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CONOCE TU CUADERNO DE TRABAJO

Actividades

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

: Metas volantes :

sunsnnnnnnl | 55 Actividades se dividen en ®

. o varias metas volantes que g
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la actividad, se te solicita que
Imagines lo que quieres hacer
con Scratch.
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Es el momento de utilizar Scratch para

crear un proyecto basado en tus ideas y
g que cumpla con los requerimientos
y dados por tu maestro(a).
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2y Comparte
S Compartir tus ideas y creaciones con
2 otros comparferos(as) te permite
: mostrar lo que has hecho, al tiempo que =
“rlivadg posibilita que ellos te den nuevas ideas
gue puedas aplicar en tu proyecto.

Reflexiona

Reflexiona sobre tus experiencias con
Scratch de manera que te lleve a imaginar
nuevas ideas, nuevos proyectos y nuevas

formas de aplicar lo aprendido.

Problemas Inesperados

Siempre hay formas de mejorar
los proyectos, de hacerlos mas

proyectos.

funcionales. Es hora de que
experimentes y mejores tus
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Analisis de problemas " -
Es muy importante que empieces a N
ver cada proyecto Scratch como un N
problema a solucionar. Esta plantilla

te ayuda a comprender el problema

gue vas a enfrentar.

r N\
. Disefno .

Cuando hayas ideado un plan para
_ elaborar un proyecto, debes traducwlo

“al formato gue
l (escenario, fondos, objetos, dlsfraces |
* sonidos, variables, etc). -
\ J

° °

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

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

Practicas y ejercicios desconectados A~R AT ~H

Todos los ejercicios y practicas marcados con ? N

este banner, se deben realizar sin utilizar un I ZIZP&{Q_W
-

=7
computador. B

Conceptos fundamentales

En recuadros color naranja
encontraras definiciones de
conceptos fundamentales en
programacion y formas de uso de
estructuras de control.
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1.

INICIEMOS....

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

presentaciones, animaciones, etc.

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

Ciencias Sociales, Lenguaje, etc.

Dr. Mitchel Resnick
Foto: Brian Cairns

http://scratch.mit.edu

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

Scratch hace que la programacién 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
nifos 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 programacién de computadores, es indispensable que
previamente realicemos algunas actividades.

Pag9
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1.1 P ASOS PARA REALIZAR TAREAS

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 circulacion
sanguinea, los ciclos planetarios, etc, son algoritmos naturales que generalmente pasan
desapercibidos.

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

1 Tomar la crema dental

2 Destapar la crema dental

3 Tomar el cepillo de dientes

4. Aplicar crema dental al cepillo

5. Tapar la crema dental

6 Abrir la llave del lavamanos

7 Remojar el cepillo con la crema dental

8 Cerrar la llave del lavamanos

9. Frotar los dientes con el cepillo

10. Abrir la llave del lavamanos

11. Enjuagarse la boca

12. Enjuagar el cepillo

13. Cerrar la llave del lavamanos

14. Secarse la cara y las manos con una toalla

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

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

2. Tomar una bombilla nueva

3. Subir por la escalera o al banco

4. Girar la bombilla fundida hacia la izquierda hasta
soltarla

5. Enroscar la bombilla nueva hacia la derecha en el

plafén hasta apretarla
Bajar de la escalera o del banco
Fin

N
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1.2 ALGORITMO

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

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

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

© © N o o &> w bdh P

=
©

[EN
=

12.
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Ejercicio
Describe, lo mas detalladamente posible y en orden, los pasos a realizar para llevar a cabo
cada una de las siguientes tareas.

Comprar una revista

Botar la basura

1,
2. L
3, 2
. 3
N a.
N 5,
N 6.
N 7.
o 8,
10. %
" 10.
o 11.
12

Empacar un regalo

Fritar un huevo en mantequilla

1.
2. 1
3. 2
4. 3.
5 4.
6. 5.
7 6.
8. 7.
9 8.
10. S
11, 10.
12 11.
12.
NOTAEjerciciadaptadd e esencia de |l a | -gica de

L a
programaci -no (Trejos, 1999).
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Ejercicio
Construye un avion de papel paso a paso y en forma ordenada. Luego escribe en orden los
pasos, para explicarle a otra persona como elaborarlo.

© ® N o g &~ 0w N PRF
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Ejercicio
Reflexiona sobre el lenguaje que utilizas diariamente para comunicarte con tus padres,
hermanos, profesores y compaferos.

¢ Utilizas un lenguaje preciso?

¢ Utilizas palabras corrientes?

Ejercicio

A diferencia de los seres humanos que realizan actividades sin detenerse a pensar en los
pasos que deben seguir, los computadores son muy ordenados y necesitan que quien los
programan les diga cada uno de los pasos que deben realizar y el orden I6gico de ejecucion.

Numera en orden légico los pasos siguiente s (para pescar):

____El pez se traga el anzuelo.

____Enrollar el sedal.

____Tirar el sedal al agua.

___ Llevar el pescado a casa.

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

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

Con | os el ement os anteriore

siguiendo en orden secuencial estas instrucciones:
1. Recortar del papel resistente un trozo mas grande
gue la boca del vaso pléstico.

2. Poner el papel sobre la boca del vaso el papel.
3. Fijar el papel al vaso con ayuda de la banda de
caucho.

4. Asegurarse que la boca del vaso quede sellada.
5 Introducir el arroz, las lentejas o el maiz en el vaso
(cada elemento produce una sonoridad diferente).

¢, Qué sucedid? ¢ Pudiste elaborar la maraca?
¢, Qué cambiarias en el orden d e las instrucciones?.

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

Adquirir una revista

Empacar un regalo

Fritar un huevo en mantequilla

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

Encender una vela

Tomar una fotografia

© 0 N o bk wDdhpRE

Explicar las reglas de un juego a un companero

[EEN
©

Elevar una cometa

NOTAegjerciciadaptadd e fAiLa esencia de | a |
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2. PRIMEROS PASOS EN SCRATCH

2.1 ENTORNO DE TRABAJO DE SCRATCH

Para iniciarte en el maravilloso mundo de la 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 MODO
COMPARTIR . INFORMACTON editar HERRAMIENTAS VISTA:
ESTILO DE DEL QOBJETO ’ Cambns &l tamahio
GUARDAR ROTACION  ACTUAL o

IEI]G‘."LH.,__.—"_'

PALETA DE
BLOQUES -

s

[EESErUNS o 1 LI o

AREA DE PROGRAMAS
Arrastre o binques, enclplos unos
Con olrod para armar programas

Consulta en el Anexo 4 una imagen mas grande.

MODD DE

del escenana | ——— PRESENTACTON
Presenta ol
proyecto

BANDERA VERDE
Uina mManers Dar inciar ks
PrOgrAmEs

I SERAL DE PARADA
Para bodas WS programas

ESCENARID
St o ol qua B
e serabehy

cobran vy
POSICTON X - ¥
Presenta L posicipon del
Cursor on ol eseTanio

|~ BOTONES PARA NUEVDS

QBIETOS
Permiti

toddas sus obijetos, Haga

Eeleaiahs 1 e un
bt

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

http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf

La gram8tica de Scratch se basa en

ensamblar para crear programas como estos:

u

n

C O n jpuedds o
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