la cita que
6 i pedia el joven Sessa. El rey queddé maravillado y aprendié
5 s rapidamente las reglas de aquel juego que consistia de un tablero
4 , cuadrado dividido en sesenta y cuatro cuadritos iguales (32

blancos y 32 negros); sobre este tablero se ubicaban dos
colecciones de piezas, que se distinguian unas de otras por el
color, blancas y negras, repitiendo simétricamente los motivos y
subordinadas a reglas que permitian de varios modos su
movimiento.

Algun tiempo después, el rey mandé llamar a su presencia al
joven bracman y dirigiéndose a él le dijo:

- Quiero recompensarte, amigo mio, por este maravilloso
obsequio, que de tanto me sirvié para aliviar viejas angustias.
Pide, pues, lo que desees, para que yo pueda demostrar, una vez
mas, como soy de agradecido con aquellos que son dignos de una
recompensa.

Ante tal ofrecimiento, el joven respondio:

- Voy, pues, a aceptar por el juego que inventé, una recompensa
gue corresponda a vuestra generosidad; no deseo, sin embargo,
ni oro, ni tierras, ni palacios. Deseo mi recompensa en granos de
trigo.

-¢,Granos de trigo? —exclamoé el rey, sin ocultar la sorpresa que le
causara semejante propuesta-. ¢Como podré pagarte con tan
insignificante moneda?

-Nada més simple -aclar6 Sessa-. Dadme un grano de trigo por la
primera casilla del tablero, dos por la segunda, cuatro por la
tercera, ocho por la cuarta, y asi sucesivamente hasta la
sexageésima cuarta y ultima casilla del tablero.

No solo el rey, sino también los visires y venerables bracmanes,
se rieron estrepitosamente al oir la extrafia solicitud del joven.
Insensato -exclamé el rey-. ¢Donde aprendiste tan grande
indiferencia por la fortuna? La recompensa que me pides es
ridicula.

Mando llamar el rey a los algebristas mas habiles de la Corte y les
ordend calculasen la porcion de trigo que Sessa pretendia.

Los sabios matematicos, al cabo de algunas horas de realizar
calculos dispendiosos, volvieron al salén para hacer conocer al rey
el resultado completo de sus calculos.

Preguntdles el rey, interrumpiendo el juego:

-¢,Con cuantos granos de trigo podré cumplir, finalmente, con la
promesa hecha al joven Sessa?

-Rey magnanimo -declar6 el mas sabio de los gedmetras-:
calculamos el niumero de granos de trigo que constituird la
recompensa elegida por Sessa, y obtuvimos un ndamero cuya
magnitud es inconcebible para la imaginacion humana (el numero
en cuestion contiene 20 guarismos Yy es el siguiente:
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18.446.744.073.709. 551. 615. Se obtiene restando 1 a la potencia
64 de 2).
-La cantidad de trigo que debe entregarse a Lahur Sessa -
continio el gedmetra- equivale a una montafia que teniendo por
base la ciudad de Taligana, fuese 100 veces mas alta que el
Himalaya. La India entera, sembrados todos sus campos, Yy
destruidas todas sus ciudades, no produciria en un siglo la
cantidad de trigo que, por vuestra promesa, debe entregarse al
joven Sessa.
¢, Cémo describir aqui la sorpresa y el asombro que esas palabras
causaron al Rey Ladava y a sus dignos visires? El soberano hindu
se veia, por primera vez, en la imposibilidad de cumplir una
promesa.
Lahur Sessa -refiere la leyenda de la época-, como buen subdito,
no quiso dejar afligido a su soberano. Después de declarar
publicamente que se desdecia del pedido que formulara, se dirigio
respetuosamente al monarca y le dijo: los hombres mas
precavidos, eluden no sélo la apariencia engafiosa de los
numeros, sino también la falsa modestia de los ambiciosos.
El rey, olvidando la montafia de trigo que prometiera al joven
bracman, lo nombré su primer ministro”.

(Tomado del libro “ElI hombre que calculaba” escrito por Malba

Tahan)

Elaboremos un programa en Scratch para ayudar a los habiles algebristas de la corte
del Rey Ladava con el calculo del numero de granos de trigo que deben entregar a
Lahur Sessa como pago por haber inventado el juego de ajedrez.

ANALISIS DEL PROBLEMA
Formular el problema : Es un problema de multiplicaciones de factores
iguales que pueden expresarse en forma de potencias; ademas, para llegar
al resultado final se deben acumular los resultados parciales.
Resultados esperados : El numero de granos que el Rey Ladava debe
entregar a Lahur Sessa.
Datos disponibles : El numero de cuadros del tablero de ajedrez (64) y la
regla dada por Sessa: “un grano de trigo por la primera casilla del tablero,
dos por la segunda, cuatro por la tercera, ocho por la cuarta, y asi
sucesivamente hasta la sexagésima cuarta y ultima casilla del tablero”.
Restricciones : Aplicar la regla planteada por Sessa.
Procesos necesarios : Un ciclo que se repita 64 veces. En cada repeticion
se debe acumular en una variable (granos), su propio valor mas el resultado
de 2 elevado a un exponente que aumenta su valor en uno con cada
repeticion.
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DIAGRAMA DE FLUJO:

&l presionar
bandera

fijar exponente a0

¥

fijar granos a0

¥

- >< repetir 1, 64 >

!

Enviar a bodos "Potenciacion” [ Al recibir J

"Patenciacion”

y I

fijar granos a granos + pokencia
-3 i i fijar base a0

! ¥

fijar exponente a exponente + 1 fijar potencia a 0

¥

........... v -b<epel:ir 1, expu:unentn>

¥

A fijar base a potencia * 2
decir "Mdrnero de granos que '
gand Sessa es " granos : #

EEEEEEEEEEEE NN EEy

-

fijar potencia a base

Detener todo ;
b s aaaaaaaaaa

Ahora traduce a Scratch este algoritmo representado en forma de diagrama de flujo.

¢, Obtuviste el mismo  resultado  (18'446'744'073'709'551.615 granos 6
1.8446744073709552E19 granos en notacion cientifica)?

¢El computador también tardd varias horas para calcular el resultado final como los
algebristas del Rey?
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¢, Cual es la diferencia entre crecimiento aritmético y crecimiento geométrico?

7.10. Ejercicio de refuerzo: Andlisis de problemas

Encuentra la solucion a los siguientes \ 1
problemas empleando la metodologia expuesta ) p
((efgrmﬁ:acggexo de?. Analizar el problema /47 CJLM? Cd/@/x
problema, resultados ad o —g~——
esperados, datos disponibles, restricciones y — T —
procesos necesarios). Puedes utilizar las plantillas de los Anexos 2 y 3:

1. Elabora un procedimiento que calcule y muestre las areas de 100 circulos con
radio de 1 a 100 cm.

2. Construye un procedimiento que calcule y muestre cada uno de los cuadrados
de los nimeros 1 a 90 (17, 22, 3%, 42, ..., 90%).

3. Elabora un procedimiento que le reporte al electricista de un edificio recién
construido cuantos bombillos debe comprar. Se sabe que el edificio tiene 8 pisos,
8 apartamentos en cada piso y cada apartamento tiene 8 bombillos. En la solucion
debes emplear una estructura repetitiva.

4. Crea un programa que calcule el area de cualquier cubo.

5. Elabora un procedimiento que dibuje poligonos regulares de 5, 6, 7, 8 y 9 lados.
El usuario del procedimiento debe indicar el nimero de lados del poligono.
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7.11. RAZONAMIENTO ABSTRACTO

Cambios en la forma de la figura.

Las figuras pueden diferenciarse por los elementos

acompanantes.

La figura gira, cambiando de posicion.

Las figuras tienen elementos acompafiantes que cumplen una
ley (giran, se desplazan, efc).

Las figuras se superponen para formar una tercera.

Cambia el sombreado de la figura.

El nimero de elementos acompafantes puede aumentar o
disminuir.

El sombreado rota o gira siguiendo una ley.

Los elementos acompafiantes pueden desaparecer.

Las figuras van apareciendo (o desapareciendo) por partes.

O W

@ &

/&\\ ///_\\\\ /\\

A
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7.12. Practica desconectada

Razonamiento Abstracto

Selecciona la figura de la derecha (columnas 1 a 5) que corresponda al
cuadro con el signo de interrogacién y que completa la secuencia:

AT ? | H 21 T
s[o]e]o]?2][0]«]e]=]0

-
cl | ? = -
D|6®)] &3] @3] ?

Elo=|lo=| ? |o=|| |=lo|lco|aloflo=|oa|

1 2 3 4 )
Si la flecha rota 90 grados cada cuadro, en el mismo sentido que las
manecillas de un reloj; sin hacer ningun dibujo, encuentra el sentido que
tendra la flecha en el cuadro marcado con el signo de interrogacion:

T
1 2 3
-
4 5 6
| ]
7 8 9
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Marca en cada fila el elemento que no pertenece a la secuencia

MO
sl /I D) ||
SN
JIHNe JAN §/a
EOO/OOO o
FET N T Ul ]
sl /N ] /a=

Cuando tu maestro(a) abra el debate, argumenta ante tus comparieros por
gué seleccionaste las figuras que marcaste.
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Sin hacer ningun dibujo, imagina y describe las figuras que van en las
posiciones con signo de interrogacion. Luego, dibuja las secuencias
completas en la cuadricula inferior:

1 2 3 4 5 6 7 8 9
un periodo . " . otro periodo "
""""""" ) giros de 90° T
1 2 3 4 5 6 7 8 9
g ? ?
N
g ? ?
A
? ?
Fg | 711"
1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Sin hacer ningun dibujo, imagina y describe las figuras que van en las posiciones
con signo de interrogacion. Luego, dibuja las secuencias completas en la
cuadricula inferior:

-
[ 8]
(=]
o
th
=)}
-
=]
-]

/_,l4_\1‘/

N v

1 2 3 4 5 6 7 8 9
— ? ?
=
? ?
A
> ? ?
A
CO( ? ?
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7.13. ACUMULADORES

Hay una estructura muy uatil en programacion: los Acumuladores. Estos consisten en
guardar en una variable A el valor de ella misma, mas otro valor variable B. Se utiliza
para ir incrementando el valor de una variable en un valor fijo. Calcular el valor de la
suma de los nimeros: 1 +2 +3 + 4 +5 + ... + 100.

fijar conta dar

fijar sumatoria | a f§

cambiar contader [por 8
cambiar surmatoria | por sumatoda -+ contador

mostrar varable contador

mostrarwvarable surnatoria

Gt DT El walor final del acumnulador surmatoria es = | 050100
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8. JUEGO DEL MURCIELAGO

8.1. PROPOSICIONES

Para que una proposicion (frase declarativa) sea valida, debe poder afirmarse que es
verdadera o falsa. En programacion, se utilizan operadores relacionales (<, =, >) para
establecer la relacion que existe entre dos elementos de la proposicion.

OPERADOR | DESCRIPCION SCRATCH
= Igual que ; |_
< Menor que ]— |_ -
> Mayor que ,h|_ |_3

Ejemplo

“La calificacion de Esteban en Historia es mayor que 6.0, es una proposicion valida.

De una parte tenemos “La calificacion de Esteban en Historia” (A) y, de la otra, el valor “6.0”
(B); de A con respecto a B, se afirma que “A es mayor que B”, por lo tanto, la relacion
existente entre Ay B es “ser mayor que”.

Para que el computador entienda esta proposicion, debe expresarse asi: “calificacion > 6.0”,
donde calificacion es la variable que contiene el valor de “la calificaciébn de Esteban en

Historia”.
 calificacion = [

Adicionalmente, las proposiciones pueden ser sencillas o compuestas. Las proposiciones
compuestas se forman con dos o mas proposiciones sencillas unidas por operadores
l6gicos (y, o0, no). Cuando se unen dos proposiciones por medio del operador légico “y”,
significa que ambas proposiciones deben ser verdaderas (conjuncion). Cuando se unen dos
proposiciones por medio del operador l6gico “0”, significa que por lo menos una de las dos
proposiciones debe ser verdadera (disyuncion).

o s A o e
T
o0 <M e (ol
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8.2. Ejercicio de aprestamiento: Proposiciones
Traduce a Scratch las siguientes proposiciones:
A. salario menor que 500000

4 )

B. numCanicas entre 20y 30

C. cantLapices mayor que oiguala 5

D. edad igual a 20 afos

| = -

E. estatura menor que o igual a 1.50

F. nivel igual a 1

G. grillosigual a 4

H.  toquesigual a 10

l. toquesRed menor que 5
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Las siguientes frases afirman algo, por tanto son consideradas proposiciones:

Cali es la capital del Valle del Cauca.

El cuatro es un numero impar.

Seis es menor que doce.

El INSA es un colegio regentado por la comunidad de Padres Basilianos.
Alvaro Uribe es el presidente de Colombia.

arwndPE

De las proposiciones primera, tercera, cuarta y quinta podemos decir que son
verdaderas; de la segunda podemos afirmar que es falsa.

Sin embargo, para poder afirmar que la cuarta proposicion es verdadera, hay que
disponer del conocimiento suficiente sobre este colegio ubicado en el barrio Andrés
Sanin en la ciudad de Cali.

Esto nos conduce a hacer otra consideracion: establecer explicitamente si una
proposicion es verdadera o falsa puede resultar en algunos casos muy dificil o
imposible.

Por otra parte, la quinta proposicion inicialmente fue verdadera durante un lapso de
tiempo (2002-2006); posteriormente se aprobo la reeleccion y Alvaro Uribe se presento
como candidato y gandé las elecciones, entonces la proposicion sera verdadera
Unicamente para el lapso de tiempo 2002-2010.

8.3. RELACIONES DE ORDEN

Con respecto a las relaciones de orden podemos decir que consisten en
un par de elementos presentes en una proposicion relacionados por
medio de un atributo gradado. Por ejemplo, "el elemento A es mayor o
igual que el elemento B" o "seis es menor que doce". Proposiciones en
las cuales "mayor o igual que” y "menor que” son las relaciones de orden
que se establecen entre los elementos A y B, y enfre seis y doce,
respectivamente.

Hay que tener cuidado con el uso del lenguaje cotidiano que en
ocasiones hace que dos relaciones sean equivalentes como “igual o
superior a" y "mayor o igual que". En cambio, “entre O y 10, inclusive" y
"entre 0 y 10" no son equivalentes; en la primera relacién los valores Oy
10 hacen que la proposicién sea verdadera, en la segunda relacién, no.
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8.4. Ejercicio de aprestamiento: Proposiciones calificables

Identificar cual(es) de las siguientes proposiciones son calificables (C) y cuales no (N).
Explicar por qué :

a. El afio 1200 aC. es més reciente que el afio 970 de la era Cristiana ( C )

Lsta ',0/‘6'7,00&/0/'0;( es aa//v,'f/aa//e porque el aiv -1200 se 'paa{a comparar

falzso

oon el aiv 970 y determinar s e verdadera o fabsa, {(-1z00fs70)

b. El jugo de lulo tiene muy buen sabor ()

C. La nota maxima en un examenes 10 ( )

d. Estebanesalto ( )

e. Ojala que no llueva manana ( )

f. ¢ Podria decirme, por favor, qué horaes? ( )

g. Cuatro es mayorque 2 ()
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8.5. Ejercicio de aprestamiento: Partes de una proposicion

Identificar las partes que componen las siguientes proposiciones (parte A, parte B y la
relacion entre ambas).

a. El Presidente de Estados Unidos es Barack Obama.
A: Fresidente de Lstados Unidos
B: Buarack Dbama s [IEEEES e arad cbsma]
Relacion:__jpual /=)

cierto

te = | B
ents = EUEERRUIE

b. 7.0 es menor o igual que 20.5

A:
B:

Relacion:

c. El anguloUno es mayor que 90

A:
B:

Relacion:

d. La calificacion de Rosy en Historia es mayor que 9.0

A:
B:

Relacion:

e. Cali y Medellin son ciudades colombianas

A:
B:

Relacion:

f. 4 y 8 son numeros menores que 10

A:
B:

Relacion:
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8.6. ACTIVIDAD 6 (Juego Murciélago)

8.6.1. META VOLANTE 1: Ahora vamos a crear nuestro propio juego de dos niveles. En
el primer nivel, un Murciélago debe comerse cuatro Grillos para poder avanzar al
segundo nivel. Para hacerlo mas dificil, debes programar una red para que cuando el
murciélago la toque cinco veces se pierda el juego y aparezca un fondo que diga
“Perdiste el Juego, Intenta de Nuevo”.

Solicita a tu maestro(a) que ejecute el juego de ejemplo que puede descargar de la

direccion:
http://www.eduteka.org/Scratch/Actividad6_juegoMurcielago_compilado.exe

Juega con él hasta que entiendas las reglas.

B Creags 2 o+
. % ZComparte
& —
. = g
= 5

En el segundo nivel se mantiene la cantidad de veces que se toca la red. En este nivel,
el Murciélago debe tocar diez veces los objetos de color verde para ganar el juego y que
aparezca un fondo que diga “Juego Terminado Satisfactoriamente”. Para dificultar el
juego, programa 3 objetos de color rojo que cada vez que los toque el murciélago, se
agregue un punto a la variable en la cual se almacenaron los toques a la red en el nivel
anterior. Si se acumulan cinco toques, se pierde el juego.

tnques. | . nivel b
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8.6.2 META VOLANTE 2: Realiza el analisis formal del problema planteado para realizar
este juego (puedes utilizar la guia del Anexo 2). Llena esta plantilla con lapiz.

4%, Formular el problema:

Resultados esperados:

Datos disponibles:

L ]
u Restricciones:
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3

"7  Procesos necesarios:

8.6.3. META VOLANTE 3: Participa activamente en la lluvia de ideas dirigida por tu
maestro(a) sobre el analisis del problema. Apunta aqui las ideas interesantes.
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8.6.4. META VOLANTE 4: De acuerdo con lo expresado por tus compafieros en la lluvia
de ideas, revisa y ajusta el analisis del problema que hiciste en la meta volante 1 de esta
actividad.

8.6.5. META VOLANTE 5: Utiliza la informacion de la plantilla de andlisis, que llenaste
en la meta volante 1, para diligenciar la siguiente plantilla que te ayudard a planear tu
solucion al problema planteado con Scratch (puedes dejar elementos vacios si crees
gue no aplican en el proyecto o utilizar hojas adicionales para escenarios, objetos y
variables adicionales).

Elabora los fondos que se necesitan para el juego. Un fondo para cada nivel y dos mas
para indicar cuando el jugador gana y otro para cuando pierde. Ejemplo:

2 £
& o
o [='
ESCENARIO
Fondo 1 Fondo 2
Nombre: Nombre:
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Fondo 3 Fondo 4

Nombre: Nombre:

¢,Qué hace el escenario (programas)? :

Bloques de Scratch a utilizar en el escenario (consultar el Anexo 1) :

Secuencia de instrucciones para el escenario en formato Seudocdédigo (ver seccion 4.4):

N o o bk wDdhd R
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

(Si te hace falta espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)

Sonido 1 del escenario:

1{

1N

Sonido 2 del escenario:

8.6.6. META VOLANTE 6: Describe los objetos que vas a utilizar en el juego (ejemplo:
Murciélago, grillos, etc).
OBJETOS

OBJETO 1
Nombre del objeto 1 :

Imagen del objeto 1:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 1:
Sonido 2 del objeto 1:

1{

A

¢ Qué hace el objeto 1 (programas)? :
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Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 1 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 1 en formato Seudocoédigo (ver seccion 4.4):

© © N o 0~ w DR

|
o

[
=

|
A

[
w

|
B
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OBJETO 2
Nombre del objeto 2 :

Imagen del objeto 2:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 2:
Sonido 2 del objeto 2:

1{

FARY

¢ Qué hace el objeto 2 (programas)? :

Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 2 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 2 en formato Seudocddigo (ver seccion 4.4):
1.
2.

3.
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Nombre del objeto 3

OBJETO 3

Imagen del objeto 3:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

Sonido 1 del objeto 3:

14

FAAY

Sonido 2 del objeto 3:

¢ Qué hace el objeto 3 (programas)? :
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Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 3 (consultar el Anexo 1):

Secuencia de instrucciones para el objeto 3 en formato Seudocoédigo (ver seccion 4.4):

© © N o 0~ w DR

|
o

=
=

|
A

=
w

|
B

(Si utilizas mas objetos, continua en tu cuaderno de Informatica)

8.6.7. META VOLANTE 7: Ahora Importa el objeto Murciélago de la galeria de objetos
predisefiados de Scratch y programalo para que se mueva con las teclas de

desplazamiento.
2
b i
[d—wl¢ *-—b] LES
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8.6.8. Importa cuatro veces el objeto grillo y asignales nombres diferentes (grillol,
grillo2, grillo3 y grillo4). Ubicalos en una posicion cerca de donde va a quedar la malla.
Programa cada grillo para que desaparezca cuando el murciélago los toque...

Vi N
U 8.6.9. Problema Inesperado : ¢Qué propuesta haces
para pasar al siguiente nivel, cuando los cuatro objetos

Grillo desaparezcan?

8.6.10. META VOLANTE 8: Define con tus propias palabras concepto de Variable

8.6.11. ¢ Para qué se usan las variables en Scratch?
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NUEYd YOG

=]

| .l

=]

Nombre de variable 1:

Se muestra en pantalla: SI NO

Fijar el valor inicial a:

¢, Cudles objetos usan esta variable? :

VARIABLES

¢, Qué uso tiene esta variable en el proyecto? :

Nombre de variable 2:

Se muestra en pantalla: Sl NO

Fijar el valor inicial a:

¢, Cudles objetos usan esta variable? :

¢, Qué uso tiene esta variable en el proyecto? :

Nombre de variable 3:

Se muestra en pantalla: Sl NO

Fijar el valor inicial a:

¢,Cudles objetos usan esta variable? :
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¢, Qué uso tiene esta variable en el proyecto? :

8.6.12. Ahora crea una variable que permita saber cuando el murciélago se ha comido
los cuatro grillos y asi poder pasar al siguiente nivel.

8.6.13. Pregunta Inesperada : ¢Qué harias para contar
las veces que el objeto Murciélago toque el objeto Red y
que al toque numero 5 se termine el juego?

8.6.14. META VOLANTE 9: Aumenta la dificultad para pasar del nivel 1 al nivel 2. Crea
una Red que se mueva hacia arriba y hacia abajo como un obstaculo para el
murciélago. Acumula en una variable las veces que el objeto Murciélago toca la red.

DO

AL A LYE I3 2
SR I

vﬂ\ ~
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8.6.15. META VOLANTE 10: Cambia el fondo del segundo nivel. Importa 5 objetos
“Octopus” que encontraras en la carpeta “Animals”. Ellos son de color verde (n6mbralos
animalverdel y animalverde2), ti debes cambiarle el color a tres de ellos con el editor

de pinturas. Puedes ponerles color rojo y ndmbralos como animal-1, animal-2 y animal-
3.

=l
F
n

e —
-
.- - === << - - 4
R,
R
T
e R,
R
I
¥
T |
' =1 I
e N[l
I e R =
- T Tt

4

8.6.16. Realiza la programacion de los objetos teniendo en cuenta que el juego se
pierde después de 5 toques, acumulados desde el nivel 1, del murciélago a los objetos
Red, animal-1, animal-2 y animal-3. Programar estos objetos rojos y verdes para que se
muevan con velocidad variable en la parte inferior de la pantalla, rebotando cuando
toquen el borde.

8.6.17. Programa el juego para que cuando el murciélago haya tocado 10 veces a los
objetos animalverdel o animalverde2 se gane el juego.

8.6.18. META VOLANTE 11: Lleg6b el momento de 5
compartir este trabajo con tus comparieros. Lo haremos =
de la siguiente forma: Dejamos nuestro proyecto abierto
en el computador y nos paramos y empezamos a rotar
por los computadores de los otros compafieros para
explorar como les quedd su juego del murciélago.

é“Creéi
.5 Reflexiona

Comparte

O~RAT~TT
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¢Encontraste en los proyectos de tus compaferos
algo que hicieron diferente a lo que ta hiciste en tu
proyecto? Describe  brevemente algo que
Crea encontraste en el proyecto de un compafero que te

g
Reflexiona haya inspirado para mejorar tu proyecto.

E]

Comparte

Regresa a tu juego y mejoralo de acuerdo con lo que exploraste en los proyectos de tus
otros compaferos.

: ’. .\ 8.6.19. Problgma Inesperado : ¢Queé pl,!ede_s_h_acer para
gue un objeto se devuelva a la posicién inicial, donde

' empez06 a moverse cuando toque el borde del escenario?
Explorar varias alternativas.
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8.6.20. Problema Inesperado : ¢ Como puedes continuar
contando los toques que el objeto Murciélago haga a los
objetos animal-1, animal-2 y animal-3 con la misma
variable con la que se contaron los toques al objeto Red,
en el nivel 1? Recordar que el juego se pierde a los diez
toques.

8.6.21. Problema Inesperado : ¢Como haces para que
cuando el objeto Murciélago toque el objeto Red en el nivel
1 o los objetos animal-1, animal-2 y animal-3 en el nivel 2,
aparezca un mensaje por 0.5 segundos en el objeto
Murciélago que diga (-1) y que al tocar en el nivel 2 a los
objetos animall o animal2 diga (+1)
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8.6.22. META VOLANTE 12: Lleg6 el momento de jugar con
los proyectos de tus comparfieros. Deja abierto tu proyecto

en el computador y te paras para ubicarte en el computador Crea % SComparie
gue tu maestro(a) te indique. Juaga con el proyecto de tu = =3
compariero(a). 24 E

= ¢Encontraste en el proyecto de tu compariero(a) algo

diferente a lo que ta hiciste en tu proyecto? Describe
Crea brevemente algo que encontraste en el proyecto de tu

: E’a
comparfiero(a) que te haya inspirado para mejorar tu
RBflEXlona proyecto_

Comparte

Regresa a tu juego y mejoralo de acuerdo con lo que exploraste en los proyectos de tus
otros companeros.

8.6.23. META VOLANTE 13: Si cuentas con conexién =

a Internet y ya te registraste como usuario(a) en el sitio - S (Crea

Web de Scratch (http://scratch.mit.edu/), comparte este ,_g, Reflexiona
proyecto con la comunidad de usuarios de Scratch C

alrededor del mundo. No olvides agregar las Notas al Omparte

proyecto (Archivo / Notas sobre el proyecto). Aqui

puedes explicar de qué se trata tu proyecto e incluir instrucciones para utilizarlo.
Recuerda que cuando compartes un proyecto, es muy posible que otras personas se
interesen en él, por lo tanto, debes contarles a esas personas como usarlo. Tampoco
olvides poner tu nombre en el espacio “Autor del proyecto”, pues ya eres un todo un
productor de programas interactivos.
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8.7. Reflexion sobre esta actividad: | .

Comparte

Crea

T e,
Reflexiona

¢, Qué fue lo que mas te gustd?

¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?

¢, Qué aprendiste?

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?
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8.8. Evaluacion. En la siguiente tabla (Matriz de Valoracion) encontraras la forma
como se va a evaluar tu trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

ASPECTOS Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
S 4 3 1
Los tres Escenarios |Uno de los tres Ninguno de los tres
disefiados con el Escenarios Escenarios
editor de pinturas, disefiados con el disefiados con el
cumplen con las editor de pinturas, no editor de pinturas,
Escenarios especificaciones cumple con las cumplen con las

dadas en la
Actividad.

especificaciones
dadas en la
Actividad.

especificaciones
dadas en la
Actividad.

Desplazamiento
de Objetos con
Teclas

El murciélago se
mueve correctamente
por el Escenario con
las teclas de
desplazamiento
(arriba, abajo,
derecha, izquierda).

El murciélago se
mueve correctamente
por el Escenario con
3 de las teclas de
desplazamiento.

El murciélago se
mueve correctamente
por el Escenario con
2 de las teclas de
desplazamiento.

El murciélago no se
mueve por el
Escenario con las
flechas de
desplazamiento.

Utiliza minimo 2
Variables que
cumplen alguna

Utiliza una Variable
que cumple,
diferentes funciones

No utiliza variables
en el programa.

Variables funcion en el en el desarrollo del
desarrollo del programa
programa.
Se generan minimo |Se generan dos Se genera un evento [No se genera ninguin
tres eventos (cambio |eventos (cambio de |(cambio de fondo, evento que dependa
de fondo, mostrary |fondo, mostrar o mostrar o esconder) |[de las variables.
esconder) esconder) dependiendo del
Eventos dependiendo de los |dependiendo de los |valor que adquieran
valores que valores que la(s) Variables.
adquieran la(s) adquieran la(s)
Variables. Variables.
Utiliza operadores Utiliza operadores Utiliza operadores No utiliza operadores
Operadores I6gicos ("Y" 0 "O"), en|légicos ("Y" 0 "O"), en|légicos ("Y" 0 "O"), en|légicos ("Y" 0 "O").
Logicos minimo 3 2 condiciones. una condicion.
condiciones.
Utiliza minimo 3 Utiliza 2 condiciones |Utiliza una condicion [No utiliza la condicion
condiciones "SI", "Sl", para crear "Sl", para crear "SI", en el programa.
para crear interaccion |interaccion entre los |interaccion entre los
Bloque "Si" entre los objetos del |objetos del programa. |objetos del programa.
programa.
Nombres El 90% o mas de los [Mas del 76% y Mas del 60% y Menos del 60% de
Significativos elementos (ODEFV), [menos del 90% de  |menos del 75% de  |los elementos tienen
(Objetos, ti_ene_r_1 nqmbres los elementos tienen |los elementos tienen n_om_b_res_
Disfraces, significativos. n_om.b.res_ n_om.b.res_ significativos.
Escenario, significativos. significativos.
Fondos y

Variables=ODEFV)
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Funcionamiento

Se cumplen las
condiciones de
funcionamiento del
juego para cada uno
de los siguientes
aspectos:

» Cambio de Nivel
» Ganar puntos
 Perder puntos

» Ganar juego
 Perder juego

Se cumplen las
condiciones de
funcionamiento del
juego para cuatro de
los siguientes
aspectos:

» Cambio de Nivel
« Ganar puntos
 Perder puntos

« Ganar juego

« Perder juego

Se cumplen las
condiciones de
funcionamiento del
juego para tres de los
siguientes aspectos:
» Cambio de Nivel

« Ganar puntos
 Perder puntos

« Ganar juego

« Perder juego

Se cumplen las
condiciones de
funcionamiento del
juego para menos de
tres de los siguientes
aspectos:

» Cambio de Nivel

* Ganar puntos
 Perder puntos

» Ganar juego

« Perder juego

NOTA PARA DOCENTES:
Esta actividad se puede consultar en formato para docentes en la siguiente direccion:
http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/3656
Proyecto en Scratch: http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/734475
Proyecto ejecutable: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad6_JuegoMurcielago.exe
Matriz de Valoracién: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrica6.xls
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8.9. ESTRUCTURA CONDICIONAL

La estructura condicional se utiliza para indicarle al computador que debe determinar si
una condicion es verdadera o falsa y, a partir del resultado, ejecutar el conjunto de bloques
correspondiente. La forma mas comun esta compuesta por una proposicidn que se evalla
y dos conjuntos de bloques que se ejecutan, uno cuando la condicion es verdadera
(seleccion simple y doble) y otro cuando ésta es falsa (Unicamente en la seleccién doble).
Un conjunto de bloques puede contener uno o varios bloques que se ejecutan uno detras
de otro.

Seleccién simple

La estructura condicional de seleccién simple ejecuta un conjunto de bloques cuando la
proposicion (condicién) es verdadera; si esta es falsa, no hace nada. Ejemplo: si la
variable angulol es igual a 90, entonces muestra durante 2 segundos en pantalla el letrero

“Si es un triangulo rectangulo”; si es diferente a 90, no hace nada.
i

|
¥
e
—_— . — — .’I_ _“-"h. —
WEENDA T = e FALGO
— Cundiciin -
| T e
oL T T
¥ T T
P e — |
————— . A = |
T 11
Blogue de 1L - — - ; :
Thctoacciones o IS Si es un triangule rectincula Bs rasegum:lurﬁ
]
! —
T
1
¥

Seleccion doble

La estructura condicional de seleccion doble ejecuta un conjunto de bloques (A) cuando la
proposicion (condicion) es verdadera y un conjunto diferente (B) cuando esta es falsa.
Ejemplo: si la variable angulol es igual a 90, entonces muestra durante 2 segundos en
pantalla el letrero “Si es un triangulo rectangulo”; si es diferente a 90, muestra durante 2
segundos en pantalla el letrero “No es un triangulo rectangulo”.

VFRTTATFRO

‘\\ Condician /
\\v/,/

FATLLEO

A= =
Inanirinnes &

Plnre de
Tnatnirrinnes B
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8.10. Ejercicio de refuerzo: Explorar, descargar, modificar, publicar

Si tienes acceso a Internet, ingresa al sitio Web de Scratch (http://scratch.mit.edu). Si
aun no estas registrado, pidele ayuda a un adulto para hacerlo. Esto te permitira
descargar proyectos.

Asegurate de seleccionar el idioma espafiol en la pestafia superior derecha. Haz clic
sobre el boton “proyectos” (segundo de izquierda a derecha en la barra superior de
botones). Explora los proyectos que otros usuarios han elaborado y publicado en este
sitio Web. Puedes utilizar el buscador interno del sitio (buscar). También puedes hacer
clic sobre los botones "los mas nuevos", "destacados”, "los mas vistos", "proyectos

favoritos”, "los mas vistos" y "objetos".

Duscar

R —

B e .
EasdisE O dild

tha zomhios

1
Sonic is giving blood

Por: willig
Visualizaciones: 1
Descripcion: yes it hurts. | am glad we figured that out. But it is for a very good cause.

el
f —

En la parte inferior de la pagina aparece una serie de numeros (1|23 |4|5]|6]7|8|
... | 58361). Como en una pagina solo aparecen 10 proyectos de los miles que hay
almacenados, estos numeros sirven para ir a las paginas siguientes y ver mas
proyectos.

Selecciona un proyecto que te llame la atencion y haz doble clic encima de él.

Pag. 163 - Tercera Edicion (3.10) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



Luego, debe cargar el proyecto. Este se puede ejecutar directamente en la pagina Web
haciendo clic en la bandera verde. Sin embargo, lo que haremos ahora es descargar el
proyecto. Haz clic en el nombre del proyecto que aparece a la derecha en la seccion
“iDescarga este proyecto!”.

http://scratch.mit.edu/projects/criss95/612896

Ahora debe aparecer una ventana en la cual le dices al computador la carpeta en la cual
deseas descargar el proyecto. Apunta en nombre original del proyecto y haz clic en
guardar.

EI stoycan.sb

-

— .
Nombre:  Maksup Git NEW (Tpsb )
S —

Tipo: | Secratch Project

<]
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Ahora busca el proyecto en el disco duro del computador y ejecutalo en Scratch. Una
vez abierto, puedes analizar los programas que tiene el proyecto para tratar de
entenderlos. Juega con el proyecto un rato. Imagina qué cambios le harias al proyecto
para mejorarlo. Realiza los cambios (en este ejemplo traduciremos al espafiol los
nombres de los elementos a los cuales se les puede cambiar color).

|

|I

\N
|

rd
>

L e, e e RS T S
B FAERE S L. & WY
B LRyl i B e T o S |
L e s . T S |
e "V 0 |
.. L L= =l

http://scratch.mit.edu/projects/jualop/754139

Luego de realizar los cambios que mejoren el proyecto, publicalo en el sitio Web de
Scratch con tu usuario (Compartir / Compartir este proyecto en linea).

Tu MNombre de usuario en ia pagina web de Scraich:

Nuan Carlos Lapez Garcia
- I

Contrasena: Crear cuenta

If*******

Mombre del provecto:

[AdurnaLaChica

Etiquetas: Motas sobre el proyecto:
[T Animacién [T Misica Provecto publicade originalmente por la .
T Arte B iacicn uzuaria Criss35 [(Just a nice garme za you'll
) . not forget me!) -
# Juego [T Historia http:ffscratch. mit.edufprojects/ criss 95/ 612589
= - &
HED S e Hernaos traducido las palabras en pantalla al
‘ ezpafial,
¥ Comprimir sonidos & imagenas Aceptar Cancelar
A
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8.11. Ejercicios de refuerzo: seudocodigo

Elabora un algoritmo en seudocodigo para cada uno de los siguientes problemas
(puedes utilizar una copia de las plantillas de los anexos 2 y 3):

SN

Hallar el perimetro de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.
Hallar el perimetro de un circulo cuyo radio mide 2 cm.
Hallar el area de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.

Hallar uno de los lados de un rectangulo cuya area es de 15 cm2 y uno de sus
lados mide 3 cm.

Hallar el area y el perimetro de un circulo cuyo radio mide 2 cm.

Hallar el area de un pentagono regular de 6 cm de lado y con 4 cm de
apotema.

8.12. Ejercicios de refuerzo: diagramas de flujo

Basandote en el ejercicio anterior, convierte los algoritmos que elaboraste en
seudocddigo en diagramas de flujo (puedes utilizar una copia de la plantilla que aparece
en el anexo 3):

o nNPR

Hallar el perimetro de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.
Hallar el perimetro de un circulo cuyo radio mide 2 cm.
Hallar el area de un cuadrado cuyo lado mide 5 cm.

Hallar uno de los lados de un rectangulo cuya area es de 15 cm2 y uno de sus
lados mide 3 cm.

Hallar el area y el perimetro de un circulo cuyo radio mide 2 cm.

Hallar el area de un pentagono regular de 6 cm de lado y con 4 cm de
apotema.
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8.13 Practica

N
il
il
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° ¢Cuantos segundos has vivido?
[ )
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® E| J 5
O 2 T 5
o 1 H W B &
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o

e ¢De casualidad sabes cudntas horas has vivido, o
® cudntos minutos o cudntos segundos? Utiliza
:dnicamen’re estos bloques para elaborar un proyecto
e Scratch que te pida tu edad de hoy (afos, meses y
® dias transcurridos desde tu nacimiento) y convierta
esa informacion en horas, en minutos y en segundos
(utiliza afios de 365 dias y meses de 30 dias).

Puedes descargar una version ejecutable de este proyecto: http://www.eduteka.org/Scratch/SegundosVividos.exe
Practica traducida y adaptada de “Life Skills Mathematics”
August V. Treff & Donald H. Jacobs
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8.14 Practica

5

B EF G AB G BEF G AB
48 50 52 53 55 5759 60 62 64 65 676071

tocar nota durante pulsos [l tocar l'“:"'ﬂ EERNd durante @ pulsos

o Escala Musical
o

o

o

® tocar nota [EfRg durante B pulsos
o '

¢ A _— P

° ?:‘* ;. ol # 1 :ﬂ

e \;'j = - 4

: do re mi fa sol la si do re mi fa sol la si

o

o

o

o

o

o

: Elabora un programa en Scratch que interprete la
e escala musical representada en este pentagrama.
:U’riliza tempo = 90; instrumento = trompeta (57);
e Notas negras equivalentes a 1 pulso; y notas blancas

® equivalentes a 2 pulsos.
o

/
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8.15 Practica desconectada

¢Qué elementos incluirias en un aviso publicitario
e Sobre Scratch? (¢Qué argumentos utilizarias para
® convencer a un estudiante de un grado inferior al tuyo
para que utilice Scratch?

10 Formas de vender una idea: las bases de la persuasién http://www.eduteka.org/modulos/2/35/521/1
¢;,Como entender el mercadeo dirigido? http://www.eduteka.org/modulos/2/36/526/1

Practica traducida y adaptada de “Design Studio Activities”

http://day.scratch.mit.edu/resources

. _—
00000 000000000000 0000 090 900
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ANEXOS

Anexo 1: Inventario de bloques de Scratch, versién 1.4
Anexo 2: Analisis de Problemas

Anexo 3: Disefio de Programas en Scratch

Anexo 4: Pantalla de interfaz de Scratch, version 1.4
Anexo 5: Pantalla del Editor de Pinturas de Scratch
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ANEXO 1 — INVENTARIO DE BLOQUES DE SCRATCH, Version 1.4

DESCRIPCION DE BLOQUES

Los bloques de Scratch estan organizados dentro de ocho categorias de codigos de color: Movimiento, Apariencia,
Sonido, Lapiz, Control, Sensores, Operadores y Variables.

MOVIMIENTO

mover pasos

Mueve el Objeto hacia adelante o hacia atras.
Ver: 3.3.9 / 4.3.7

girar G grados

Rota el Objeto en el sentido de las manecillas del reloj.

girar t) grados

Rota el Objeto en el sentido contrario a las manecillas del reloj.

. x
apuntar en direccion m

Apunta el Objeto en la direccion especificada (0=arriba; 90=derecha;
180=abajo; -90=izquierda).

apuntar hacia

Apunta el Objeto hacia el puntero del ratén o hacia otro Objeto.

irax:my:m

Mueve el Objeto hacia una posicion especifica de X, Y en el escenario.

Mueve el Objeto a la ubicacion del puntero del raton o de otro Objeto.

deslizar en seqQs a x: m ¥ m

Mueve el Objeto suavemente a una posicion determinada en un lapso de
tiempo especifico.

cambiar x por

Cambia la posicion X del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).

fijar x a [§)

Fija la posicion X del Objeto a un valor especifico.

cambiar y por

Modifica la posiciéon Y del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).

fijar v a m

Fija la posicion Y del Objeto a un valor especifico.

rebotar si esti tocando un borde

Gira el Objeto en sentido contrario, cuando este toca un borde del
escenario.

1

Informa la posicion X del Objeto. (Rango entre —240 a 240)

|

Informa la posicion Y del Objeto (Rango entre -180 a 180)

1

Informa la direccion del Objeto (O=arriba; 90=derecha; -90=izquierda;
180=abajo)

BLOQUES DE MOTOR

Los Blogues de Motor solo aparecen si usted selecciona Mostrar Bloques de Motor en el menu Editar o si usted
conecta un LEGO WeDo. Estos bloques trabajan con un motor LEGO WeDo. Ver (http://www.legoeducation.com).

motor encendido por segundos

Enciende el motor por un periodo de tiempo determinado

motor encendido

Enciende el motor

motor apagado

Apaga el motor

poder del motor

Fija el poder o capacidad del motor y lo enciende. (Rango entre 0 y
100)

direccion del motor =ste sentido

Establece o modifica la direccién del motor, pero no lo enciende. (en
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esta direccion = sentido manecillas del reloj; en esta otra direccion =
contrario a las manecillas del reloj; reversa = cambio de direccion)

APARIENCIA

cambiar el disfraz a costurnez | Modifica la apariencia del Objeto cambiando de disfraz.

Cambia el disfraz del Objeto por el siguiente disfraz en la lista de

disfraces (cuando llega al final del listado de estos, vuelve a comenzar
con el primer disfraz).
a # de disfraz Informa el nimero correspondiente al disfraz actual del Objeto.
cambiar el fondo a Backgroundl | Modifica la apariencia del escenario cambiando a un fondo diferente.
M_odlflc_a la apariencia del escenario pasando al siguiente fondo
disponible en el listado de estos.
4 Reporta el nimero del fondo actual del escenario.
it o0 BF aticinutin Despllega una nube de dialogo del Objeto durante un lapso de tiempo
determinado
. Despliega una nube de dialogo del Objeto (se puede eliminar esta
burbuja de dialogo ejecutando este blogue sin texto alguno).
pensar (SIS por €) sequndos Despliega una nube de pensamiento del Objeto durante un
determinado lapso de tiempo.
... Despliega una nube de pensamiento del Objeto.
Madifica (incrementa o decrementa) un efecto visual del Objeto en
cambiar efecto color |por una cantidad especificada (use el menu desplegable para seleccionar
el efecto).
fijar efecto cclor |a (@) Establece un efecto visual a un nimero dado (la mayoria de efectos

visuales se ubica en un rango de 0 a 100).

Limpia o borra todos los efectos graficos de un Objeto

Modifica el tamafio del Objeto en una cantidad especificada
(incrementa o decrementa).

cambiar tamafio por

Lo Py Ajusta el tgmaﬁ.o.del Objeto en un porcentaje (%) especifico respecto
a su tamano original.
Informa el tamaio del Objeto como porcentaje (%) de su tamafio

" L

w original.

w Hace aparecer un Objeto en el escenario.
Hace desaparecer un Objeto del escenario (cuando el Objeto esta

escondido, otros Objetos no lo pueden detectar con el bloque
“¢tocando?”).

Ubica el Objeto al frente de todos los demas Objetos (capa superior).

Mueve el Objeto hacia atras, un nimero determinado de capas, de
manera que pueda ocultarse detras de otros Objetos.

enviar hacia atras capas

ANEXOS - Descargue gratuitamente este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



tocar sonido miau |

Comienza la reproduccion del sonido seleccionado del menu
desplegable, e inmediatamente pasa al siguiente bloque aunque el
sonido se esté ejecutando aun.

tocar sonido mMisu |y esperar

Reproduce un sonido y espera hasta que el sonido termine, antes de
continuar con el blogue siguiente.

detener todos los sonidos

Detiene todos los sonidos.

tocar tambor durante pulsos

Reproduce un determinado nimero de sonido de tambor,
seleccionado del menu desplegable, durante un nimero especifico de
pulsos.

tocar nota m durante m pulsos

Co(R0)

Reproduce una nota musical (nimero altos para tonos altos) durante
un numero especifico de pulsos.

silencio por pulsos

Descansa, no toca nada, durante un nimero especifico de pulsos.

fijar instrumento a

Establece el tipo de instrumento que usa el Objeto para los bloques
de tocar notas (cada Objeto tiene su propio instrumento).

cambiar volumen por

Maodifica el volumen del sonido del Objeto en un valor especificado
(incrementa o decrementa el volumen).

fijar volumen a

Fija el volumen del sonido del Objeto a un valor especifico.

1

Informa el volumen del sonido del Objeto.

cambiar tempo por

Modifica el tempo del Objeto en una cantidad especifica (incrementa
0 decrementa).

fijar tempo a ) ppm

Fija el tempo del Objeto a un valor especificado de pulsos por
minuto.

4

Informa el tempo del Objeto en pulsos por minuto.

Borra todas las marcas de lapiz y de sellos (estampados) del
Escenario.

bajar lapiz

Baja el lapiz del Objeto, de manera que este pinte a medida que se
mueve.

subir lapiz

Levanta el lapiz del Objeto, de manera que no pinte cuando se
mueva.

fijar color de lapiz a

Establece el color del lapiz, basado en la seleccion hecha en la paleta
de color.

cambiar color del lapiz por

Modifica el color del lapiz en una cantidad especifica (incrementa o
decrementa).

fijar color de lapiz a i}

Establece el color del Iapiz a un valor determinado. (color-lapiz=0 en
el borde rojo del arco iris; color-lapiz=100 en el borde azul del arco
iris. Rango de 0 a 200 para ir a traves de la paleta de colores)

cambiar intensidad de lapiz por

Modifica la intensidad del lapiz en una cantidad especificada
(incrementa o decrementa).

fijar intensidad de lapiz a

Establece un valor especifico para la intensidad del lapiz (sombra-
lapiz=0 es muy oscura; sombra-lapiz=100 es muy clara. El valor por
defecto es 50, a menos que se establezca con la paleta de color).

cambiar tamano de lapiz por

Cambia el grosor del lapiz en una cantidad especifica (incrementa o
decrementa en una cantidad especifica).
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fijar tamario de lapiz a

Establece el grosor del lapiz.

Estampa o copia la imagen del Objeto en el Escenario.

'I"' _ E Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en la bandera

verde.

Ejecuta el programa que tiene debajo al presionar una tecla
especifica.

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en un Objeto.

Espera un numero determinado de segundos y continta luego con el
blogue siguiente.

Ejecuta continuamente los bloques en su interior.

Ejecuta, un nimero especifico de veces, los bloques en su interior.

Envia un mensaje a todos los Objetos y luego continda con el bloque
siguiente sin esperar a que se realicen las acciones de los Objetos
activados.

Envia un mensaje a todos los Objetos, activandolos para que hagan
algo y espera a que todos terminen antes de continuar con el
siguiente blogue.

Ejecuta el programa que tiene debajo cuando recibe un mensaje
especifico “enviar a todos” (Broadcast).

Comprueba continuamente si una condicion es verdadera; cada que
es verdadera, ejecuta los bloques en su interior.

Si la condicion es verdadera, ejecuta los blogues en su interior.

Si la condicion es verdadera, ejecuta los bloques dentro de la porcion
si; si no, ejecuta los bloques que estan dentro de la porcion si no.

Espera hasta que la condicion sea verdadera, para ejecutar los
blogues siguientes.

Comprueba si la condicidn es falsa; si lo es, ejecuta los bloques en su
interior y vuelve a chequear la condicidn. Si la condicion es verdadera,
pasa a los blogues siguientes.

Detiene el programa (que se esta ejecutando dentro de un Objeto)

Detiene todos los programas de todos los Objetos.
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Informa verdadero, si el Objeto esta tocando un Objeto especifico, un
borde o el puntero del raton (seleccionados del menu desplegable).

: | =
étocando el color

Informa verdadero, si el Objeto esta tocando un color especifico. (Haga
clic en la paleta de color y luego utilice el gotero para seleccionar el
color).

?
éicolor sobre 7

Reporta verdadero si el primer color (dentro del Objeto), esta tocando
un segundo color (tanto en el fondo como en otro Objeto). Haga clic en
la paleta de color y luego utilice el gotero para seleccionar el color.

Formula una pregunta en la pantalla y guarda lo que se ingresa por
teclado en la A2 . Hace que el programa espere hasta que se
presione la tecla “Enter” o se haga clic en la casilla de verificacion.

Reporta la entrada de teclado, del uso mas reciente de

preguntar y esperar

(Global)

. Se comparte para todos los Objetos

Informa la posicion “X” del puntero del raton.

y del ratdén

Informa la posicion “Y” del puntero del raton.

ératon presionado?

Informa verdadero, si el boton del raton esta presionado.

étecla espacio

| presionada?

Informa verdadero, si una tecla especifica esta presionada.

distancia a |

Informa la distancia desde un Objeto especifico o desde el puntero del
raton.

reiniciar cronometro

Fija el crondémetro en 0.

Bl crondmetro

Reporta el valor del cronometro en segundos (el crondmetro siempre
esta contando).

Informa una propiedad o variable de otro Objeto.

il volumen del sonido

Reporta el volumen de los sonidos captados por el microfono del
computador (entre 1y 100).

K :sonido fuerte?

Reporta verdadero, si el volumen del sonido captado por el micréfono
del computador es mayor de 30 (en escala de 1 a 100).

Il valor del sensor dezlizador

Informa el valor de un sensor especifico. Para usar este bloque se
necesita tener un sensor conectado a su computador. Puede usar esto
con una tarjeta de sensores para Scratch
http://www.playfulinvention.com/picoboard.html) o con LEGO WeDo
(http://www.legoeducation.com)

ésensor botdn presionado

| activado?

Informa verdadero, si un sensor especifico esta presionado. Para usar
este bloque se necesita tener una tarjeta de sensores para Scratch
conectado a su computador.
http://www.playfulinvention.com/picoboard.html

Suma dos nimeros.

Resta dos nimeros (Sustrae el segundo nimero de el primero)

Multiplica dos nimeros.

Divide dos numeros (Divide el primer nimero entre el segundo)

Selecciona al azar un nimero entero dentro de un rango especificado.
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Informa verdadero, si el primer valor es menor que el segundo.

Informa verdadero, si el primer valor es mayor que el segundo.

8-804 Reporta verdadero, si dos valores son iguales.

Informa verdadero, si ambas condiciones son verdaderas.

Informa verdadero, si una de las dos condiciones es verdadera.
m Reporta verdadero, si la condicion es falsa; reporta falso si la condicion
es verdadera.

Concatena (combina) cadenas de letras (caracteres)
longitud de Informa el nimero de letras en una cadena

Informa la letra en una posicion especifica dentro de una cadena
Reporta el resultado de una funcién seleccionada (abs, raiz cuadrada,
sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e~, 10”) aplicada a un ndmero
especifico.

m Informa el residuo(mddulo) de la divisién del primer nimero entre el

segundo nimero.

letra s munda

Informa el entero mas cercano a un nimero.

Permite crear y nombrar una nueva variable. Cuando usted crea una
[‘ Nueva variable I

variable, aparecen los bloques correspondientes a ella. Se puede
"Burrar wvariable

Borra todos los bloques asociados con una variable

escoger si la variable es para todos los Objetos (global) o solo para
al Puntaie)

Informa el valor de la variable

un Obijeto (local)
cambiar Funtaje |por

Modifica (incrementa o decrementa) la variable en una cantidad
determinada (Si se tiene mas de una variable, utilice el menu
desplegable para seleccionar el nhombre de la variable)

 fijar Puntaje |a [{

Fija la variable a un valor especifico.

mostrar wariable Puntaje

Muestra el monitor de la variable en el escenario

esconder variable Funtaje

Esconde el monitor de la variable para que no aparezca en el
escenario

Permite crear y nombrar una nueva lista. Cuando se genera una
lista, aparecen los bloques para esa lista. Se puede escoger si la lista
es para todos los Objetos (global) o solo para un Objeto (local)

tBurrar una |i5ta]

Borra los blogues asociados a una lista.

il ni lista

Reporta (muestra) todos los elementos que tiene la lista.

anade Em a Milista |

Adiciona el elemento especificado al final de la lista (el elemento
puede ser un nimero o una cadena de letras u otros caracteres).

borrar de Mi lista |

Borra uno o todos los elementos de una lista. Se puede escoger del
menu desplegable o usar un nimero para indicar qué elemento
borrar. Si escoge “Ultimo” borrara el Ultimo elemento de la lista. Si
escoge “todos” borrara todo lo que contiene la lista. Borrar,
decrementa la longitud de la lista.

ANEXOS - Descargue gratuitamente este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php




insertar en de Mjlista

Inserta un elemento en un lugar especifico de la lista. Se puede
escoger del menu desplegable o usar un nimero para indicar donde
insertar el elemento dentro de la lista. Si escoge “ultimo” adiciona el
elemento al final de la lista. Si se escoge “cualquiera” lo inserta
aleatoriamente en la lista. La longitud de la lista se incrementa en 1.

remplazar de Milista

Reemplaza un elemento de la lista con un valor especifico. Se puede
escoger del menu desplegable o usar un nimero para especificar el
elemento que va a reemplazar. Si escoge “Ultimo” , reemplaza el
ultimo elemento de la lista. Si escoge “cualquiera” reemplaza
aleatoriamente un elemento de la lista. La longitud de la lista no se
modifica.

item de Mi lista

Reporta el elemento en una ubicacion especifica dentro de la lista.
Usted puede especificar cual elemento, eligiendo del ment
desplegable o escribiendo un nimero.

longitud de Mi lista

Reporta cuantos elementos hay en la lista.

Informa verdadero si la lista contiene el elemento especificado. El
item debe coincidir perfectamente para reportarse como verdadero.
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ANEXO 2 — ANALISIS DE PROBLEMAS

Los programas de computador tienen como finalidad resolver problemas y el primer
paso consiste en comprender el problema. Una forma de realizar esta actividad se basa
en formular claramente el problema, especificar los resultados que se desean
obtener, identificar la informacidén disponible (datos), determinar las restricciones y
definir los procesos necesarios para convertir los datos disponibles (materia prima) en
la informacion requerida (resultados).

FORMULAR EL
FROBLEMA

h\_’ RESULTADOS

.--"?| ESPERADOS

PROCESOS
NECESARIOS [*"-._

4\
R ERREE

DATOS
DISPONIELES

RESTRICCIONES

COMPRENDER EL PROBLEMA.

Leer el problema varias veces

¢, Qué datos me dan en el enunciado del problema?

¢,Cudl es la pregunta del problema?

¢, Qué debo lograr?

¢, El problema tiene alguna incégnita que debo encontrar?

¢, Qué procesos o calculos necesito para encontrar la incégnita?
¢, Tengo toda la informacion organizada?

¢, Tengo los datos agrupados en categorias?

¢ Ya elaboré una figura o diagrama que represente la solucién?

00000000 D
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Formular el problema ‘

Resultados Esperados

Datos Disponibles

Restricciones

Procesos Necesarios
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ANEXO 3 — DISENO DE PROGRAMAS EN SCRATCH

CODIGO SCRATCH

DIAGRAMA DE FLUJO

SEUDOCODIGO

ANEXOS - Descargue gratuitamente este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



4

ANEXO 4 - INTERFAZ DE SCRATCH, VERSION 1.4 (http:/scratch.mit.edu)
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ANEXO 5 - EDITOR DE PINTURAS DE SCRATCH, VERSION 1.4
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