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Programar computadores es maravilloso y divertido. Al hacerlo, pasamos de utilizar juegos
de computador elaborados por otras personas a 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 que nos
divertimos, podemos realizar actividades de programacioén de computadores que nos ayuden
a mejorar nuestra comprension de diferentes temas de Matematicas, Ciencias Naturales,

Ciencias Sociales, Lenguaje, etc.

Scratch es un entorno de programacion
desarrollado por un grupo de investigadores del
Lifelong MIT, una de las Universidades mas
importantes del mundo, bajo la direccién 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 disefiado 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, es indispensable que previamente

realicemos algunas actividades.
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En la naturaleza hay muchos procesos que puedes considerar como Algoritmos ya que
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 que conozcamos
como funciona el sistema digestivo, no implica que los alimentos que 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 circulacidon
sanguinea, los ciclos planetarios, etc, son algoritmos naturales que generalmente pasan
desapercibidos.

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

Destapar la crema dental

Tomar el cepillo de dientes

Aplicar crema dental al cepillo

Tapar la crema dental

Abrir la llave del lavamanos

Remojar el cepillo con la crema dental

Cerrar la llave del lavamanos

Frotar los dientes con el cepillo

Abrir la llave del lavamanos

Enjuagarse la boca

Enjuagar el cepillo

Cerrar la llave del lavamanos

Secarse la cara y las manos con una toalla
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Veamos que algo tan comdn como los pasos para cambiar una bombilla (foco) se pueden
expresar en forma de Algoritmo:
1. Ubicar una escalera o un banco debajo de la bombilla
fundida
2. Tomar una bombilla nueva
3. Subir por la escalera o al banco
4 Girar la bombilla fundida hacia la izquierda hasta
soltarla
5. Enroscar la bombilla nueva hacia la derecha en el
plafon hasta apretarla
Bajar de la escalera o del banco
Fin
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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 participacién de todos.
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Describe, lo mas detalladamente posible y en orden, los pasos a realizar para llevar a cabo

cada una de las siguientes tareas.

8 99999999999999999999999999999999999999999999
: 99999999999999999999999999999999999999999999
' 99999999999999999999999999999999999999999999
; 99999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999
> 99999999999999999999999999999999999999999999
? 99999999999999999999999999999999999999999999
@ 9999999999999999999999999999999999999999999
8( 9999999999999999999999999999999999999999999
88 9999999999999999999999999999999999999999999
8: 9999999999999999999999999999999999999999999
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Construye un aviéon de papel paso a paso y en forma ordenada. Luego escribe en orden los
pasos, para explicarle a otra persona como elaborarlo.
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Consideremos algo mas complejo como el algoritmo de Euclides para hallar el Maximo
Comun Divisor (MCD) de dos numeros enteros positivos dados. Revisa tus apuntes de
matematicas. Observa que no se especifica cuéles son los dos numeros, pero si se
establece claramente una restriccion: “deben ser enteros y positivos”.

ALGORITMO

1. Paso 1: Inicio.

2. Paso 2: Leer dos nameros (“a” y “b”). Avanzar al paso 3.

3. Paso 3: Comparar “a” y “b” para determinar cual es mayor. Avanzar al paso 4.

4 Paso 4: Si “a” y “b” son iguales, entonces ambos son el resultado esperado y
termina el algoritmo. En caso contrario, avanzar al paso 5.

5. Paso 5: Si “a” es menor que “b”, se deben intercambiar sus valores. Avanzar al
paso 6; si “a” no es menor que “b”, avanzar al paso 6.

6. Paso 6: realizar la operacion “a” menos “b”, asignar el valor de “b” a “a” y asignar

el valor de la resta a “b”. Ir al paso 3.

Reflexiona sobre el lenguaje que utilizas diariamente para comunicarte con tus padres,
hermanos, profesores y compafieros.
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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.
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Trae a la clase los siguientes elementos:
Arroz, lentejas o maiz (medio pufiado).
Una banda de caucho.
Un vaso plastico.
Un trozo de papel resistente (15cm x 15cm aproximadamente).

! 0O 1
+

1. Recortar del papel resistente un trozo mas grande

gue la boca del vaso plastico.

Poner el papel sobre la boca del vaso el papel.

Fijar el papel al vaso con ayuda de la banda de

caucho.

4. Asegurarse gue la boca del vaso quede sellada.

5. Introducir el arroz, las lentejas o el maiz en el vaso
(cada elemento produce una sonoridad diferente).

w N

%. ' %/ '

P&g. 10 - febrero de 2010 - Segunda Edicion - Descargue este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php



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 gk~ wDdhRE

Explicar las reglas de un juego a un compariero
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Elevar una cometa
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Los Algoritmos se puede expresar de muchas maneras, pero en este curso se trataran solo
dos formas: Seudocodigo y Diagrama de Flujo.

En Seudocddigo las instrucciones se representan por medio de palabras en forma de frases.

Disefiar un algoritmo 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 : Ya se encuentra claramente planteado.
Resultados esperados : El &rea de un triangulo rectangulo.
Datos disponibles : Base, Altura, Hipotenusa, tipo de triangulo. La incégnita 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 féormula
BASE*ALTURA/DIV y guardar el resultado en la variable AREA; comunicar el resultado
(AREA).
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ALGORITMO EN SEUDOCODIGO

Paso 1: Inicio

Paso 2: Asignar el nimero 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

$ % &

Los programas de computador tienen como finalidad resolver problemas y el primer paso
consiste en comprender el problema. Una forma de realizar esta actividad se basa en
formular claramente el problema , especificar los resultados que se desean obtener,
identificar la 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
PROELEMA

PROCESOS ‘/ \_' RESULTADOS

NECESARIOS [ .. .--"?| ESPERADOS

CEREEEERE-

DATOS
DISPONIBLES

RESTRICCIONES

COMPRENDER EL PROBLEMA.
Leer el problema varias veces
¢ Qué datos me dan en el enunciado del problema?
¢, Cual 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 informacion organizada?
¢, Tengo los datos agrupados en categorias?
¢ Ya elaboré una figura o diagrama que represente la solucion?
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Elabora un algoritmo en seudocddigo para cada uno de los siguientes problemas (puedes
utilizar una copia de las plantillas de los anexos 2 y 3):

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

A

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

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

o

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

: (v

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

y
[/
|

#ENS&' ($#)* %6$1$4#
1 , A & ,

B &

/ A +A ! -

/
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& 2 A
2

2 c

#)0)-) ) 123,2+$#) Y$-) # YY)
& R
%eBAt 8%.18& H.)* &#.9%+8,
& &
> O c
+ ! ! 5

5
(*25& &#.9%+8,
& &
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P&g. 13 - febrero de 2010 - Segunda Edicion - Descargue este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php



Reglas basicas para elaborar Diagramas de Flujo:

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

Soélo se pueden utilizar los simbolos anteriores;

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

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

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

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

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

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

Todo el Diagrama debe ser claro, ordenado y facil de recorrer;

Disefar un algoritmo en seudocoédigo 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 &rea de un triangulo rectangulo.
Datos disponibles : Base, Altura, Hipotenusa, tipo de triangulo. La incégnita 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 férmula
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 niumero 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
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ALGORITMO EN DIAGRAMA DE FLUJO

Inicio

D=2 .
FAszigna wvalores a las constantes DY,
BASE=3 |w— BASE v ALTURA
ALTURA=4

Calcula el drea v 13 almacena en la

AREA=BASE*ALTURATDN  f=-t— wariable AREA

Imprime &l walor almacenada en la
————————— .
AREA warable AREA

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

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

A

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

Hallar el &rea y el perimetro de un circulo cuyo radio mide 2 cm.
6. Hallar el &rea de un pentagono regular de 6 cm de lado y con 4 cm de apotema.
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Para iniciarte en el maravilloso mundo de la programacién con Scratch debes asegurarte que
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 direccion del
Dr. Michael Resnick, en una de las universidades mas prestigiosas de Estados Unidos: MIT.

PESTARAS: BARA DE

INFORMALCTON editar

COMPARTIR —— DEL ORJETO

ESTILO DE

ROTACION  ACTUAL

Sonicios

AREA DE PROGRAMAS
Arvastre o6 Hogues, encielos unos
CON OIS Pard Anmar prograimas

ReRRAiENTas  HODODE
Cambia & tamadio MODD DE
el EsenanG —— PRESENTACTON
Presionta ol
JEU

BANDERA VERDE
Lk o pan ciae os
ENTQIATAS
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Para todos oS programas
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Sitio on ol que s
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cobean vidy
POSICION X - ¥

DBJETOS
Prermmite

LISTA DE OBIETOS
'-'-Ms mﬂ" de

mnﬁmm
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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
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Ejecuta el entorno de programacion Scratch. Abre el proyecto “Aquarium” que se encuentra
en la carpeta “Animation” bajo el apartado “Ejemplos”.

Abrir Proyecto

- A
Computador J m'-m = = . 4 Jé}r—"
@ [] 1 Playground
] 21deas
Juanc [,_-I 3 Trampotine
- (] 4 FunWithAnimation
B | F] S
Escritario Autor del proyecto:

E T
{#ll 6 Aquarium g
s sr——

£l T8
St Acerca de este proyecto
i ] & DayDream P
: NSTRUCTIONS
Ejemplos g Click the Green Flag to start,

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

# Fish change diractions
tindadily Posini sasend - aw e

Aceptar Cancelar
> -

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

fijar efecto desvanecer
 al presionar
por siempre

mover §Y pasos

nimero al azar en

girar (¥ grados

S

T®

Creatur...| Creatur... Creatwr.. Creatur.. Creatur... Creatur.. Creatur..

planti plant2 plant3

el i d
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Los comentarios no tienen ningun efecto en la ejecucion del programa. Se utilizan para
aclarar instrucciones 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 “afadir comentario”.

-

este

procedimiento
sl Ingrese &l primner walor,,, BOEERETETS zaolicita dos Il
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jjar valorlno
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Utiliza el Editor de Pinturas de Scratch para elaborar las siguientes figuras. Trata de
dibujarlas lo mas parecidas a la muestra.

el

Editor-de Pinturas

|72 & O|o]
INT|® &|7]
Tamaho de borrador: v (O

]

] o o o

EEOEONNNE g

EEC NI
EEmmmEnm Emmmmmmm
EEEECCOOE 2,1l 2 EREECOOE 2.1l 2
Seleccionar centra de disfraz seleccionar centro de disfraz

Aceptar Cancelar Acept Cancelar
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3.3.1. Imagina un paisaje en el que aparezcan cuatro figuras fijas y dibUjalo en una hoja de
papel. Las figuras puedes dibujarlas o recortarlas de una revista. Luego pégalas en el

paisaje.

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

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

objetos que se puedan mover.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

3.3.4. Imagina un paisaje rural o urbano (mar, playa, montanas, ciudad, etc.) y utiliza el Editor
de Pinturas de Scratch para dibujarlo. Luego imagina por lo menos cuatro 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 cudles 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; ejemplo: avel, ave2, sol, barco, palmera, barco, playa, etc.

+!5 5
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3.3.5. Ahora debes darle movimiento a los objetos creados en Scratch. Plantea varias
alternativas.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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3.3.6. Utiliza las siguientes instrucciones de Scratch para dar movimiento a los objetos
creados: MOVER, DESLIZAR EN, IR A X: Y:. Un objeto se debe mover con la instruccion
MOVER, otro con DESLIZAR EN y otro con IR A X: Y:. Ademas, puedes utilizar las
siguientes instrucciones: REBOTAR SI ESTA TOCANDO UN BORDE, POR SIEMPRE,

REPETIR.

mover i} pasos

irax: Ey: m

cambiar el disfraz a disfrazz

siguiente disfraz

rebotar si esta tocando un borde

& # !

*

<

& < ) *
* i)
: C D < E = ERR=
: <

)+ -
G" 9
H I < )< * < <
< 0 1

0! &A C 0 85 K 58@@@

Pag.24 - febrero de 2010 - Segunda Edicién - Descargue este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php



3.3.7. Ahora crea al menos dos disfraces para uno de los objetos. Hazlo de tal forma que al
intercambiar los disfraces (dos 0 mas) parezca que el objeto se estd moviendo (observar la
palmera del ejemplo). Puedes utilizar las siguientes instrucciones: CAMBIAR EL DISFRAZ
A, SIGUIENTE DISFRAZ.

3.3.8. Llegd el momento de compartir este trabajo con tus comparfieros. 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 comparieros para explorar o que han
hecho.

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

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

3.3.9. ¢ También es posible animar el escenario? Explora varias alternativas.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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3.3.10. Mejora la animacion utilizando las instrucciones: GIRAR y DESLIZAR. Al iniciar la
ejecucion del programa (bandera verde), ubica los objetos en un punto inicial mediante la
instrucciéon “IR A X: Y: "y la instruccion “APUNTAR EN DIRECCION™.

irax: ﬂ!_.r: E

girar (¥ grados

girar 4 grados apuntar en direccion [Elild

deslizar en segs ax: [ v: i)

3.3.11. Ahora agrega un sonido de fondo. Explora varias alternativas para realizar esta tarea

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

3.3.12. ; Como guardas tus juguetes o pertenencias para que no se te pierdan?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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3.3.13. ¢ Qué opinas de guardar tus juguetes o pertenencias en cajones o cajas de diferentes
colores?

99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999

3.3.14. 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.

& Scratch 1.4 of 30-Jun-09

ariencia

nnnnnn

Computador
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Administrador
[
Escritorio SIS
Juan Carlos Lapez
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2 En la siguiente tabla encontraras la forma como se va a evaluar tu trabajo; qué se
considera sobresaliente y qué no es aceptable.

Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
ASPECTOS
5 4 3 1
El 90% o mas de los Mas del 76% y menos |Mas del 60% y menos |Menos del 60% de los
Nombres elementos (ODEF), del 90% de los del 75% de los elementos tienen

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

tienen nombres
significativos

elementos tienen
nombres significativos

elementos tienen
nombres significativos

nombres significativos

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
de pinturas
(escenario, objetos)

Al menos un fondo y
dos objetos fueron
dibujados con el editor
de pinturas.

Se dibujaron un fondo y
un objeto usando el
editor de pinturas

Solo se creo un fondo u
objeto utilizando el
editor de pinturas.

No se dibujé ningun
fondo ni objeto (todo se
importo).

Manejo de Objetos,
disfraces

El programa contiene al
menos 4 objetos, y por
lo menos uno de ellos
tiene dos disfraces.

El programa contiene al
menos 3 objetos, y por
lo menos uno de ellos
tiene dos disfraces, o
tiene 4 objetos pero sin
disfraces.

El programa contiene al
menos 2 objetos, y por
lo menos uno de ellos
tiene dos disfraces, o
tiene mas de 2 objetos
pero sin disfraces.

El programa contiene
un solo objeto.

Animacioén basica

El programa incluye
todas las siguientes
instrucciones: mover, ir
a, deslizar, girar,
cambiar disfraz,

El programa incluye
dos de las siguientes
instrucciones: mover,
girar, deslizar, cambiar
disfraz, siguiente

El programa incluye
una de las siguientes
instrucciones: mover,
girar, deslizar, cambiar
disfraz, siguiente

El programa no incluye
ninguna instruccion del
blogue movimiento ni
del bloque apariencia.

siguiente disfraz. disfraz disfraz
El programa incluye al El programa no incluye
Uso de menos una vez el uso ninguna instruccion
instrucciones de una instruccion repetitiva(repetir, por
repetitivas repetitiva (repetir, por siempre).
siempre).
<
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Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola, el didlogo se define como
una “platica entre dos o mas personas, que alternativamente manifiestan sus ideas o
afectos”.

Del parrafo anterior, define en tus propias palabras:

Platica

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

0 I 9999999999999999999999999999999999 99999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

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

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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Analiza las siguientes tiras coOmicas. ¢ Existe en ellas un didlogo? ¢ Por qué si, o por qué no?

_l' [
(

9999999999999999999999999999999999999993999$§9999é52999999999999999999995
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢

999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢

WO LA MAESTRA ME Y

FRLCITO POR LO BIEM OUE

MDD BN ARITMETICA
e

ME DO QUE SORPREMDE FOUE BiEN.MhNDLlTD:')_ 1| Hov LA maESTRA, ME NI
M RAPIDEZ PARA SACAR &Y OUL TAL WVAS EN FELICITO POR LO BIEM QUE

7| LLCUENTAS - TODAS LAS DEMAS MATERINS?] AMDO EN ARITMETICA, ME
. ’——)/f ¢ | D30 GUE SoRPRENDE MiRAPIDE
| e

999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
9999999999999999999999999999999999991999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999€999999
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
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Los cuadros de las siguientes tiras cOmicas estan desordenados. Lee con mucho cuidado
varias veces cada tira y escribe en las casillas de la derecha los nimeros en orden légico del
texto.

%730 3
. 1 A + -
L 1 + -
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Los cuadros de las siguientes tiras comicas estan desordenados. Lee con mucho cuidado
varias veces cada tira y escribe en las casillas de la derecha los niumeros en orden logico del
texto.

%730 3

(@ -

e R
~
+
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Las siguientes tiras comicas no tienen texto. Crea un relato con las imagenes de cada tira.

0
P I 1,
&
%730 3
: Q! K $ ! 1,
+ ! -
6A $F + 2 -
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4.3.1. Meta volante 1. Con esta actividad desarrollaras la habilidad para crear historias
interactivas. El primer paso consiste en reproducir en Scratch la siguiente imagen.

C

Observa en la imagen anterior el didlogo 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 opcion “Importar” para cargar el fondo del escenario
y la opcion “Escoger un nuevo objeto desde archivo” para cargar los objetos. Estos se
encuentran disponibles en las carpetas de Scratch. No utilices el editor de pinturas para
dibujarlos.
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Utiliza las instrucciones DECIR y PENSAR.

4.3.2. Guarda el proyecto con un nombre que lo identifique como dialogo-fijo, ya que mas
adelante va a cambiar la funcionalidad (esta es una version inicial). Tanto al fondo como a los
objetos, debes ponerles nombres significativos, acordes con lo que representan; ejemplo:
nifia, perro, cuarto, etc (en lugar de objetol, objeto2, escenario). Consulta los puntos 12, 13y
14 de la Actividad 1.

4.3.3. (,COmo hacer en Scratch que una persona “diga algo” y “piense” al mismo tiempo?
Plantea varias alternativas.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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4.3.4. Imagina un dialogo corto entre dos personajes y escribelo a continuacion:

0 99999999999999999999999999999999999999999999999PH9999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999P9999999999999999999999999
0 99999999999999999999999999999999999999999999999D9999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999P9999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
99999999999999999999999999999999999999999999999P99999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

4.3.5. Meta volante 2: Crea en Scratch una representacion del dialogo que acabas de
elaborar. Los objetos/personajes deben dialogar, es decir, presentar mensajes entre ellos
respetando tiempos prudenciales para mostrar cada intervencion en el dialogo. Utiliza las
instrucciones DECIR POR N SEGUNDOS y PENSAR POR N SEGUNDOS. En esta parte de
la actividad no es necesario que los personajes se muevan.

|+

Debes tener en cuenta que mientras un personaje habla, el otro debe estar callado. Esto se
logra con la instruccion 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:
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4.3.6. Guarda el proyecto con un nombre diferente al de la meta volante 1.

4.3.7. Meta volante 3: 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 la instruccion
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 instrucciones de control como
POR SIEMPRE, REPETIR, o alguna similar, que permita hacer que un movimiento se repita
varias veces.

*| J @! :
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Te recomendamos que el movimiento de los personajes lo hagas debajo de otra instruccion

, diferente a la instruccion
del didlogo.

4.3.8. Llegd el momento de compartir 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 comparieros para explorar lo que han
hecho hasta el momento.
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¢Encontraste en los proyectos de tus compafieros algo que hicieron diferente a lo que tu
hiciste en tu proyecto? Describe brevemente algunas formas diferentes de hacer tareas
encontradas en la exploracion.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

4.3.9. Reflexion: ¢Qué diferencia encuentras entre los programas obtenidos en las metas
volantes 1, 2y 3?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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4.3.10. Meta volante 4: Incorpora sonido de fondo a la animacion y agrega un sonido a
alguno de los personajes. El sonido de fondo debe durar toda la animacion, y el sonido de los
objetos debe ejecutarse solo por un instante.

4.3.11. ; Como incorporarias tu propia voz a la animacién? Explora varias alternativas:

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

4.3.12. Meta volante 5: Cambia el fondo del escenario. Ten en cuenta que el nuevo fondo
esté acorde con el didlogo que realizan los personajes.

4.3.13. ¢, Coémo harias el cambio de fondo para simular un efecto de transicién parecido a los
gue vienen con el presentador multimedia (PowerPoint)? Plantea varias alternativas:

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

4.3.14. Reflexion: ¢En qué actividades escolares (de cualquier otra asignatura) te hubiese
resultado util Scratch para representar dialogos?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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4.3.15. Reflexidon sobre esta actividad:

¢, Qué fue lo que mas te gustd? 9999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢, Qué fue lo mas facil? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢, Qué fue lo mas dificil? 999999999999999999999999999999999999999999999999999

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢ Qué ventajas encuentras en compartir tus proyectos con tus comparieros? 9999999999

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢ Qué aprendiste? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?9999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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$ 2 En la siguiente tabla encontraras la forma cémo 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

Reproducir una
caricatura o tira
cémica impresa

Se reproduce el
ejemplo dado en una
sola imagen fija,
usando las
instrucciones Decir o
Pensar (sin
temporizacién), y sin
mover los objetos

Se utiliz6 la instruccion
"decir por N segundos"
0 "pensar por N
segundos" para alguno
de los personajes, o
alguno de los
personajes tuvo
movimiento.

Los personajes
tuvieron movimiento, y
alguno de los mensajes
estuvo temporizado
(decir/pensar por N
segundos).

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

El 90% o méas 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.

Guién (hilo
conversacion
f/interaccién)

El didlogo que se
desarrolla es légico.

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

Sincronizacién

Todos los mensajes del
didlogo/interaccion
estan bien
sincronizados, es decir,
no se superponen.

La mayoria de los
mensajes del
didlogo/interaccion
estan bien
sincronizados, es decir,
no se superponen.

Pocos mensajes del
didlogo estan bien
sincronizados, es decir,
no se superponen.

No se aprecia el
dialogo porque los
mensajes aparecen al
mismo tiempo en cada
interaccion de los
personajes.

Ubicacion y
direccion

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

Los personajes tienen
ubicacion inicial pero
no direccion de
desplazamiento.

Los personajes no
tienen ubicacion inicial
ni direccion de
desplazamiento

Animacién basica

El programa incluye al
menos tres de las
siguientes
instrucciones: mover,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa incluye
dos de las siguientes
instrucciones: mover,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa incluye
una de las siguientes
instrucciones: movetr,
deslizar, cambiar
disfraz, siguiente
disfraz

El programa no incluye
ninguna instruccion del
bloque movimiento ni
del bloque apariencia.

Cambiar fondo

Hay por lo menos un
cambio de fondo

El programa no tiene
ningun cambio de
fondo
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El programa incluye al

El programa no incluye

Uso de menos una vez el uso ninguna instruccion
instrucciones de una instruccién repetitiva.
repetitivas repetitiva
El programa incluye El programa no incluye
) algin sonido, ya sea ningun sonido
Sonido dentro del escenario o

de algun objeto

Manejo de hilos

Se manejan en hilos
separados el
movimiento y el didlogo

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

Se manejan en un solo
hilo el movimiento y el
dialogo
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5.1.1. 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 automdviles debe llegar primero a la meta. Pidele
a tu profesor(a) que muestre a toda la clase el ejemplo que se puede descargar de la
siguiente direccion:

http://www.eduteka.org/Scratch/Scratch_Actividad3_CarreraAutos.exe

5.1.2. Meta volante 1: imagina tres escenarios y dibujalos con el Editor de Pinturas de
Scratch para formar una secuencia como la del siguiente ejemplo. Selecciona los objetos que
haran parte de la animacion. Debes tener en cuenta que en el primer escenario deben
aparecer dos carro y un Avion.

Pag.46 - febrero de 2010 - Segunda Edicién - Descargue este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php



5.1.3. Anima los objetos del primer escenario. Puedes hacerlo con dos grupos de
instrucciones: POR SIEMPRE y MOVER o REPETIR y MOVER.

¢En qué se diferencian estos dos grupos de instrucciones?

999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

5.1.4. ¢ Qué sucede si se aumenta o disminuye el nimero de los comandos repetir y mover?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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5.1.5. Meta volante 2: Programa uno de los carros para que se desplace del escenario 1 al
escenario 2. Utiliza los comandos ENVIAR A TODOS, AL RECIBIR, TOCANDO BORDE vy
SIGUIENTE DISFRAZ.

5.1.6. Reflexion:

¢ Se ve con claridad el desplazamiento del objeto por los dos escenarios? 999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué faltaria para que el desplazamiento se viera mejor? _ 99999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, En que posicion debe iniciar el objeto Automdévil en el segundo escenario 79999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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5.1.7. Meta volante 3: Utiliza los comandos ENVIAR A TODOS, AL RECIBIR, IR A X: Y:
para mejorar el desplazamiento del objeto automévil. Este auto debe desplazarse por los
escenarios 1, 2 y 3. En el escenario 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.

5.1.8. ¢Qué debes hacer para que los objetos se vean soOlo en el escenario que les
corresponde? Es decir, cuando el carro mas veloz pase al segundo escenario, ya no deben
aparecer el otro carro y el avion. Explorar posibles soluciones:

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

5.1.9. Meta volante 4: Utiliza las instrucciones de Scratch vistas hasta ahora para programar
gue los objetos desaparezcan y aparezcan en el escenario que les corresponde. Utiliza los
comandos MOSTRAR y ESCONDER. Al finalizar la animacién, debe aparecer en el tercer
escenario el auto mas veloz y otro objeto adicional (ejemplo, unas chicas, un barco, una isla,
etc).
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5.1.10. Llegbé el momento de compartir tu 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 comparieros para explorar o que han
hecho hasta el momento.

¢Encontraste en los proyectos de tus compafieros algo que hicieron diferente a lo que tu
hiciste en tu proyecto? Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de un
compafiero que haya inspirado para mejorar tu proyecto.
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

5.1.11. Hasta ahora, el programa 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.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

P&4g.50 - febrero de 2010 - Segunda Edicién - Descargue este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php



5.1.12. Meta volante 5: Utiliza el Editor de Pinturas de Scratch para dibujar un objeto que
tengan forma de boton como este: y programalo con el comando AL PRESIONAR
OBJETO, para que active la animacion.

Posteriormente crea otro boton y programalo para que, al presionarlo, acomode todos los
objetos en una posicion inicial.

5.1.13. Lleg6 el momento de jugar con los proyectos de tus comparieros. Deja abierto tu
proyecto en el computador y te paras para ubicarte en el computador que tu maestro(a) te
indigue. Juega con el proyecto de tu compafiero(a). Preguntale a tu maestro(a) si
adicionalmente puedes jugar con el proyecto de otros comparieros.

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

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

5.1.14. A partir de lo que encontraste en los proyectos de tus compaferos, imagina como
mejorarias tu proyecto. Ahora realiza las mejoras.
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5.1.15. Reflexiona sobre esta actividad:

¢, Qué fue lo que mas te gusto? 9999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢ Qué fue lo mas facil? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢ Qué fue lo mas dificil? 999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢ Qué te gustd de compartir este proyecto con tus comparieros? 9999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢ Qué aprendiste? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?99999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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considera sobresaliente y qué no es aceptable.

En la siguiente tabla encontraras la forma como se va a evaluar tu trabajo; qué se

Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable
ASPECTOS
5 4 3 1

El programa incluye |El programa incluye |El programa incluye |El programa incluye

3 fondos de 3 fondos de 2 fondos de 1 fondo de escenario

escenario dibujados |escenario dibujados |escenario dibujados |dibujado con el

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

paisaje en secuencia
de imagenes

paisaje (no hay
continuidad entre
ellos)

Desplazamiento de
Objetos

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

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

Incluye un objeto (ej:
carro) que se
desplaza por dos
escenarios.

Incluye un objeto (ej:
carro) que se
desplaza por un
escenario.

Usa la instruccion
"tocando" para
realizar minimo tres

Usa la instruccion
"tocando" para
realizar dos de los

Usa la instruccion
"tocando" para
realizar uno de los

Usa la instruccién
"tocando" pero no
realiza ningan

Eventos eventos (cambio de |eventos (cambio de [eventos (cambio de |evento
fondo, mostrar y fondo, mostrar o fondo, mostrar o
esconder) esconder) esconder)
Utiliza las Utiliza las Utiliza las No utiliza las

Comandos "Al
Recibir" y "Enviar a
Todos"

instrucciones “Al
recibir” y “Enviar a
Todos”, en la
programacion de
eventos para al
menos 3 Objetos.

instrucciones “Al
recibir’ y “Enviar a
Todos”, en la
programacion de
eventos para minimo
2 Objetos.

instrucciones “Al
recibir” y “Enviar a
Todos”, en la
programacion de
eventos para 1
Objeto

instrucciones "Enviar
a todos" ni "Al
recibir"

Botones

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

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

No creé ningln
botén o ninguno de
ellos funciona.
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Nombres
Significativos
(Objetos, Disfraces,
Escenario y
Fondos=ODEF)

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

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

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

Menos del 60% de
los elementos tienen
nombres
significativos.

Funcionamiento

El programa
funciona
adecuadamente
segun las
especificaciones
/condiciones dadas
para los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta).

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

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

El programa
funciona
adecuadamente
segun las
especificaciones
/condiciones dadas
para dos o0 menos de
los siguientes
aspectos: Botones,
desplazamiento de
objetos (ej: carros,
avion), cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos, finalizar
programa (meta)
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6.1.1. Abre el juego Pong que viene como ejemplo en Scratch.

6.1.2. Juega con el pong durante el tiempo que tu maestro(a) te indique.
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2 / $0 7 * -5 b1

6.2.3. Meta volante 1: Agrega al lado de cada blogue de instrucciones del juego Pong un
comentario que explique su funcionamiento. Haz esto para cada uno de los objetos.

6.2.4. Meta volante 2: Graba el proyecto con otro nhombre. Utiliza la opcion “Guardar como”
gue se encuentra en el mend “Archivo”. Ahora haz las modificaciones que consideres
convenientes para que la bola se mueva mas rapido.

6.2.5. ¢ Como crees que se puede copiar un programa de un objeto a otro objeto?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢, Qué diferencias encuentras entre los objetos “touch-me trampoline” y “trampoline” que se
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encuentran en la carpeta “Things”?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

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

6.2.6. En parejas, discutir ¢qué se debe hacer para lograr que la bola no apunte siempre en
la misma direccion cuando se inicia el juego?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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2 + 8*

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 carton, etc).

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

c) Pon todos los objetos dentro de la bolsa.

d) Saca una ficha al azar.

e) Registra el color y devuélvela a la bolsa.

f) Repite los pasos d) y e) treinta veces.

¢, Qué color sacaste mayor numero de veces? 999999999999999999999999999999999

¢ Qué color sacaste menos veces? 999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué significa azar?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

0! R 5 . %
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6.2.7. Meta volante 3: Haz las modificaciones necesarias en el programa para que al inicial el

juego la bola apunte inicialmente en una direccion entre —130 y 130. Puedes utilizar la
instruccion NUMERO AL AZAR .

6.2.8. Meta volante 4: Ahora modifica el programa para que cuando la bola toque el

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

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

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

6.2.10. Escribe las instrucciones del juego en la ventana que aparece al seleccionar la opcién
“Notas Sobre el proyecto”, ubicada en el menu “Archivo”.
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6.2.11. Meta volante 6: Guarda el proyecto con el nombre “Pong_SegundaParte”. Realiza las
modificaciones necesarias para hacer que la bola marque su trayectoria tal como se puede
apreciar en la siguiente imagen. Observa que cada vez que la pelota rebota, se incrementa el
tamarfo (grosor) del l4piz y se cambia el color.

Para lograr esto utiliza las siguientes instrucciones:

., Qué pasa si arrastras la instruccion “borrar” al area de programas (sin unirla a otras
instrucciones) y haces doble clic sobre ella?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

6.2.12. Llegd el momento de compartir 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 comparieros para explorar lo que han
hecho hasta el momento.
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¢Encontraste en los proyectos de otros estudiantes algo que hicieron diferente a lo que ta
hiciste en tu proyecto? Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de un
compafiero que te haya inspirado para mejorar tu proyecto.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

6.2.13. Meta volante 7: Agrega una bailarina (objeto importado) que brinque cuando la bola
toque el trampolin. Graba un sonido corto (bravo!!!) que se reproduzca en el cédigo de la
bailarina cada vez que la bola toque el trampolin.

6.2.14. 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/).
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Ahora ya puedes compartir tus proyectos, como el que acabas de concluir, con la comunidad
de usuarios de este entorno de programacion.

6.2.15. Reflexidon sobre esta actividad:

¢, Qué fue lo que mas te gusto? 9999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢ Qué fue lo mas facil? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢ Qué fue lo mas dificil? 999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢ Qué te gustd de compartir este proyecto con tus comparieros? 9999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢ Qué aprendiste? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?9999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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23$ 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 documenté
ningun subprograma
(hilo)

Pasa instrucciones de
un objeto existente a
uno nuevo (cambiar
objeto Raya por
Touch-me-trampoline)

El programa en Scratch
funciona
adecuadamente
después de cambiar la
barra negra por el
trampolin (copia
instrucciones de un
objeto existente a otro
nuevo, y hace ajustes
al resto del programa
en Scratch)

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.

Manejo de
condicionales
(Cambia tamafio de
un objeto segun
condicion)

El trampolin disminuye
su tamafio y vuelve a
su tamafio normal
cuando toca la bola.

El trampolin aumenta
su tamario al tocar la
bola, y vuelve a su
tamafio original.

El trampolin cambia de
tamarfio al tocar la bola
pero no vuelve a su
tamafio original.

El trampolin no cambia
de tamafio al 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 direccién opuesta a
lo que indica el nombre
de la flecha.

El trampolin no se
mueve con flechas
izquierda y derecha.

Instrucciones (en
notas del proyecto)

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

El programa no tiene
instrucciones.

Grabar un sonido

Se graba por lo menos
un sonido asociado a
un fondo o 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 que
deja un objeto al
moverse (bola) y el
trazo incrementa su
tamafo 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.

<
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2' *7-*8
Analiza los siguientes coédigos en Scratch y dibuja en la cuadricula las siluetas que
aparecerian en la pantalla si ejecutaramos los programas.

A B C b E F G H I J K L M N OUP Q R S T
1
2
3
4
5
6
7
8 {
9
10
11
12
13
14
15
16
07 & ! 1!
A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T
1
2
3
4
5
6
7
8 c
9
10
11
12
13
14
15
16
07 & ! 1!
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2' *7-*8

Analiza los siguientes programas y figuras, luego relaciona (cada numero con la letra
correspondiente) qué programa produce cual figura. Por ultimo, prueba los procedimientos en
Scratch.
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2 *7-+8

Imagina tres dibujos que se puedan realizar utilizando Unicamente las siguientes figuras
geomeétricas basicas.

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

Ejemplo:
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9 &

9 / '

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

comando respuesta.

/
9
<
9 /| &
| )" *
<

)*

K

6
/ 6
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9 [ o B

Determina los valores que quedan almacenados,

al final, en las variables a, b, c:

.a=20, b=5, c=25
.c=40
.b=c-a+12
.C=Cc-a

.a=8

.cca+b+c

OO WNPEF

Determina los valores que quedan
almacenados, al final, en las
variables e, f, g, h:

l.e=5, f=5, g=5, h=5
2.ece—f+g+h
3.f=e+f+g-h
4.g=e+f+g+h
5.h=e-f+g+h

Determina los valores que quedan
almacenados, al final, en las
variables |, m, n,o:

1.1=10, m=15, n=20, o=25
2.1=I+m-n+o0

3 m=l+m-n+o

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

%730 !

RESPUESTA/ a=8; b=32; c=60

(@

32

S| 8|&|°

2 T A o

*+3 58@@@-
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9% A : =%

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 varias
instrucciones UNIR para mostrar una sola linea con la palabra “Hola”, las dos variables y los
respectivos espacios.

7.4.2. Llegé el momento de jugar con los proyectos de tus compafieros. Deja abierto tu
proyecto en el computador y te paras para ubicarte en el computador que tu maestro(a) te
indigue. Juega con el proyecto de tu compafiero(a).

¢Encontraste en el proyecto de tu compafiero(a) algo diferente a lo que tu hiciste en tu
proyecto? Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de tu compariero(a) que
te haya inspirado para mejorar tu proyecto.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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7.4.3. Reflexiona:

Cuando otras personas van a utilizar tus creaciones, ¢,qué debes agregarle a tus proyectos?
0 ¢en qué debes ser muy claro?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué te permite hacer la instruccion ?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué te permite hacer la instruccion ?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢Para qué se almacena la respuesta en una variable: ?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

¢, Qué te permite hacer la instruccion ?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

9' Il

Hay una estructura muy util en programacién: 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
nameros: 1+2+3 +4 +5+ ... + 100.
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Problema: Debes elaborar un programa que pregunte u  n namero y calcule su tabla de
multiplicar para valores entre 0 y 10. Para mostrar cada uno de los célculos de la tabla
de multiplicar, debes unir en una sola linea el nim  ero ingresado (tabla), el signo “x”, el

multiplicando, el signo “="y el resultado. Ejemplo :5x3=15. (ver seccién 7.6.5)

7.6.1. Meta volante 1: Realiza el analisis formal del problema planteado (puedes utilizar la
guia del Anexo 4). Llena esta plantilla con lapiz.

Formular el problema: 999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

Resultados esperados: 9999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

Datos disponibles: 99999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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Restricciones: 999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

Procesos necesarios: 99999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

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.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

7.6.3. Meta volante 3: 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 1 de esta actividad.

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

Fondo 1

Nombre:

¢, Qué hace el escenario (programas)? :
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Comandos de Scratch a utilizar en el escenario:

Secuencia de instrucciones para el escenario en formato Seudocodigo (ver seccion 1.3):

© 0o N o g~ wbdh P

=
o

=
=

=
N

=
w

=
»

=
o

Sonido 1 del escenario:

Sonido 2 del escenario:
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Nombre del objeto 1:

Imagen del objeto 1:

Nombre del disfraz 1:

Nombre del disfraz 2:

Nombre del disfraz 3:

Nombre del disfraz 4:

Nombre del disfraz 5:

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

¢,Qué hace el objeto 1 (programas)? :

Comandos de Scratch que se utilizan en el objeto 1:
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Secuencia de instrucciones para el objeto 1 en formato Seudocdédigo (ver seccion 1.3):

© 0 N o g~ wDdh P

=
©

=
=

=
N

=
w

=
B

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 programa propuesto en el problema. Ten en
cuenta lo siguiente:

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

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

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢99
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999¢

7.6.7. Si tienes conexién a Internet y ya te registraste como usuario(a) en el sitio Web de
Scratch (http://scratch.mit.edu/), comparte este proyecto con la comunidad de usuarios
alrededor del mundo. No olvides agregar las Notas al proyecto (Archivo / Notas sobre el
proyecto...). Aqui puedes explicar de qué se trata tu proyecto e incluir instrucciones para
utilizarlo. Recuerda que cuando compartes un proyecto, es muy posible que otras personas
se interesen en él, por lo tanto, debes contarle a esas personas como usarlo. Tampoco
olvides poner tu nombre en el espacio “Autor del proyecto” (Archivo / Guardar como...), pues
ya eres todo un productor de programas interactivos.

7.6.8. Utiliza las siguientes figuras, unidas con flechas de flujo, para elaborar un Diagrama de
Flujo que represente tu solucién al problema planteado (ver secciones 1.5y 7.8).

> [
______ O <:> a

A\
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DIAGRAMA DE FLUJO:

7.6.9. Reflexion sobre esta actividad:

¢, Qué fue lo que mas te gusto? 9999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢, Qué fue lo mas facil? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢, Qué fue lo mas dificil? 999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢, Qué aprendiste? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?9999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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99 En la siguiente tabla (Matriz de Valoracién) encontraras la forma cémo 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

Pedir datos al usuario

El programa utiliza la
instruccion
PREGUNTAR para
pedir el ingreso del
namero al que se le
calculara la tabla de
multiplicar.

El programa no utiliza
la instruccién
PREGUNTAR para
preguntar el valor para
el cual se generara la
tabla de multiplicar.

Funcionamiento

El programa calcula
bien la tabla de
multiplicar del nimero
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

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

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

instrucciones repetitivas) repetitivas)
repetitivas)
La tabla de multiplicar La tabla de multiplicar
se genera con una no se genera con una
instruccioén repetitiva instruccion repetitiva
Uso de instrucciones sino de manera
repetitivas secuencial (una por
una cada
multiplicacion).
La operacién se Los resultados se No se presentan
presenta en la pantalla muestran por pantalla |resultados en pantalla
de forma correcta, de manera utilizando la instruccion
utilizando la instruccién desordenada (se UNIR.
UNIR de manera presentan solo
encadenada (Un UNIR nameros sin
Presentacion de dentro de otro UNIR). operadores, no hay
Resultados La operacion y el secuencia clara de la
resultado se presentan operacion, faltan
en cada iteracion como componentes de la
lo muestra este operacion, etc). Ej;
ejemplo "4x0=0"y "4x=0", "400""40=
luego "4 x 1 =1", etc. 0" "x=0", etc.
<
! A
<'=<<
» 1 >
. 1 1 90! <93 6 H
6 0] 1 1 9% <H
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*7-*8+). *

*8

“Un dia, en la India, un joven bracméan llamado Lahur Sessa
pidié una audiencia con el Rey para obsequiarle el juego que
habia inventado. La curiosidad del rey lo llevé a conceder la
cita que pedia el joven Sessa. El rey quedé maravillado y
aprendio rapidamente las reglas de aquel juego que consistia
de un tablero 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 respondié:

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

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

-Nada mas 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
sexagésima cuarta y ultima casilla del tablero.

No soélo el rey, sino también los visires y venerables
bracmanes, se rieron estrepitosamente al oir la extrafia
solicitud del joven.

Insensato -exclamé el rey-. ¢Donde aprendiste tan grande
indiferencia por la fortuna? La recompensa que me pides es
ridicula.

Mando llamar el rey a los algebristas mas habiles de la Corte y
les ordend calculasen la porcién de trigo que Sessa pretendia.
Los sabios matematicos, al cabo de algunas horas de realizar
calculos dispendiosos, volvieron al salén para hacer conocer al
rey el resultado completo de sus calculos.

Preguntdles el rey, interrumpiendo el juego:

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

-Rey magnanimo -declar6 el mas sabio de los gedmetras-:
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calculamos el nimero de granos de trigo que constituira la
recompensa elegida por Sessa, y obtuvimos un nimero cuya
magnitud es inconcebible para la imaginacion humana (el
ndamero en cuestion contiene 20 guarismos y es el siguiente:
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 -
continlo el gebmetra- equivale a una montafia que teniendo
por base la ciudad de Taligana, fuese 100 veces mas alta que
el Himalaya. La India entera, sembrados todos sus campos, y
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 dirigié respetuosamente al monarca y le dijo: los
hombres mas precavidos, eluden no solo la apariencia
engafiosa de los numeros, sino también la falsa modestia de
los ambiciosos.

El rey, olvidando la montafa de trigo que prometiera al joven

bracman, lo nombro su primer ministro”.
+3 "2 * 6 3 -

Elaboremos un programa en Scratch para ayudar a los habiles algebristas de la corte del Rey
Ladava con el calculo del niumero 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
gue pueden expresarse en forma de potencias; ademas, para llegar al resultado
final se deben acumular los resultados parciales.
Resultados esperados : El nimero 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 repeticién 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:

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 0
1.8446744073709552E19 granos en notacién cientifica)?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

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

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢,Cudl es la diferencia entre crecimiento aritmético y crecimiento geométrico?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

9< *7-*8+ 4 .. *:

Encuentra la solucién a los siguientes problemas empleando la metodologia expuesta en el
anexo 4: Analizar el problema (formulacion del problema, resultados esperados, datos
disponibles, restricciones y procesos necesarios). Puedes utilizar las plantillas de los Anexos
2y 3:

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

2. Construye un procedimiento que calcule y muestre cada uno de los cuadrados de los
nameros 1 a 90 (1%, 2%, 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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9 *7-%8+ 8, , L*

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

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:
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Marca en cada fila el elemento que no pertenece a la secuencia

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

La estructura condicional se utiliza para indicarle al computador que debe determinar si una
condicion es verdadera o falsa y, a partir del resultado, ejecutar el bloque de instrucciones
correspondiente. La forma mas comun estd compuesta por una proposicién que se evalla y
dos bloques de instrucciones que se ejecutan, uno cuando la condiciébn es verdadera
(seleccién simple y doble) y otro cuando ésta es falsa (UGnicamente en la seleccion doble). Un
bloque de instrucciones puede contener una 0 varias instrucciones que se ejecutan una
detras de otra.

Seleccién simple

La estructura condicional de seleccion simple ejecuta un blogue de instrucciones cuando la
proposicion (condicion) es verdadera; si esta es falsa, no hace nada. Ejemplo: si la variable
angulol es igual a 90, entonces muestra durante 2 segundos en pantalla el letrero “Si es un
triangulo rectangulo”; si es diferente a 90, no hace nada.

Seleccion doble

La estructura condicional de seleccién doble ejecuta un bloque de instrucciones (A) cuando la
proposicién (condicion) es verdadera y un bloque diferente (B) cuando esta es falsa. Ejemplo:
si la variable angulol es igual a 90, entonces muestra durante 2 segundos en pantalla el
letrero “Si es un triangulo rectangulo”; si es diferente a 90, muestra durante 2 segundos en
pantalla el letrero “No es un triangulo rectangulo”.
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Para que una proposicion (frase declarativa) sea valida, debe poder afirmarse
gue es verdadera o falsa. En programacion, se utilizan operadores relacionales

(<, =, >) para establecer la relacion que existe entre dos elementos de la
proposicion.
OPERADOR | DESCRIPCION SCRATCH

= Igual que

< Menor que

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

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

Para que el computador entienda esta proposicion, debe expresarse asi:
“calificacion > 6.0”, donde calificacion es la variable que contiene el valor de “la
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 légicos (y, 0, 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 légico “0”, significa que por lo menos una de las dos proposiciones debe
ser verdadera (disyuncion).
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Traduce a Scratch las siguientes proposiciones:

A. salario menor que 500000

B. numcCanicas entre 20 y 30

C. cantLapices mayor que oigual a 5

D. edadigual a 20 afios

E. estatura menor que o igual a 1.50

F. nivel igual a 1

G. grillosigual a 4

H.  toquesigual a 10

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

Cali es la capital del Valle del Cauca.
El cuatro es un namero impar.
Seis es menor que doce.

agrwnE

De las proposiciones primera, tercera, cuarta y quinta podemos decir que son verdaderas; de

la segunda podemos afirmar que es falsa.

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

de Cali.

Esto nos conduce a hacer otra consideracién: establecer explicitamente si una proposicion es

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

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 aprobd la reeleccion y Alvaro Uribe se presentd como
candidato y gand las elecciones, entonces la proposicion sera verdadera para el lapso de

tiempo 2002-2010.

;3
n * ,
/ 0
#1 0 1/
10 1
#
L
0
1 0O D D
!
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. * + *

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

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

=4

El jugo de lulo tiene muy buen sabor ()

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

C. La nota maxima en un examen es 10 ( )

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

d. Esteban es alto ( )

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

e. Ojala que no llueva mafiana ( )

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

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

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

g. Cuatro es mayor que 2 ( )

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

P4g.100 - febrero de 2010 - Segunda Edicién - Descargue este Cuaderno de Trabajo: http://www.eduteka.org/GuiaAlgoritmos.php



2. ldentificar 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.

o |
L # $%
# & ()

b. 7.0 es menor o igual que 20.5

0 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
# 999999999999999999999999999999999999999999  999999999999999999999999

c. El dnguloUno es mayor que 90

0 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
# 999999999999999999999999999999999999999999  999999999999999999999999

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

0 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
# 999999999999999999999999999999999999999999  999999999999999999999999

e. Cali y Medellin son ciudades colombianas

0 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
# 999999999999999999999999999999999999999999  999999999999999999999999

f. 4 y 8 son numeros menores que 10

0 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
L 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
# 999999999999999999999999999999999999999999  999999999999999999999999
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8.6.1. Ahora vamos a crear nuestro propio juego de dos niveles. En el primer nivel, un
Murciélago debe comerse cuatro Grillos para poder avanzar al segundo nivel. Para hacerlo
mas dificil, debes programar una red para que cuando el murciélago la toque cinco veces se
pierda el juego y aparezca un fondo que diga “Perdiste el Juego, Intenta de Nuevo”.

Solicita a tu maestro(a) que ejecute el juego de ejemplo que puede descargar de la direccion:
1 90! =9R 6 H Juega con él hasta que entiendas las

reglas.

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

8.6.2. Elaborar los escenarios que se necesitan para el juego. Elabora 4 fondos: 1 para cada
nivel y dos mas para indicar cuando Gana y cuando pierde. Ejemplo:
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8.6.3. Ahora Importa el objeto Murciélago de la galeria de objetos predisefiados de Scratch y
programalo para que se mueva con las teclas de desplazamiento.

8.6.4. Importa cuatro veces el objeto grillo y asignales nombres diferentes (grillol, grillo2,
grillo3 y grillo4). Ubicalos en una posicion cerca de donde va a quedar la malla. Programa
cada grillo para que desaparezca cuando el murciélago los toque...

8.6.5. ¢ Qué propuesta haces para pasar al siguiente nivel, cuando los cuatro objetos Grillo
desaparezcan?

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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8.6.6. Define con tus propias palabras concepto de Variable
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8.6.7. ¢ Para qué se usan las variables en Scratch?
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8.6.8. Ahora crea una variable que permita saber cuando el murciélago se ha comido los
cuatro grillos y asi poder pasar al siguiente nivel.

8.6.9. ¢ Qué harias para contar las veces que el objeto Murciélago toque el objeto Red y que
al toque namero 5 se termine el juego?
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8.6.10. Aumenta la dificultad para pasar del nivel 1 al nivel 2. Crea una Red que se mueva
hacia arriba y hacia abajo como un obstaculo para el murciélago. Acumula en una variable
las veces que el objeto Murciélago toca la red.

8.6.11. Cambia al escenario del segundo nivel. Importa 5 objetos “Octopus” que encontraras
en la carpeta “Animals”. Ellos son de color verde (nOmbralos animalverdel y animalverde2),
tu debes cambiarle el color a tres de ellos con el editor de pinturas. Puedes ponerles color
rojo y némbralos como animal-1, animal-2 y animal-3.

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

8.6.13. Programa el juego para que cuando el murciélago haya tocado 10 veces a los objetos
animalverdel o animalverde2 se gane el juego.
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8.6.14. Lleg6 el momento de compartir este trabajo con tus compaferos. Lo haremos de la
siguiente forma: Dejamos nuestro proyecto abierto en el computador y nos paramos y
empezamos a rotar por los computadores de los otros compaferos para explorar como les
guedé su juego del murciélago.

¢Encontraste en los proyectos de tus compafieros algo que hicieron diferente a lo que tu
hiciste en tu proyecto? Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de un
compafiero que te haya inspirado para mejorar tu proyecto.

9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999
9999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999

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

8.6.15. ¢Qué puedes hacer para que un objeto se devuelva a la posicién inicial, donde
empez6 a moverse cuando toque el borde del escenario? Explorar varias alternativas.
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8.6.16. ¢ Como puedes continuar contando los toques que el objeto Murciélago haga a los
objetos animal-1, animal-2 y animal-3 con la misma variable con la que se contaron los
toques al objeto Red, en el nivel 1? Recordar que el juego se pierde a los diez toques.
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8.6.17. ¢ Como haces para que cuando el objeto Murciélago toque el objeto Red en el nivel 1
0 los objetos animal-1, animal-2 y animal-3 en el nivel 2, aparezca un mensaje por 0.5
segundos en el objeto Murciélago que diga (-1) y que al tocar en el nivel 2 a los objetos
animall o animal2 diga (+1)
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8.6.18. Llegb el momento de jugar con los proyectos de tus comparfieros. Deja abierto tu
proyecto en el computador y te paras para ubicarte en el computador que tu maestro(a) te
indigue. Juaga con el proyecto de tu compafiero(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 compariero(a) que
te haya inspirado para mejorar tu proyecto.
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Regresa a tu juego y mejoralo de acuerdo con lo que exploraste en los proyectos de tus otros
compaferos.

8.6.19. Si cuentas con conexion a Internet y ya te registraste como usuario(a) en el sitio Web
de Scratch (http://scratch.mit.edu/), comparte este proyecto con la comunidad de usuarios de
Scratch alrededor del mundo. No olvides agregar las Notas al proyecto (Archivo / Notas sobre
el proyecto). Aqui puedes explicar de qué se trata tu proyecto e incluir instrucciones para
utilizarlo. Recuerda que cuando compartes un proyecto, es muy posible que otras personas
se interesen en él, por lo tanto, debes contarles a esas personas como usarlo. Tampoco
olvides poner tu nombre en el espacio “Autor del proyecto”, pues ya eres un todo un
productor de programas interactivos.
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8.6.20. Reflexiéon sobre esta actividad:

¢, Qué fue lo que mas te gustd? 9999999999999999999999999999999999999999999999
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¢, Qué fue lo mas facil? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢, Qué fue lo mas dificil? 999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢, Qué aprendiste? 99999999999999999999999999999999999999999999999999999999
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¢, Qué otras cosas puedes crear con lo que aprendiste?9999999999999999999999999999
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tu trabajo; qué se considera sobresaliente y qué no es aceptable.

En la siguiente tabla (Matriz de Valoracion) encontraras la forma como se va a evaluar

ASPECTOS Sobresaliente Bueno Ace ptable No aceptable
5 4 3 1
Los tres Escenarios Uno de los tres Ninguno de los tres
disefiados con el editor [Escenarios disefiados Escenarios disefiados
de pinturas, cumplen  |con el editor de con el editor de
con las pinturas, no cumple pinturas, cumplen con
Escenarios especificaciones dadas |con las las especificaciones

en la Actividad.

especificaciones dadas
en la Actividad.

dadas en la Actividad.

Desplazamiento de
Objetos con Teclas

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

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

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

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

Utiliza minimo 2
Variables que cumplen
alguna funcién en el

Utiliza una Variable que
cumple, diferentes
funciones en el

No utiliza variables en
el programa.

Variables desarrollo del desarrollo del programa
programa.
Se generan minimo Se generan dos Se genera un evento |No se genera ningun
tres eventos (cambio  |[eventos (cambio de (cambio de fondo, evento que dependa de
de fondo, mostrar y fondo, mostrar o mostrar o esconder) las variables.
esconder) dependiendo [esconder) dependiendo|dependiendo del valor
Eventos de los valores que de los valores que gue adquieran la(s)
adquieran la(s) adquieran la(s) Variables.
Variables. Variables.
Utiliza operadores Utiliza operadores Utiliza operadores No utiliza operadores
Operadores [6gicos ("Y" 0 "O"), en |ldgicos ("Y" 0 "O"), en 2|l6gicos ("Y" 0 "O"), en |légicos ("Y" o "O").
Logicos minimo 3 condiciones. |condiciones. una condicion.
Utiliza minimo 3 Utiliza 2 condiciones |Utiliza una condicién  |No utiliza la condicién
condiciones "SI", para |"SI", para crear "SI", para crear "SI", en el programa.
crear interaccion entre |interaccién entre los interaccién entre los
Comando "Si" los objetos del objetos del programa. |objetos del