Mros

APRENDIENDO A
PROGRAMAR

Con Scratch
(https://scratch.mit.edu/)



Pensamiento computacional

- Capacidad para la resolucion algoritmica de los
problemas.

- Imprescindible el conocimiento I6gico-matematico.

- Si ensefiamos a programar computadores en las escuelas,
estaremos fomentando el pensamiento computacionaiy,
por ende, el pensamento [6gico-matematico.
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Pensamiento computacional

- Basado en el concepto de “algoritmo”

- Un conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la
solucion de un problema

- Un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas,
ordenadas Yy finitas que permite realizar una actividad mediante
pasos sucesivos que no generen dudas a quien deba realizar dicha
actividad.
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¢, Por qué Scratch para iniciar a programar?

- Scratch es un entorno de programacién creado en €l
Massachusetts Institute of Technology(MIT) como
resultado de la investigacion llevada a cabo en el Lifelong
Kindergarten Group.
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Mros

¢, Por qué Scratch para iniciar a programar?

- Vamos a la pagina https://scratch.mit.edu/

- Nos unimos a la comunidad de Scratch
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Zona de bloques

Zona de programacion
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PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH

Primer programa

- Juego de tenis
- Buscar CJPUVa

- https://scratch.mit.edu/projects/19782066/

I ! Cuando los elefantess.. ) % Untitled-10 on Scratch x | 5 algoritmo - Buscar con Go.. X | /1 Buscar - Scratch % (1 Tenissimplificado [Proyec.. X | =+

€ B @ nhitpsy//scratch.mitedu/projects/19782066/ c Q. algoritmo > wlBe g
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m Crear Explorar Comentar Acerca de Scratch Ayuda

Tenis simplificado [Proyecto iniciacion 1] Fpros
por CJPUVa (Bloquear...) Auihs

Instrucciones
Iy
~0

QY Verdentro

Un simil del "pong’ pero evolucionado a Scratch con dos jugadores.
La misién es que no te metan "gol’, claro.

- El azul mueve con 'W'y 'S’

- El rojo mueve con ‘flecha arriba' y ‘flecha abajo’

Lo més interesante de este proyecto son las vias que abre. Hacer
que la pelota tenga una aceleracién para ir cada vez mas rapido o

Notas y créditos
cup
© Compartido en: 25 Mar 2014 Moificado: 17 Dic 2015
Yo @7 Estudos  Embebido  Denunciar esto @ s B

Mas proyectos de CJPUVa
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PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH
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PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH

XY-GRID

~e

=)

v [ (%:0,¥:180)

{#:240,¥:0)
bt

{Z:-240,¥:0)

(¥:0,¥:-180)

XIll Congreso Regional de Matematicas de Castilla y Leén. Avila, 15 y 16 de abril de 2016. @



UVa /M/ ATGH

Segundo programa
- Dibujar un hexagono
- https://scratch.mit.edu/projects/24533963/

apuntar en direccion i

bajar lapiz

repetir {3

mover pasos

t girar ¥ ) grados

subir lapiz
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PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH

Un triangulo

escondar

bajar lapiz

fijar tamano de lapiz a ﬂ

fijar color de lapiz a
repehr E

tocar sonido pop
bk

nover pasos

]
girar ) grados
"
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PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH

Datos y Variables

4% Scratch 2 Offline Editor

M "ﬁ' Archivo™ Editar¥ Sugerencias Acercade

A ma
¥'u mm

+ °F

[-] F . Programas Fondos Sonidos
acaene, o 1 ' Y'"{x:u_y:lgu} ' ' ' I Movimiento I Eventos
e § 2oariencia [ control
I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores

N | cioaues

Crear unavariable

Asignar

numlLados

(¥x:-240,¥:0) (x:240,¥:0)
b4 fijar numlLados E E

por €9 Incrementar

cambiar numlLados

mostrar variable numlLados

esconder variable numlLados

Crear una lista

(®:0,Y:-180}
X240 ¥ 71 |4
Obietos Nuevo ohieto ‘@ / & o3 =
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Datos y Variables

PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH

% Scratch 2 Offline Editor

Y"(X:I],Y:IBI])

GERREl & Archivov Editarv  Sugerencias  Acerca de

~e

{%:240,¥:0)

{%:-240,¥:0)

{%:0,¥:-180)

X

D240 YU -1ED 4
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Programas Fondos Sonidos

Il'u'lovimiento I Eventos
IAparienu:Ja I Control

I Sonido Sensores

I Lapiz I Operadores
I Datos I IMas Blogues

CEECPLTETS what's your nam=2 RORE
- =D

étecla espacic presionada?

ératén presionado?
posicion x del raton

posicion y del raton

mienta del video en Esg

il volumen del sonido
r

[ifg= i1l éCudntos lados quieres BTN F 1y
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Programas Fondos Sonidos

UVa M/ ATGH

mmmo MATEMATICAS CON SCRATCH

I Movimiento IEventns

B 2pariencia || control

f sonido [ sensores
ILE]DiE IDperadnres

Coaos ) [N

Crear una variable

Crear una lista

=l Lista

borrar 'm de Lista

insertar en 'm de Lista

reemplazar elemento de Lisq

contiene

mostrar lista Lista
esconder lista Lista

al presionar

repfétir (10 ]

afiade nimero al azar entre )y &) a List

=
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Propuestas para el aula

- Simular un tiro parabdlico con un balon




UVa /_M/ ATGH

Propuestas para el aula

- Dos objetos que se desplazan, ¢ cuando tengo que lanzar
a uno o a otro para que se crucen, se alcancen, "gane”
uno,...?
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Probabilidades

- Lanzamiento de una moneda (cara o cruz). Se muestra el
resultado y se actualizan las frecuencias y probabilidades.

- Ademas, existe un
boton para simular
varios intentos al
mismo tiempo y ver
los resultados.
Puedes comprobar
que las

probabilidades de las
caras de la moneda

tienden a 1/2.

(https://scratch.mit.edu/projects/105660743/)

,

Tiradas

2

L @

+ large: 220

| Frecuencia caras 777 |
[Freulm:mm ]

' Probabilidad cara (7777 |
| Probabilidad cruz (777 |

e @D

Dame click para
lanzar
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PROGBAMANDC MATEMATICAS CON SCRATCH

Recursividad

m 'ﬁ': Archivo ™ Editar ¥ Sugersncias

ram? |Recursivdad - Scratch 2.0 Programas Disfraces Sonides
C ~e
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[Z_
<
Q

TV Famas pazo=
girar F) m grados
arbal [ tranco - 8

E

v
girar (4 €5 grados

girar {4 €D grado=

arbol | troncs | - n' ramac | # m

fijar color do lapir 2 | ndmars al axar antra ﬂv m

:girar =) &) grados

XD 240 yI 13 -«

MNuevo objeto: ‘9‘ / Ef'l (o]

mover ramas *I§) pasos

https://scratch.mit.edu/projects/36425832/
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Sucesion de Fibonacci

- Analiza el programa fibonacci.sh que genera la llamada
sucesion de Fibonacci.

- Explica “con palabras” qué datos se le dan al programa,

como se genera la lista y hasta cuando se generan
términos.

- Construye otra lista que te dé el resultado de dividir cada
ob

término de la sucesion por el anterior. ; Qué observas?

~ N
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Sucesion de Collatz

Construye un programa que, a partir de un numero que se
introduce, genere la sucesion de Collatz:

- Si un término es par, el siguiente resulta de dividirlo por 2

- Si un término es impar el siguiente se obtiene
multiplicandolo por 3 y sumando 1.

Existe una conjetura que indica que la sucesion de Coillatz
siempre llega a un término igual a 1. El programa debe
acabar cuando se cumpla esa condicion.

(collatz.sb)
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iMuchas gracias!

chernan@infor.uva.es
bpalop@gmail.com
scratch@infor.uva.es

http://scratch.infor.uva.es
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