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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.

[ |
= Metas volantes
sunnnnnnnnd | 55 Actividades se dividen en

- n
. m varias metas volantes que
- m permiten avanzar de manera
|
. » Ordenada.
a

ind
--p 1A0
© 3 £
= G ReflesiOE mpor!
Imagina " @2 Cred
Cuando aparece este banneren || _ _ 1
la actividad, se te solicita que
Imagines lo que quieres hacer
con Scratch.
f
Crea

Es el momento de utilizar Scratch para

"i crear un proyecto basado en tus ideas
E Clﬂwgina , y que cumpla con los requerimientos
<

a dados por tu maestro(a).
: e p @

Comparte \

'IIIIIIII.

\

<
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®
. Juega ety
Ahora tienes la oportunidad de oo > R
» Jugar con tus ideas y creaciones. 4 “ %‘éo %QQ“\Q
° ° "}C P 2
2 % @
¢ =2
©
g
S L
-
by

S Compartir tus ideas y creaciones con

® otros compaferos(as) te permite
mostrar lo que has hecho, al tiempo que =
posibilita que ellos te den nuevas ideas
gue puedas aplicar en tu proyecto.

S rComparte
=

LI, J
el < O

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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Analisis de problemas " -
Es muy importante que empieces a N
ver cada proyecto Scratch como un N
problema a solucionar. Esta plantilla

te ayuda a comprender el problema

gue vas a enfrentar.

N
_{Diseﬁo .
Cuando hayas ideado un plan para
elaborar un proyecto, debes traducirlo
*al formato que “entiende” Scratch
| (escenario, fondos, objetos, disfraces,
. sonidos, variables, etc). -

\ J

° °
[ ] . .. L d
e ElErcicios o
e LOs ejercicios de aprestamiento debes ®
e realizarlos para que estés mejor ®
e preparado(a) al momento de realizar la ®
e Actividad correspondiente. Los de ®
® refuerzo sirven para consolidar los :
® aprendizajes alcanzados durante la °
® Actividad. °
°

° °
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Practicas

Son tareas cortas que puedes realizar
en pocos minutos 0 maximo, en una
clase. Asi se busca intercalar elementos
lidicos a lo largo del proceso de
aprendizaje de Scratch.

Practicas y ejercicios desconectados

=/
Todos los ejercicios y practicas marcados con At q@d'/
p ,ﬂM

este banner, se deben realizar sin utilizar un - -
ﬁzi‘i /

computador. /

Conceptos fundamentales

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

pag.9 - Cuarta Edicion (4.01) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



Evaluacién

Matriz con la cual se evalla tu
trabajo con Scratch en cada una
de las actividades centrales de
este cuaderno de trabajo.
Utilizala que compares lo que se
espera que hagas para que tu
trabajo sea considerado como
sobresaliente.

( N
. Sugerencias .

Serie de trucos presentes a lo largo del
" cuaderno que te proponen probar
| nuevos comandos o formas diferentes

. de realizar algunas tareas. -
\ J

Reto en familia

Ejercicios retadores que debes realizar en
compafila de tus padres o hermanos.
Debes prestar mucha atenciéon al
razonamiento que hicieron tus mayores
para llegar a la respuesta.
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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 Tecnolégico 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
que 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. 11
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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 definicién 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 gestacion, 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
7
8
9

Abrir la llave del lavamanos
Remojar el cepillo con la crema dental
Cerrar la llave del lavamanos
: 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 plafén

hasta apretarla
Bajar de la escalera o del banco
Fin

No
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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 programacién 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 solucidn
de un deferminado problema. Los hay tan sencillos y
cotidianos como sequir la receta del médico, abrir una
puerta, lavarse las manos, etc; hasta los que conducen
a la solucién 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 participaciéon
de todos.

=

© © N o g A~ W Db

o
o

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 oA W DN =
© ©® N O Ul AW N R

—
©
—_
o

—
=
—
—

[y
N
—
N

Empacar un regalo Fritar un huevo en mantequilla

W ©® N o ks WD
© O N O U AW N e

—
©
—
o

—
[y
[y
[

—_
N
—
N

NOTA: Ejercicio adaptado de “La esencia de la l6gica 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 © N o U A~ W=
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Ejercicio
Reflexiona sobre el lenguaje que utilizas diariamente para comunicarte con tus padres,
hermanos, profesores y comparfieros.

¢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
quien los programan les diga cada uno de los pasos que deben realizar y el orden l6gico
de ejecucion.

Numera en orden légico 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 Untrozo 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 N o bk wDdE

Explicar las reglas de un juego a un compariero

[EEN
©

Elevar una cometa

NOTA: ejercicio adaptado de “La esencia de la ldgica de programacion” (Trejos, 1999).
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1.4 Reto en Familia

6‘6& I
I ¢Cuantos tridngulos ves?,

" Pideles a tus padres y hermanos mayores que te ayuden *
a resolver el siguiente acertijo: ¢Cudntos triangulos
I hay en esta figura?

Adaptado de Acertijos y mas cosas (http://acertijosymascosas.com). g

.— | | L | | L | | L | | A
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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.

. PESTAFlAS: BARA DE "
COMPARTIR TNFORMACION editar HERRAMIENTAS w%%“

ESTILO DE DELOBIETD o
SUARDAR ROTACION  ACTUAL o g Cana ef tamnaiio

del :ﬁ%oﬁrfrl:hcrﬂn
EROENANI

ks Presanta &
ID]GM# proyecto

BLOQUES
Faleta

pEany
%ﬂlﬂ' SIS

B | chinL o pARADA
Para [od0s o5 programas

ESCENARID
Sitio en ol gue s
e serabehy

RN vl

POSICION X - ¥

Pressenta la posicipon del
cursor on o escenario

I BOTOMES PARA MUEVOS

DBIETOS
PR, T . Pesrmmiti crisssr wun FLisvG

AREA DE PROGRAMAS
Arrastre los blogues, encijelos unos
€0 OlTCs par armar programas

Consulta en el Anexo 4 una imagen mds grande.

Este entorno de programacion fue disefilado 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 programacién” que
puedes ensamblar para crear programas como estos:

. cambiar efecto color | por E5)
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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 programacion Scratch. Abre el proyecto “Aquarium” que se
encuentra en la carpeta “Animation” bajo el apartado “Ejemplos”.

s  Cr——

Computador N —

] 1 Playground

& ] 21deas

aeanc ] 3 Trampoline

{1 4 FunwithAnimation

o ]
Escritorio Sutor dat i3

(dl 6 Aquarium Ximena

T
Acerca de este proyecto
L {) 8Daybream msr.kucnons
Ejemplos ) Click the Green Flag to start,
’

- HOW I MADE THIS
0 * Fish rotation style is "flip
Mis Proyectos left-right”.

* Fish change directions
G S AT R A e ek

Aceptar Cancelar

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

iivo Editar Compartir Ayuda

Creaturel
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1. Describe el comportamiento de cada uno de los peces.

-~

-~

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”.

w

este
procedimiento

¢ .
LS Ingrese el primner valor,,, BT solicita dos If

i lorg valores v luego
jar valorUno ] respuesta los muestra
L ST Ingrese el segundo valor,,, BUEENTEETS

fijar valotDos |a respuesta

decir univ AL A TES valorUno por B segundos
CEETTT El segundo valor es = BEVEIRTEEERLTY 2 BEEGTTE A
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Ly 2.4 Prdactica Desconectada

o

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 mas 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, td compafiero(a) debe poder
salir por la puerta del salén siguiendo Unicamente las instrucciones
que va escuchando.

OO0 0000000000000 000006000 009000
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2.5 Reto en Familia

‘6‘ I

I Diferencias

_ Pideles a tus padres y hermanos mayores que te ayuden "
. a encontrar las 8 diferencias que hay entre estos dos "

I dibujos. I

Fuente: Maribel Martinez Camacho y Ginés Ciudad-Real Nufiez =

u http://orientacionandujar.wordpress.com. =

| | | | | | | | | | | | A
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3. ANIMANDO UN PAISAJE

3.1 EDITOR DE PINTURAS

BOTONES DE ROTACION: LIMPIAR
ESCALA: enelsmtica  oooap Limpia «l
[a-gnérﬂa['a{hic,au X canirero 8 kas ari‘e"ﬂid ]
caribiar t:imal'r:l d:él manecilzs del w.-rhr}lrm-:n-

area sefeccionada el )

[MPORTAR IMAGEN r—— Lierptar

DESHALCER [ Eashacer | | Rahe

REMACER :
BARRA D 22 MO0
HERRAMIENTAS S

N T & A

AREAS DE OPCIONES:
configuracion oe

Perramientas PR
COLORES ACTUALES LIEMNSD

PALETA DE COLORES ! 2
seleccione los colores EEC EEmen u
disponibles

FALETA ALTERNA

Aceplar Casielar

SELECCIOMAR PUNTO Z00M

DE ROTACTOMN

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

funciones:

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

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

SR

Llenar: Herramienta para llenar con color sélido 0 con gradientes, areas
interconectadas. Cuando hagas clic sobre ella, el Area de Opciones muestra las
posibilidades de llenado (color sdlido, 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.

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 tamanos de la brocha. Haz clic
en Tamano de la brocha para escoger el ancho de brocha que desee.

= /O

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 tamafno de esta. Cada
disfraz solo puede tener un bloque de texto.
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Seleccion: Selecciona una region rectangular y permite moverla a una nueva ubicacion
éﬁ? (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).

r==

Sello: (estampar) Selecciona una regién 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.

f 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

| 1 '."..- - - - ~ - - ~
PN | L disminuir el tamano del Lienzo. El zoom no cambia el tamano de la
imagen.
. Para rotar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haz
L! !‘J 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.
00 =2 ' Para girar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haz
: o clic en los botones de Giro (horizontal o vertical).
Linmpiar | Haz clic en el boton Limpiar para remover todo el contenido del Lienzo.

Si cometes un error, puedes hacer clic repetidamente en el boton
[ B 1\ | Deshacer para devolver las Ultimas acciones realizadas. Si cambias de
| beshacer | | Rehacer .y . .

J /| opinion, puedes hacer clic en el boton 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 méas parecidas posible a la muestra (ver Anexo 5).

EEEEECO | §

(+) mmmmmCC
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3.3 ACTIVIDAD 1 (Animar un Paisaje)

. .. @
3.3.1. META VOLANTE 1: Imagina un paisaje en el que I
aparezcan cinco figuras fijas y dibujalo en una hoja de m,a lna
papel. Las figuras puedes dibujarlas o recortarlas de una Reflexi
revista. Luego pégalas en el paisaje. €1iexXiona

Crea  Comparte

3.3.2. Imagina otro paisaje y dibujalo 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. RelUnete con un compafiero(a), analiza y escribe las
ventajas de tener objetos que se puedan mover.

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

3.3.5. IDENTIFICADORES

Aunque Scratch acepta mezclar caracteres especiales (*+/? &) con letras y nimeros
para nombrar objetos y escenarios, es mejor acostumbrarse a las siguientes reglas
para asighar nombres ya que otros entornos de programacion si presentan problemas
con estas mezclas:
e Los nombres pueden estar formados por una combinacién de letras y
ndmeros (barcoGrande, barcoPequefio, baldnl, balén2, etc).
e Trata que el primer cardcter de un nombre debe ser una letra.
e La mayoria de los lenguajes de programacién diferencian las letras
mayusculas de las mindsculas.
e Con solo leer los nombres se puede entender lo que contienen. Deben
ser significativos; no utilizar abreviaturas, a menos que se justifique.
e Es conveniente utilizar una sola palabra para nombrar objetos,
escenarios y variables.
e No utilizar caracteres reservados (%, +, /, >, etc). Scratch admite
letras acentuadas (4, €, i, 6, U). 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 S
Plantea varias alternativas. TE: \ k=)
- =

‘é“ r ea,;,v

= g Sy

) Comparte Juega =

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

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

mover gt} pasos

girar (¥ grados

girar ﬂ) grados

cambiar el disfraz a disfraz2 |

deslizar en segs ax: [ y: () 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

mover gt} pasos

por siempre

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

B) Manipula los bloques hasta
gue encuentres dos formas de
lograr que el objeto se mueva
mas lento o més 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 ) segs a x: LAl -102

Problema Inesperado: A) ¢ Qué debes hacer para que el
objeto se mueva més 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:

T —

-

‘al presionar

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

B) ¢ Qué sucede si pones diferente nimero 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 ratén:

ira apuntador del ratén

£ 2 Problema Inesperado: A) Haz que este objeto siga a uno
(N 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

mover pasos

girar & grados
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En qué casos debes utilizar el blogue “repetir N’ y en
cuales utilizar el bloque “por siempre”:

g

Comparte

Crea

B e,
% Reflexiona

AT USTT

(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
hasta ahora en esta Actividad:

> AT wTT

- Imagina
Reflexiona
Crea  Comparte

L

(Si necesitas mas 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 cdselos (grdpalos). Luego pdsalos
rdapidamente 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.

OO0 0000000000000 000006000 009000
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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

cambiar el disfraz a disfraz2 |

bloques:

3.3.9. META VOLANTE 5: Lleg6 el momento de
compatrtir este trabajo con tus compafieros. 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 lo que han hecho.

2
Crea

, g 1
RefleXIOn exploracion.

~R. A mm?‘r.r
Comparte

']

n

2
*%“Crea
5 Reflexiona

Comparte

d~NR AT ~TT

¢ Encontraste en los proyectos de tus compaferos algo
gue 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

Q 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: ¢ Cémo guardas tus juguetes o pertenencias para que no se
te pierdan?

(Si necesitas mas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)
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3.3.14. ;Qué opinas de guardar tus juguetes o pertenencias en cajones 0 cajas de
diferentes colores?

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.

Movimiento | Control

Apariencia Sensores

Sonido LUt Importar Proyecto...
Fyvnartar Ohiatn

1=
Scratch Projects v
Computador €z rores ) é} O

b,
) &

Administrador

=
Escritorio skl
Juan Carlos Lépez
@ Acerm
Ejemplos

[qui puedes escribir notas de
interés sobre tu proyecto para
otras personas que lo gjuieran
utilizar, ¢Qué hace? écémo

funciona? iqué teclas utiliza?,
te.

&
cambiar] Mis Proyectos

fijarx a

Eiy Nuevo nombre de an:hiv<= nombreProyecto ’ Aceptar Cancelar
fijary a =

&

Pag.37 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



3.4 Evaluacion. Enla 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 J ! significativos nombres nombres significativos
E'siéi:?%s significativos significativos

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 dibujo ningun
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.

Animacién 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
bloques: mover, girar,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa no
incluye ninguna
bloque 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 ningan 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_Actividad1l_AnimandoUnPaisaje.exe
Matriz de Valoracion: http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Rubrical.xls
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3.5. Ejercicio de refuerzo: Un robot

En una hoja en blanco, tamafio carta, debes dibujar un robot compuesto por figuras
geométricas basicas (circulo, cuadrado, rectangulo). Luego debes colorearlo.

Identifico el problema:

Al
L ]
u Restricciones:

o

Pasos a seguir:

W 0 N o U A~ W N
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3.6. Ejercicio de refuerzo: Mover objetos

Quieres mover un objeto por la

pantalla de manera rebote cuando

toque un borde y que ademas
cambie de disfraces para que se

vea mas natural el desplazamiento.

¢,Cudl de los siguientes cinco
bloques utilizarias?

¢Por qué?

AGETD Do
B QI I E GZEIrem
C CpETY T )

Quieres que un objeto que llego al
borde derecho del escenario
desaparezca de ese punto y
aparezca “inmediatamente” en la
parte izquierda de la pantalla.
¢,Cual de los siguientes cinco
bloques utilizarias para lograrlo?

¢Por que?

AGEED Do
BT E G
C O EmreT )
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3.7. Ejercicio de refuerzo: Dibujar con Scratch

Elabora un programa en Scratch que dibuje la siguiente figura:

o NOTA: solo puedes utilizar los siguientes
blogues (se pueden repetir los bloques):

m bajar lapiz

Elabora un programa en Scratch que dibuje la siguiente figura:

e,
":!;; NOTA: solo puedes utilizar los siguientes bloques
(se pueden repetir los bloques):

ssionar - : E
ARy, . ¢

al pr
S A
m bajar lapiz
girar 3) @ orados

Explica en tus propias palabras qué diferencia encuentras entre los bloques IRAX:___ Y:___ vy
MOVER PASOS
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3.8 Practica Desconectada

Instrucciones paso a paso
Para realizar la siguiente prueba debes tener a mano una hoja de papel en
blanco 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”.

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

9. Debajo del cuadrado dibujado en el punto anterior, dibuja tres circulos pequefios.
10. Piensa en un nimero 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.

00 © 0 0 0000000000 0000000 00000000000 9000
0]
0000000000000 00000000000 000000 90 0 00
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3.9 Reto en Fanilia

Pensamiento lateral

® Con frecuencia pensamos en una sola direccion y damos por cierta la
m respuesta mds obvia a las preguntas que nos formulan. Responde los
siguientes acertijos con respuestas que vayan mds alld de la obvia:

Algunos meses tienen 31 dias, otros solo 30. ¢Cuantos tienen
28 dias? .

A Juanito se le cayé un anillo dentro de una taza llena de
café, pero el anillo no se mojo. ¢Cémo puede ser cierto esto?

¢Cudl es el animal que tiene los pies en la cabeza? -

¢Cudnta tierra hay en un hoyo de un metro de largo por un
metro de ancho y un metro de profundidad?

¢Es posible sumar cinco cifras impares y que el resultado de =
20?

Acertijos.net / Pensamiento Lateral
http://www.acertijos.net/
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4. DIALOGOS ANIMADOS

4.1 EL DIALOGO

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

Del parrafo anterior, define en tus propias palabras:

Platica

Alternativamente

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

(Si necesitas mas espacio, continua en tu cuaderno de Informatica)
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Analiza las siguientes tiras comicas y responde: ¢ Existe en ellas un dialogo? ¢ Por qué
si, 0 por qué no?

|EIO ? O_ -
| S

|
|

|

RS—

3

gy 7
i

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

WP LA MAESTRA ME ME DIJO GUE SORPREMDE 1| |/0UE BIEN, MANOLITOS HOY LA MAESTRA ME
FRLICITO POR LO BIEM QUE Ml RAPIDET PARA SACAR &Y CH..I( TAL VAS EN FELKITD POR LD BIEM QUE
AMNDOD EM ARITAETICA CUENTAS - TODAS LAS DEMAS MATERIAS?] ANDO EN ARITMETICA, ME
il ’-7_J— | A— \ DIZ0GUE SORPRENDE Mi RAPID
| 7 '
il : ; s =
| L
” [
.
N
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4.2 Ejercicio desconectado: Orden ldgico en didlogos

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.

. _ e
IPUES ALEGRATE,NOs ||/ _IHOLA, SAQUISIMO, YAQUE _ | /" (TEGUSTAN
; Al ESTAS DISFRUTANDO DEL VIAJE \  LOS BANOS J
[ ESTAMCS ARDIENGD). / \/> QUISIERA HACERTE VRN v

™

(" imucHEsIMO!
=4

[® World Ediors Tre,

iesO NO VALE!
2COMO HAS
HECHO ESOZ?

Y DICEN QUE ES | 2yA ESTAS
MAS SANO HACER | cANSADA, |,
DEPORTE QUE LOS | ABLELITAZ

VIDEOJUEGOS...

ZTE CREES
Mmuy BUENO, |
MIQUELZ

ISECRETO
PROFESIONAL!

Y yo seré uno de esos 2, Porque un tipo duro lleva un
iSeré un tipo duro! Oso Amoroso bajo el brazo?
jjUn conquistador!!

A las chicas les gustan los
tipos duros, los valientes
que desafian a la muerte.

a la muerte
necegsitare
un amuleto.

iSOy EL iQUE BUAY! PSSST... EV... ZEHZ,.,
DESPERTAPOR EL OTRO DESPIERTA... ZQUIEN
DE TUS HACIA UN ARRIBA... VAMOS, ES2

SUENOS! PITIDO
ASESINO...

NOTA: Tiras comicas publicadas en:
e Sitio oficial de Condorito (http://www.condorito.com/)
e Blog Santicomic (http://santicomic.blogspot.com)
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Los cuadros de las siguientes tiras cémicas 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 3 4
* v > Y "
Sabrina en Linea por £ud) dehuweidy=2000 Windows no ME
i computadora iNunca imagine que fueras | iNo puedo creer que hayamos l

s und Amiga Yo tenia en uno de esos infames conversado en linea fanto

[/ esetiempo una adoradores de Microsoft! tiempo sin mencionar las
{ Atari 300 |||ll|n o g computadoras que us
" ATy v " "

‘ Bueno, ¢y tuqué
eres? ¢Una de esos Creo recordar d las Amigas.

chiflados del Linux? |} Las hacia Commodore, ¢s5i?
D

_— ) \
7 SRR : HOY AL DESPERTAR

| ESTABALLENA i MUY EXTRANA,

DISTE CUENTA! \._ DE ASERRIN.

© World Editors Inc.

wwwco;qo\ocuromu'
S amo o\ | [ .vasaescrisre N l 7 TE VOV A ENTREGAR DOS HOTAS
" ENLAHOTA Y laaam,EN N TUS PRETENCIONES DE PAPEL, SACO DE PLOMO, UNA HOJA '\
N\ CHICA> _¢ EsTAHOJA )\_ DESUELDOI / GRANDE Y UNA CHICA, EN ESTA HOJA |
\j — . CHICA.. / L I GRANDE VAS A ANOTAR TUS //
\ ezl gy oy I/ ANTECEDENTES ACADEMICOSY  /
Cc 53 \ > / “__LABORALES, CENTENDIDO? _~
7 x5 e —
e A i
TG =)
( L VDR c NS
\ | AV /
\ :‘\——-‘"}S\fj,\:' 4 Y
\/ A > o =4
Al
i\ il ,g / / é
{www.condorito.com [ /

1

MiquEL vy BRUN

iN000O!
iSON muy
CARINOSOS!

ZMUERDEN
MUCHOZ

2Y POR QUE LO COGE HOLA, ME QUERTA

QUE BLEN DiA
CON GUANTES DE CUERO? LLEVAR ESE HURON

HACE HOVY,

OM... BUENO...
PORQUE...

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

e Blog Santicomic (http://santicomic.blogspot.com) 01 AT TT
5 o \/f
Lreplagged
/ \

Pag.47 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php




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

tira.
Colvin = HobhES \r_vf
@
A
g
© Universal Press Syndicate
B

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

Unplugged®
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4.3 ACTIVIDAD 2 (Didlogos con Scratch)

4.3.1. META VOLANTE 1: Importar escenario y objetos.

Creo que tengo
algo que hacer...
Qué sera?

¢A qué hora me va
a dar mi comida?

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:

2 Scratch 1.4 of 30-Jun-09

coterorl @ | 0D Archivo Editar Compartir Ayuda

Movimiento Control .
Escenario
Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz Variables

Fondo nuevo: [ZTN3

P TP Ul Cusl es su nombre? BT

: fondo1
[i respuesta -
 Editar J copiar JOG

x del raton

Importar fondos para el escenario.
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Ahora utiliza la opcion “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.

x: =70 y:-209

Escoger un nuevo objeto desde archivo

Objeto3
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, 13 y 14 de la Actividad 1.

¢ Imagina

4.3.3. META VOLANTE 2: Imagina un dialogo corto entre E

dos personajes y escribelo a conti_nuaci(’)n, indicando los c{ : Reflexiona

segundos (seg) que dura el mensaje: @0 5 Crea Comparte
A Seg:
B Seg:
A Seg: _
B: Seg:
A Seg:
B Seg:
A Seg:
B Seg:
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4.3.4. META VOLANTE 3: Crea en Scratch una 5 Imagina =
representacion del dialogo que acabas de elaborar. EE k=)
Los objetos/personajes deben dialogar, es decir, < r ea S
hablar uno a la vez, respetando tiempos & ComparteJuega %
prudenciales para mostrar cada intervencién en el &= B

didlogo.

Utiliza los siguientes bloques para hacer que los personajes dialoguen:

decir por segundos decir [ EY

pensar [GIG1INY Bl pensar [GIGTGMN por ) segundos

Creo que tengo
algo que hacer...

A qué hora me ird
a dar mi comida?

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 bloque ESPERAR N SEGUNDOS que se encuentra en la categoria
CONTROL. Para sincronizar el dialogo (que cada personaje hable alternadamente)
puedes utilizar una linea de tiempo como la siguiente:

FGUNDOS
4 5] 6] 7] o of 10] 1] 12] 13[ 14] 15] 16] 17] 19] 19] 20
PERSONAEA
PERSONAEB
PERSONAEC

Amarillo =Cdla
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4.3.5. Guarda el proyecto con un nombre que puedas recordar luego.

7 N
() 4.3.6. Problema Inesperado: ¢ Cémo 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.

cambiar el disfraz a disfraz2 |
ey p——
'——-___,————-——- J A
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4.3.8. ESTRUCTURA REPETITIVA

Los bloques repetitivos permiten ejecutar uno o varios bloques, un nimero
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 condicion es verdadera>:

patir (1) |

B P i
) =2 -
B |

Modelo de estructura iterativa.

Ejemplo: Dibujar un cuadrado:

Sin repetitiva Con repetitiva

bajar lapiz
mover UL} pasos

girar & € grados

mover glii) pasos

€D grados

-

mover g1} pasos
girar & EI)) grados =
mover pasos

girar & ) grados

mover glill) pasos

girar (&
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SUGERENCIA: Te recomendamos que el movimiento de los
personajes lo hagas debajo de otro bloque AL PRESIONAR
BANDERA VERDE, diferente al blogue AL PRESIONAR
BANDERA VERDE del dialogo.

4.3.9. META VOLANTE 5: Llegd el momento de
compartir este trabajo con tus companeros. 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 compaferos para
explorar lo que han hecho hasta el momento.

g Crea

5 Reflexiona

Comparte

O~RAT N

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

Reflexiona = ==

2

Comparte
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¢, Qué diferencia encuentras entre los programas obtenidos en las metas volantes 3 y 47

4.3.11. META VOLANTE 6: Incorpora sonido de i1 Imagina =
fondo a la animacién y agrega un sonido a alguno Tl'_: =
de los personajes. El sonido de fondo debe durar = rea a
toda la animacion, y el sonido de los objetos debe p{ Comparte Juega %
ejecutarse solo por un instante. o ==

& H Y Archivo Editar Compartir Ayuda

- Objeto1l

Sensores
Operadores

Variables

Sonido nuevo: m

1 miau

2|0 ¢

i

h;:l. espacio |

Pag.55 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



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 dialogo que realizan los personajes.

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

Plantea dos alternativas:
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€ ) Problema Inesperado: Programa uno de los carros para que
' trace una linea por donde pasa (explora los bloques de la
L categoria Lapiz).

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.

A%, Formular el problema;

Resultados esperados:
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Datos disponibles:

A
e
u Restricciones:

o

Procesos necesarios (en seudocodigo):

W 0 N o U A~ W N

|
©

—
—

|
N

—
w

[y
B
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4.3.16 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 informacién disponible (datos), determinar las
restricciones y definir los procesos necesarios para convertir los datos
disponibles (materia prima) en la informacion requerida (resultados).

FORMULAR EL
PROBLEMA

PROCESOS ' RESULTADOS
NECESARIOS [*-.. i  _.--7 ESPERADOS
"
COMPRENDER EL PROBLEMA.
olLeer el problema varias 4.
veces e
o ¢Qué datos me dan en el RESTRICCIONES DISPONIBLES

enunciado del problema?
¢,Cudl es la pregunta del
problema?

¢,Qué debo lograr?

¢ El problema tiene alguna incognita que debo encontrar?

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

¢, Tengo los datos agrupados en categorias?

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

O

[ W R

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.

Pag.59 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



4.3.18. META VOLANTE 10: De acuerdo con lo expresado por tus comparferos 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 solucidon en seudocédigo 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 rectdngulo 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 numero 3 a “base”
Paso 4: Asignar el numero 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 , g g

z ‘§ Crea
¢En qué actividades escolares (de cualquier otra ¢ R"‘fl
asignatura) te hubiese resultado util Scratch para e eXIORa

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 cdmo 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
comicaimpresa

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, o0 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 légico.

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

Sincronizacion 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.

Ubicacion y
direccion

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 ubicaciéon
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 ningdn 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 ningan bloque
repetitivo.

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

o de algun 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
dialogo

Se manejan en un
solo hilo el
movimiento y el
didlogo

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 Valoracion: 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

Crea una historia

Gobo caminaba por el
desierto y de pronto
algo muy extraﬁo
sucedio...

0 0000000000000 00 0 0 01

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

® Gobo en el desierto.
o

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

s o8 .

Cuatro Triangulos I

Pideles a tus padres y hermanos mayores que te ayuden I
a resolver el siguiente problema: Esta figura contiene
exactamente tres tfridngulos equildteros (tres lados -
iguales). Mueve solamente tres cerillos y forma
cuatro tridngulos equilateros. No puedes superponerl
cerillos.

Fuente: http://www.peterpuzzle.com

L | | L | | L | | L | | A
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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.

MedioDia

 Editar J Copiar JOJ

Tarde
 Editar J Copiar J0X]

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.

ObjMedi... ObjTard... ObjNoch...

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

ST
S
—
I s

———

SUGERENCIA: Programa el escenario con el
siguiente par de bloques para que al recibir los
mensajes de los objetos cambie al fondo
correspondiente:

T
S\

’
\

Escenario

cambiar el fondo a MedioDia

'almibir Mediobié 7.

¢,Cuantos programas (hilos) deben haber en el &rea de "Programas" del Escenario?
épor quée?

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

Imagina

Reflexiona
Crea  Comparte

ONDAT~NTT

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

Comparte algunas ideas interesantes de la retroalimentacion.

O~/ AT~

5.2 Problema Inesperado: Ahora logra que cuando presiones el 7
ObjMedioDia este desaparezca, pero que vuelva a aparecer cuando 0
presiones cualquiera de los otros objetos (ObjTarde, ObjNoche). Lo

mismo cuando presiones ObjTarde y ObjNoche.

- )
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5.3 Ejercicio de aprestamiento: Reemplazar Bandera Verde

Elabora un boton como el que aparece en la esquina superior izquierda y realiza los
cambios necesarios en los programas para que este juego “PacMan” inicie cuando se
presione ese boton y no al presionar la bandera verde.

Este proyecto ya existe. Lo encuentras en la carpeta “Ejemplos/Games”:

Abrir Proyecto

== e
Games v
{ ) W &3
Computador ==
jualopdell = H
= ] 4 Pong
= '] 5 MarbleRacer Autor del proyecto:
- R ] 6 FruitcraftRPG jay
] 7 BugOnAPlate
; A de este to
& ) "] 8 scrollingDemo coree o eete proves
INSTRUCTIONS

Ejemplos

Use arrow keys to move

HOW THIS CODE WORKS

(i I rade this program so others
could make their own pacran
and other maze games and

Mis Proyectos
artistic expressions. The way this
B TR LIS Juuy N By R E e

Aceptar Cancelar
J :

http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php

Pag.70 - Cuarta Edicion (4.01) -



5.4 ACTIVIDAD 3 (Carrera de Autos)

5.4.1. META VOLANTE 1: Imagina una carrera de dos automoviles que transitan por
tres paisajes diferentes y represéntala en Scratch. Cada paisaje o escenario debe estar
ambientado con objetos distintos. Al finalizar el recorrido uno de los automaoviles 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.

% Formular el problema:
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Resultados esperados:

Datos disponibles:

Al
L ]
u Restricciones:

Pag.72 - Cuarta Edicion (4.01)

http://www.eduteka.org/ScratchCuademoTrabajo1.php



1

Procesos necesarios (en seudocodigo):

w O N O U oA W N

-
©

—
—

-
N

|
w

-
h

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 compafieros en la lluvia de ideas, revisa y ajusta el
analisis del problema que hiciste en la meta volante 8 de esta actividad.

5.4.2. 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.

Imagina

% > Reflexiona
— Crea  Comparte

ARATHH

Ejemplo de Fondos para simular los tres escenarios

5.4.3. 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 Avion.
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 Juega

a~R M"ﬂ.ﬂ
Reflexiona
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¢En gué se diferencian estos dos grupos de bloques?

| T 10

ol )
— -— )——A/
o

7 N
() 5.4.4. Problema Inesperado: ¢ Qué sucede si se aumenta
o disminuye el nimero en los bloques REPETIR y
MOVER?
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5.4.5. 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.

e

o

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

H

Crea

e,
Reflexiona

Comparte

=
b=
T
E
<
o
T
T

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

¢ En qué posicidén debe iniciar el objeto Automovil en el segundo fondo?
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5.4.7. META VOLANTE 5: Utiliza los bloques ENVIAR A
TODOS, AL RECIBIR, IR A X: Y: para mejorar el
desplazamiento del objeto automovil. 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

ONR AT

7 =

5.4.8. 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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5.4.9. 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 bloques 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).

5.4.10. META VOLANTE 7: Lleg6 el momento de compartir
tu trabajo con tus comparfieros. Lo haremos de la siguiente
forma: Deja tu proyecto abierto en el computador y te paras y
empiezas a rotar por los computadores de los otros
compafneros para explorar o que han hecho hasta el
momento.

> AT LG T T

-,
S
2
=5

¢, Encontraste en los proyectos de tus comparfieros algo
gue hicieron diferente a lo que tu hiciste en tu
proyecto? Describe brevemente algo que encontraste
Crea  gn el proyecto de un compaiiero que te haya inspirado

RefIEXIORa para mejorar tu proyecto.

2

Comparte

- A
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E 4 5.4.11. Problema Inesperado: Hasta ahora, el programa
UL 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.

T Y

5.4.12. META VOLANTE 8: Utiliza el Editor de Pinturas Imagina

de Scratch para dibu?ar un objeto que tengan forma de Crea

botdbn como este: y programalo con el bloque AL ¢ e il
PRESIONAR OBJETO, para que active la animacion. i omparte

Reflexiona

N T

<
|

Posteriormente crea otro botén y programalo para que, al presionarlo, acomode todos
los objetos en una posicion inicial.
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5.4.13. META VOLANTE 9: Llegdé 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 comparfiero(a). Preguntale a tu
maestro(a) si adicionalmente puedes jugar con el
proyecto de otros comparieros.

L ST

0D “A ™

ona

Crea.

Reflexi

Imagi

ZComparte

1na

E

Crea

Comparte

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

n <D ArTLaTT

RefleXIORa para mejorar tu proyecto.

STT

Arm

realiza las mejoras.

N T

ays |

Reflexiona
Crea  Comparte

: 5.2.14. A partir de lo que encontraste en los proyectos de
Ina ln tus compaiieros, imagina cOmo mejorarias tu proyecto y
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5.4.15. META VOLANTE 10: Ahora que completaste la Actividad, utiliza tanto la
informacién de la plantilla de andlisis, 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:

fProgramasYFondosYSonidos\_ ESCENARIO
ondonuvo: Camara
Fondo 1 Fondo 2
Nombre: Nombre:
Fondo 3
Nombre:

¢, Qué hace el escenario (programas)? :

Pag.81 - Cuarta Edicion (4.01) - 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 g bk~ w DR

=
o

=
=

=
N

=
w

=
na

=
o

si te hace falta espacio, puedes continuar en el cuaderno

" i Sonido 1 del escenario:
S

Sonido 2 del escenario:
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Objeto1

OBJETOS

Programas Disfraces ¥ 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:

l‘ e Sonido 1 del objeto 1:

~ 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 seccién 4.4):

© © N o a0 B~ w DR

(BN
©

[EEN
=

[EEN
N

[EEN
w

[EEN
.

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:

" z Sonido 1 del objeto 2:
~ Sonido 2 del objeto 2:

¢, 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 seccién 4.4):

© © N o g bk~ wDd PR

H
o

=
=

H
N

=
w

H
i
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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:

" z Sonido 1 del objeto 3:
> Sonido 2 del objeto 3:

¢ Qué hace el objeto 3 (programas)? :

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 seccién 4.4):

© © N o g B~ w DR

(BN
©

[EEN
=

[EEN
N

[EEN
w

[EEN
.

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:

" z Sonido 1 del objeto 4:
> Sonido 2 del objeto 4:

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

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

© © N o g bk~ 0w DdPRE

H
o

=
=

H
N

=
w

H
i
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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:

1§

N

¢, Qué hace el objeto 5 (programas)? :

OBJETO 5

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

Bloques de Scratch que se utilizan en el objeto 5 (consultar el Anexo 1):
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Secuencia de instrucciones para el objeto 5 en formato Seudocddigo (ver seccién 4.4):

© © N o g B~ w DR

(BN
©

[EEN
=

[EEN
N

[EEN
w

[EEN
.

OBJETO 6
Nombre del 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:

" z Sonido 1 del objeto 6:
~ Sonido 2 del objeto 6:

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

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

© © N o g bk~ wDd PR

H
o

=
=

H
N

=
w

H
i

Si utilizaste mas objetos, puedes continuar en tu cuaderno de Informatica.
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5.5 Reflexiona sobre esta actividad: i

Comparte

Crea

; Qué fue lo que mas te gusto? ; g ®
e ¢ Reflexiona

¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?

¢, Qué te gusto de compartir este proyecto con tus comparneros?
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¢, Qué aprendiste?

¢ Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?
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5.6. 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
El programa incluye |El programa incluye |(El programa incluye |El 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 (ej: {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
eventos (cambio de

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

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

Usa el bloque
"tocando” pero
no realiza
ningln evento

Eventos

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
Blogues "Al  |programacion de  |programaciéon de  |programacion de  [todos" ni "Al
Recibir" y "Enviar a|eyentos para al eventos para minimo [eventos para 1 recibir"

Todos"

menos 3 Objetos.

2 Objetos.

Objeto
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Crea los dos
botones planteados
en las
especificaciones.
Uno de ellos lleva
los objetos a la

Solo funciona uno de
los dos botones
planteados en las
especificaciones del
programa (llevar a
posicion inicial los

No cre6 ningan
boton o
ninguno de
ellos funciona.

Botones AR ) o

posicion inicial y el  |objetos, o, dar inicio

otro inicia el al programa)

programa

(reemplaza la

bandera verde)

El 90% o mas 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
Slgr_1|f|cat|vps 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

especificaciones especificaciones especificaciones especificacione

/condiciones dadas |/condiciones dadas |/condiciones dadas |s /condiciones

para los siguientes |al menos para 4 de |al menos para tres |dadas para

Funcionamiento

aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta).

los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta)

de los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta)

dos 0 menos
de los
siguientes
aspectos:
Botones,
desplazamient
0 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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5.7 Practica

9 Bloques

g
a
¢
>
;‘
E
$
g
8
3
8

decir [IEFY por B segundos

mover ) pasos
girar & €E) grados
fijar tamano a g1} %

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
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m 5.8 Practica

T Enviar y recibir

por @ segundos

=

—_—

"'\_/(

wYo estoy muy bien, gracias!!! 103 o segundos

mEspero que te mejores, Adios,

@Algo enfermo amigo perro!!l ‘v tG? FUul 4 ULt

@Eso me alegra!!! Nos vermos luego amigo perro. Fil3 a segundos

miHola! icdmo estas hermano tiburén? B3 e segundos

i3 A :
® Utiliza dnicamente estos bloques para elaborar un
e .. . ’ . ST, .
o didlogo entre un perro y un tiburén. ¢Qué diferencia

e encuentras con los didlogos que elaboraste en la
® Actividad 2?

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
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5.9 Reto en Familia

I Tres cuadrados.

|
Pideles a tus padres y hermanos mayores que te ayuden I
a resolver el siguiente problema: Debes cambiar de
lugar solamente tres cerillos de forma que "
| . H
construyas tres cuadrados. No puedes romper ni
| o ’
sobreponer cerillos (fosforos). I

I Fuente: http://problemate.wordpress.com.
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6. AMPLTIANDO EL JUEGO PONG

=
E Creaé sl 7.
6.1. JUGANDO CON EL PONG « H  EComparte
T e} h=~)
T G- g
6.1.1. Abre el juego Pong que viene como ejemplo en al.
Scratch.
~ 7“'%‘ -
Comtador ‘\( G‘mef ,) _') é} D
] 1 GuessingGame
iy ] 2 PacMan
Juanc ] A e
O : RaTEr
S Autor del proyecto:
Escritorio C] 6 FruitcraftRPG

SampleProjectsTeam
Acerca de este proyecto

A simple pong game

INSTRUCTIONS

("] 7 BugOnAPlate
& (] 8 ScrollingDemo
Ejemplos
*Move mouse to control paddle

2] *Don't let the ball fall into the
Mis Proyectos lava

HOW I MADE THIS
AT o maddle sk

—ceme e 4

Aceptar Cancelar

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

Nuevo objeto: 5’;:/ i‘} e

Pag.99 - Cuarta Edicion (4.01) http://www.eduteka.org/ScratchCuademoTrabajo1.php



6.2. ACTIVIDAD 4 (Modificar el juego Pong)

Imagina
Crea

Comparte -

6.2.1. META VOLANTE 1: Agrega al lado de cada
conjunto de bloques (programa / hilo) del juego Pong,
un comentario que expligue su funcionamiento. Haz
esto para cada uno de los objetos.

ANRATHT
Reflexiona

cando paddle |2 3

apuntar en direccién = direccién

mover B pasos

girar (¥ 'nimero al azar entre v El) grados

=y

v

La seccién que dice "apuntar en direccién

180 - direccidén" hace que la bola cambie de
direccién tan pronto toque |la raya negra, La
instruccidén "mover S pasos”, asegura que la |
bola deje de tocar la raya negra. La
instruccidén aleatoria hace que el rebote
cambie de direccién cada vez.

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

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”,
que 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.

Po

re

)
-

6.2.4. Problema Inesperado: En parejas, discutir ¢qué se
debe hacer para lograr que la bola no apunte siempre en la
misma direccién 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) Sacaunaficha al azar.

e) Registra el color y devuélvela a la bolsa. .
f) Repite los pasos d) y e) treinta veces. \ Ol ‘ .
VECES QUE SALIO
¢, Qué color sacaste mayor numero de veces?
¢, Qué color sacaste menos veces?
¢, Qué significa azar?
ﬂﬂ@]mﬂ'ﬂ-

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 direccion entre —130 y 130. Puedes
utilizar el blogue NUMERO AL AZAR.

imero af zar entre GED y €ED.

6.2.7. META VOLANTE 4: Ahora modifica el programa para que cuando la bola toque el
trampolin, este disminuya su tamafo 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 raton, este se mueva a la derecha con la flecha derecha del teclado y
hacia la izquierda con la flecha izquierda del teclado.

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 menu “Archivo”.

Guardar
Guardar como...

Notas Sobre el Proyecto...
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6.2.10. META VOLANTE 6: Guarda el proyecto con el hombre “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 tamafio (grosor) del lapiz y se cambia el color.

Para lograr esto utiliza los siguientes bloques:
orear

fijar color de lapiz a () fijar tamano de lapiz a
cambiar color del lapiz por cambiar tamano de lapiz por

6.2.11. SUGERENCIA: ¢Qué pasa si arrastras el bloque
‘BORRAR” al area de programas (sin unirlo a otros
bloques) y haces doble clic sobre él?

6.2.12. Llegd el momento de compartir este trabajo con
tus comparieros. Lo haremos de la siguiente forma:
Dejamos nuestro proyecto abierto en el computador y
nos paramos Yy empezamos a rotar por los
computadores de los otros comparieros para explorar
lo que han hecho hasta el momento.

gCrea
5  Reflexiona

- Comparte

A~RATHH

P4g. 104 - Cuarta Edicion (4.01) -  http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



¢, Encontraste en los proyectos de otros estudiantes algo
gue 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

RBHCXIORa mejorar tu proyecto.

S

Comparte

. b e
| s DAt ~T]

€ & 6.2.13 Problema Inesperado: Ahora

() agrega un boton que reemplace la
Bandera Verde y otro boton que al
presionarlo borre todas las lineas.

6.2.14 Problema Inesperado: Agrega la programacion
necesaria para que se acumulen 10 puntos por cada -
vez que la bola toque el trampolin. Cuando el puntaje (]
llegue a 100, programa la bola para que aumente la
velocidad. Incrementa la velocidad cuando llegue a

200, 300 y 400 puntos. Cuando el puntaje llegue a 500

para el juego y muestra un aviso de jjjGANASTE!!!!

)
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6.2.15. 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/).

tp://scratch. mit.edu)/,

[ Personalizar vinculos [ ) Windows Media [ ) Windows [ ) add to Tagoox

SCRATCH

1magina « programa « comparte

Identificate

[ Email Us or Request 5...

Inicio proyectos galerias soporte foros acercade Idioma

|| buscar |

Créate una cuental! |
o S

Descargar Scratch 1.4

“ Consigue la Ultima
DOWNLOAD NOW! version r h

para
Windows o Mac.

Club Scratch

Do you help people
learn Scratch? Join
ScratchEd, our new
online community
for educators.

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

A RATHH

imagina « programa « comparte

jualop

Localizacion:
Cali

Valle
Colombia

-
cambiar imagen
Imagen cargada
cambiar contrasefia
Enviar correo electrénico
Comentarios

Tienes 1 mensaje
Comentarios

Bienvenido, jualop | Salir

Mis proyectos

Lago Calima
Comentarios: 0

O

Mis Favoritos

| ” buscar l

8 darse de alta

Estrella
Comentarios: 0

Lista de Ignorados [ %
Tienes 0 usuarios en tu lista de i 3
ignorados g
Lista de Ignorados ‘
Sin amigos todavia = ~
sound-volumen-rec... Cosine!
por DanielAjoy por_jay por Canthiar
m m m
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7 6.2.16. 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 gg g
- g S Crea
En parejas, reflexiona y responde las siguientes RefleXIOna

preguntas:

¢, Qué fue lo que mas te gustd?

¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?
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¢, Qué te gustod de compartir este proyecto con tus comparneros?

¢, Qué aprendiste?

¢ Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?

(Si requieres mas 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

Documentacion
(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
gue 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
gue 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:
Proyecto ejecutable:
Proyecto ejecutable:
Proyecto ejecutable:

http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4A_PongOriginal.exe
http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_actividad4B_VelocidadTrampolin.exe
http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad4C_PongDireccion.exe
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

nimero al azar entre §§ y gy

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

Préctica traducida de “Design Studio Activities”
http://day.scratch.mit.edu/resources
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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
70
60
50
40
i 30
 cver € pasos 20
| girar (& ) grados 10
S 0 ®
girar & El) grados -10
mover ({3 pasos -20
girar & grados 230
mover 5 pasos o
girar & B grados
mover 1) pasos -50
girar $ € grados -60
mover EL) pasos =70
detener todo -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
70
60
50
40
30
20
10
0 ®
-10
-20
bajar lapiz 0
apuntar en direccién il -40
repetir @) -50
i o 02 ) pasos -60
| ’gira'r m grados 70
a2 ; -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.

1 A
2 B
repetir @
mover g} pasos
3 C
4 D
mover g1} pasos
5 E
mover e pasos
girar (& e grados
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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:

mover gl pasos

mover g¥{i) pasos

mover g} pasos

xt-147 yi1-2

Nuevo objeto: {,\‘/ l—‘!? 7k

mover Eli) pasos

girar (& m grados
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6.9 Reto en Familia

Usos para un ladrillo .

: Elabora, sin preguntarle a nadie, un listado de 30 usos
que le darias a un ladrillo. Si pasados dos dias, no
Iencuen'rr'as esos 30 usos, pideles a tus padres y
hermanos mayores que te ayuden a completar la lista. =

= Adaptado de Edward de Bono, Seis sombreros para pensar. -
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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 nos diga de qué tamafio quiere el
cuadrado, basta con preguntdrselo

girar (& I grados

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

747 ,;iif:i‘/ & [ I}:f

| Clrpraggea™
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.g=e+f+g+h 4.
5.h=e-f+g+h .
Determina los valores que quedan | m N 0
almacenados, al final, en las
variables I, m, n,o: 1.
1.1= 10, m= 15, n= 20, o= 25 >
2.=l+m-n+o0 3
3m=l+m-n+o0
4. n=l+m-n+o 4.
5,o0=l+m-n+o0 5.

NOTA: Ejercicio adaptado de “La esencia de la Idgica de programacién” (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
persona que lo utiliza: primero el nombre y luego el
apellido. Posteriormente que muestre en pantalla,
en una sola linea, el texto “Hola nombre apellido”.
Debes almacenar nombre y apellido en variables y
luego anidar varios bloques UNIR para mostrar una

Imagina
Crea

Comparte

sola linea con la palabra “Hola”, las dos variables y los respectivos espacios.

| iCuéles su |

nombre 7777 nombre? i nombre ETTT8
apellido ' : apellido [
.Ieruanf 0 /Lc’)pezj
nombre FTTT0
apellido [T7775)
CS ~
Crea§ 2 tus compafieros.
o=
2 EComparte
= 5
© g !
a5 companiero(a).

¢Encontraste en el proyecto de tu comparfiero(a) algo diferente a lo que tu hiciste en tu
proyecto? Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de tu comparfiero(a)

gue te haya inspirado para mejorar tu proyecto.

oo,
<4

&

<

éCual es su
apellido?

Hola Juan Lépez

()

e

7.4.2. Llegé el momento de jugar con los proyectos de
Deja abierto tu proyecto en el
computador y te paras para ubicarte en el computador
gue tu maestro(a) te indique. Juega con el proyecto de tu
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& L
7.4.3. Reflexiona: 2 % é

. I E g § Crea
Cuando otras personas van a utilizar tus @ R"‘ fl .
creaciones, ¢qué debes agregarle a tus proyectos? & e CXIORa

0 ¢en qué debes ser muy claro?

, . preguntar [STEIEEIETETIG 0 ¥ esperar
¢, Qué te permite hacer el bloque _ v coperar ?

¢, 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

unir BTINTRTETE unir nombre unir

7.5 DIAGRAMAS DE FLUJO

Los Diagramas de Flujo son una técnica para representar algoritmos por medio de
gréficos. 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 sélo
puede salir una linea de flujo y al
Final s6lo debe llegar una linea.

Entrada General

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

Entrada por teclado

Bloque 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 comparacion de dos datos
y dependiendo del resultado légico
(falso o verdadero) se toma la
decisién de seguir un camino del
diagrama u otro.

Iteracion (repeticion)
Indica que un bloque o grupo de
bloques 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 Blogue de presentacion 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 pdginas diferentes.

de ejecucion de las operaciones.

Reglas basicas para elaborar Diagramas de Flujo:

]

I I I N = )

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 direccién 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 Sly
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
Disefiar 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 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: 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 numero 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

Inicio

D=2 .
FAsigna walores 3 1as constantes O,
BASE=3 e———— BASE y ALTURA
ALTURA=4
! Calcula el area v la almacena en la
AREA=BASE* ALTURAT DN p-t— wariable AREA
Imprime el walor almacenada en la
AREA " warable AREA
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7.6. ACTIVIDAD 5 (Tabla de Multiplicar)

Problema: Debes elaborar un programa que pregunte un nimero y calcule su tabla
de multiplicar para valores entre 0 y 10. Para mostrar cada uno de los calculos de
la tabla de multiplicar, debes unir en una sola linea el nUmero ingresado (tabla), el
signo “x”, el multiplicando, el signo “=" y el resultado. Ejemplo: 5 x 3 = 15. (ver
seccién 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.

\~%s Formular el problema:

Resultados esperados:

Datos disponibles:
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A
e
‘=§ Restricciones:

3

Procesos necesarios:

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.

Pag. 124 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



7.6.3. META VOLANTE 3: De acuerdo con lo expresado por tus compaferos en la lluvia
de ideas, revisa y ajusta el analisis del problema que hiciste en la meta volante 1 de esta
actividad.

7.6.4. META VOLANTE 4: Utiliza la informacién de la plantilla de analisis, 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):

rProgramasYFondosYSonidosw

ESCENARIO

Fondo 1

Nombre:

¢, Qué hace el escenario (programas)? :

Pag. 125 - Cuarta Edicion (4.01) - 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 Seudocdédigo (ver seccion 4.4):

© © N o a0 b~ wDdPRF

=
o

=
=

=
N

=
w

=
i

=
o1

Sonido 1 del escenario:

14

VAR

Sonido 2 del escenario:
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OBJETOS

Programas Disfraces ¥ 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:

P Sonido 1 del objeto 1:
[
~ 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 Seudocodigo (ver seccion 4.4):

© © N o a0 B~ w DR

=
o

[EEN
=

=
N

[EEN
w

=
na

VARIABLES

Borrar una variable

Nombre de variable 1:

Se muestra en pantalla: Sl 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: Sl 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

L
Ten en cuenta lo siguiente: Utliza la opcion == Comparte -3
PREGUNTAR para pedir al usuario del programa la o=

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

| ¢Qué tabla de
multiplicar desea?

(s o)
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6x0=0 6x1=6
( tabla @ |
 multiplicando 7777 |

 tabla @0 |
- multiplicando [T
1:'r‘nlhdo n:i

6x2=12 6x3 =18

6xX4=24 6 % 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 O
a 10) correspondiente al nimero 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
(http://scratch.mit.edu/), comparte este proyecto con la

g
é Crea

Reflexiona

comunidad de usuarios alrededor del mundo. No C
olvides agregar las Notas al proyecto (Archivo / Notas Omparte

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” (Archivo / Guardar como...), pues ya eres todo un productor de

programas interactivos.

Tu Nombre de usuario en la pagina web de Scratch:

e jualop
o Contrasefia: Crear cuenta
WEE Aok kK
[
Nombre del proyecto:
TablaMultiplicar
Etiquetas: Notas sobre el proyecto:

I Animacién [ Mdsica Este programa calcula la tabla de multiplicar
B Arte B simulacién entre 0 y 10 de cualquier ndmero dado,

™ Juego [ Historia
Mas etiquetas:

matemn3ticas

multiplicacién

¥ Comprimir sonidos e imagenes Aceptar Cancelar

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).

<= [
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http://scratch.mit.edu/

ELABORA EL DIAGRAMA DE FLUJO:

7.6.9. Problema Inesperado: Modifica el programa para
gue tenga dos objetos. El primero genera numeros
aleatorios y plantea la multiplicacion. ElI segundo
pregunta al usuario el resultado y determina si la
respuesta del usuario es correcta o no. Agrega dos
variables, una para contar los aciertos y otra para contar
las respuestas incorrectas; con cinco acierto gana y con
dos respuestas incorrectas pierde.
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g
7.7. Reflexion sobre esta actividad g Cren

8 8 oy
¢, Qué fue lo que mas te gustd? RefleXIOIla

Comparte

¢, Qué fue lo mas facil?

¢, Qué fue lo mas dificil?
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¢, 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
namero 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
gue la tabla se
resuelva de manera
secuencial y no con
blogues repetitivos)

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

Uso de bloques
repetitivos

La tabla de multiplicar
se genera con un
bloque repetitivo

La tabla de multiplicar
no se genera con un
bloque repetitivo sino
de manera
secuencial (una por
una cada
multiplicacion).

Presentacion 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
iteracién como lo
muestra este ejemplo
"4x0=0" y luego
"4x1=1" etc.

Los resultados se
muestran por pantalla
de manera
desordenada (se
presentan solo
ndameros 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
bloque 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 c D E F 1 H , . . , . e .
“Un dia, en la India, un joven bracman llamado Lahur Sessa pidio

una audiencia con el Rey para obsequiarle el juego que habia

1 7 inventado. La curiosidad del rey lo llevé a conceder la cita que
6 s pedia el joven Sessa. El rey qued6 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 mando 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? —exclamo 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 sélo el rey, sino también los visires y venerables bracmanes,
se rieron estrepitosamente al oir la extrafia solicitud del joven.
Insensato -exclamé el rey-. ¢Do6nde 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
ordeno calculasen la porcion de trigo que Sessa pretendia.

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

Preguntoles 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 numero de granos de trigo que constituira la
recompensa elegida por Sessa, y obtuvimos un numero cuya
magnitud es inconcebible para la imaginacion humana (el namero
en cuestion contiene 20 guarismos y es el siguiente:

P4g. 136 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



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 més 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.
¢, Como 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 dirigid
respetuosamente al monarca y le dijo: los hombres mas
precavidos, eluden no sélo la apariencia engafiosa de los
nameros, 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 a 0

¥

- -< repetiv 1, 64 >

'

Enviar a todos "Potenciacion” { Al recibir }

"Paotenciacion”

v T

fij + potenci
ijar granos a granos + potencia st Hasa &0

! ¥

fijar exponente a exponente + 1 fijar potencia a 0

decir "NUmero de granos que
gand Sessa es " granos
fijar potencia a base

a '><epetir 1, exponente>
Detener todo
| S

" EEmEEEEEEEEEEEEEEE N

¥

fijar base a potencia * 2

e e ey

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 O
1.8446744073709552E19 granos en notacion cientifica)?

S1 [ NO [

¢El computador también tard6 varias horas para calcular el resultado final como los
algebristas del Rey?

S1 [ NO [
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¢, Cual es la diferencia entre crecimiento aritmético y crecimiento geomeétrico?

7.10. Ejercicio de refuerzo: Andlisis de problemas

Encuentra la solucion a los siguientes
problemas empleando la metodologia expuesta
en el anexo 2: Analizar el problema
(formulacion del problema, resultados vé&y
esperados, datos disponibles, restricciones y 8
procesos necesarios). Puedes utilizar las plantillas de los Anexos 2 y 3:

plugged ™

\

o

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 solucién

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 @

@
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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 interrogaciéon y que completa la secuencia:

AT ? ) IS T
s[O]e]o]?][0]e]e]2]O

e [

cl 1 .
D ?
E O=||| ? Oo=|| |=|0||<=0 QIO“IOQ (@fe=]l

1 2 5 4 5
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
R
4 5 6
® ©@
7 8 9 &2
"__.-/—'
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® Marca en cada fila el elemento que no pertenece a la secuencia

3 4 5

Cuando tu maestro(a) abra el debate, argumenta ante tus compaferos por
gué seleccionaste las figuras que marcaste.

Nee[e[ele
s Bl ] )]
§CTLFfJ
. ol ]| O /\| 2
Ele b el
éFDBmTT-D
S VAN |/ o ]
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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 & 8 9

NadRARa Rl R

un periodo " otro periodo o

giros de 90°

/\/ : :
7 \/ ’ ’

? ?
@@@ 2 ?
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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
A1 ST Z
| 4 |

un periodo (giros de 45°)

1 2 3 4 5 6 7 8 9

=gl 1 |2 4 |

un periodo (giros de 135°)

— ? ?
—
? ?
A
. ? ?
A
OOl 2 2
1 2 3 4 5 6 7 8 9
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7.13. ACUMULADORES

Hay una estructura muy util 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 numeros: 1+2+3+4 +5+ ... + 100.

.ﬁjar Contadot |5 [

fijar sumatoria [a [i}

cambiar contador [por E§
cambiar sumatotia  |por sumatoria + contador

| mostrar varable contador |

mostrar varable sumatoria |

G T El walor final del acumulador sumatoria es = LN E

7.14. Ejercicio de refuerzo: Contar y contar

Elabora un programa que pregunte al usuario desde qué nimero quiere empezar a
contar y almacénalo en la variable “inicial”. A partir de ese numero, el programa debe
contar, hasta inicial + 50, de dos en dos y mostrar en pantalla cada niumero por espacio
de 1 segundo.
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7.15 Practica
°

°

" Caj istrad

° JG r'egls raaora
°

Y

®

[ .

o Elabora un programa en Scratch que simule el
e funcionamiento de una caja registradora como las
: que tienen en el supermercado.
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7.16 Reto en Familia

6‘ or I

Continla la serie

" Pideles a tus padres y hermanos mayores que te ayuden
a resolver el siguiente problema: Selecciona cudl de los
cuadros A, B, C, D o E es el que debe reemplazar el

= signo de interrogacion para continuar la serie. c'.Por':

= qué?

I Fuente: Serhiy Grabarchuk, Jr.

http://www.puzzles.com. -

| | | | | | | | | | | | A

Péag. 147 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



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 H=R

< Menor que

> Mayor que LE ;

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 relacién
existente entre A y B es “ser mayor que”.

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

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 (conjuncién). 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).

4 > 4. "'
B AR
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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 o iguala 5

D. edadigual a 20 afios

< = I

E. estatura menor que o igual a 1.50

F. nivel igual a 1

G. grillosigual a4

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 niumero 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.

arwnPE

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 proposicién 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 presentd
como candidato y gand 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 proposicién 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 entre 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 Oy 10" no son equivalentes; en la primera relacién los valores O y
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 cuéales no (N).
Explicar por qué :

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

Lsta proposieiin es aa//l'f/oa//e porqee el aio 7200 se /ﬂaec/e comparar

eon el ao 970 y delorminar i es verdadera o Zfa/fm, {12008 570p =
b. El jugo de lulo tiene muy buen sabor ()
C. La nota maxima en un examenes 10 ( )
d. Estebanesalto ( )
e. Ojala que no llueva mafana ( )
f. ¢ Podria decirme, por favor, qué horaes? ( )

g. Cuatro es mayor que 2 ()

P4g. 151 - Cuarta Edicion (4.01) - http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php



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 do Lstadss Unidos

. m]
B: Barack Dbama p—
ReIaC|én: /:&ad/ /=/ Barack Obarmaly

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.

Ejercicio de aprestamiento: Conectores logicos

Del siguiente diadlogo, subraya los enunciados que son proposiciones:

A.

o 0

m

F.

G.

Cecilia: Hola, ¢ Como estas?

Ana: Bien, ¢Qué estas haciendo?

Cecilia: Voy al centro comercial y en la tarde voy al cine
Ana: ¢Puedo llamarte a las 8 pm?

Cecilia: Claro, ¢,qué te gustaria hacer mafiana?

Ana: Jugar bingo o bolos.

Cecilia: Me gustan mas los bolos

Encierra en