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cQue es la
Programacion®?




Antegs de empezar!
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Antegs de empezar!

¢Que es programar?
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Antegs de empezar!

¢Que es programar?

Vamos a ver dos videos donde se explica y vamos a
O programar juntos en clase
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http://www.youtube.com/watch?v=4JScXh8jNnk
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http://www.youtube.com/watch?v=67C6IeTJ90s
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" RONDA DE PREGUNTAS

© ¢Alguien ha programado alguna
vez?



A4

RN

N

\

1

1

\ ’
~ .
~__-

" RONDA DE PREGUNTAS
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vez?
© ¢En que se usa la programacion?
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" RONDA DE PREGUNTAS

© ¢Alguien ha programado alguna
vez?

© ¢En que se usa la programacion?

© ¢Quien puede aprender a
programar?



" RONDA DE PREGUNTAS
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¢Alguien ha programado alguna
vez?

¢En que se usa la programacion?
¢ Quien puede aprender a
programar?

:Se necesita un ordenador para
programar?
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Aungque normalmente seusa
un ordenador, es posible 0 [
D ® ‘aprender a programar sin uno . .
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Ordenador

Programac




Primero nos imaginamos
un robot




Primero nos imaginamos
un ropbot
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Primero nos imaginamos
un ropbot

Este robot no!
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Primero nos imaginamos
un ropbot

Este robot Sl







Este robot puede hacer 6 cosas distintas




Con esas 6 operaciones podemos
hacer cosas con nuestro robot.
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¢ Como hariamos que nuestro robot
montara esto?



























































































g Ahora entre  ©
todog!




amos a incluir nuevas
iNnstrucciones




Girar a la izquierda




Girar a la izquierda




Girar a la izquierda




Girar a la derecha




Girar a la derecha




Girar a la derecha




g Ahora entre ©
todog!

5o EEEA




g Ahora entre  ©
todog!
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v Ahora inventad uno 0 ‘

.. VOSotros para w
censenarlo a
vuestros
- companerosjuntoa
o su solucion O o




o)
O O
T m
LG
o S
E ¢
'
, O
,, 00 O
O G
(T
AFENY
D
D




4 - N\
[Espafiol
Blockly Games

beta

Juegos para los programadores del futuro. Mas informacion...

Pajaro

Estanque

blockly-games.appspot.com

Blocky es una pagina web con la que podemos aprender S s
a programar S
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https://blockly-games.appspot.com/
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| Vamos a jugar juntos

© Después haremos una
competicion

A ver quien completa los 6 niveles
del Laberinto primero

Se juega por grupos

Todos tenemos que llegar hasta el
nivel 5 al menos
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http://www.youtube.com/watch?v=KKJIQYpR8GY
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Scratch

© Es una aplicaciéon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet

© Sirve para aprender a programar

de una forma visual, por bloques y

sin codigo

Es gratuita

Es muy sencilla

Vamos a aprender como usarla

© 00O
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Scratch

© Es una aplicaciéon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet

© Sirve para aprender a programar
de una forma visual, por bloques y
sin codigo

© Es gratuita
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Scratch

© Es una aplicaciéon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet

© Sirve para aprender a programar

de una forma visual, por bloques y

sin codigo

Es gratuita

Es muy sencilla

© ©




/ ) \ : 2 S

. |
4
(2[~[52]) ] !
X 8 — U 4 Iy 1
\ |
Control \ \
sansores - \ \
\ \
Operadores \ N )
\ S ’,
Variables \ SO _-
movar f) pasos \\
girar (3 grados \\
] girar & () grados =3 \
1 \
1 \
N apuntar en direccion (IR \
,’ apuntar hacia \\
1 \
! iraxi 1 \
| 00 \
1 1
1 1
N an @) cogeax: @ yv: 0 \
1 1
] - 1
X cambiar x por (1) Nueve objeto 1
! fisarxa ) nl
1
1 cambiary por (1) X o 1
1
! fiiarya @ Objatel 1
1
1
1 rebotar si esta tocando un borde 'l
1
1
‘l [l posicién en f
1 W posicioneny |
1 ¥ direc I
\ 1
\ 1
1
| . J i
\ 1
\ 1
1
\
1
\
1
\
\ 1
1
1
i
"
1
1
Or'a de ermpezar :
/
U
/
. . 7
Vamos a abrir Scratch y crear un juego entre todos e
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@ Accesorios

Capturar pantalla

Buscamos este dibujo donde
pone “Aplicaciones”




@ Aplicaciones Lugares .
Pm_'l a4 Adobe AIR Application Installer
:i\:' Acceso universal g Archivos
13 Ciencia @® Aom
L, Educacion @ Ayuda
¥ Electronica P calculadora

/B Gréficos Capturar pantalla

& Herramientas del sistema B contactos

® internet & Discos

m Juegos l Editor de textos

}ﬁ Oficina ° Fecha y hora

ﬂ Otras Galculator

,# Programacién &7 Gestor de archivadores

%, Sonidoyvideo E Gestor de archivos PCManFM
& Leafpad
& LXTerminal

B Mapa de caracteres

B Men principal

=] Terminal
[ Visor de imagenes
Visor de tipografias

i Xarchiver

Y pinchamos una vez con €l
raton




@ Aplicaciones Lugares .
Pm_'l a4 Adobe AIR Application Installer
:i\:' Acceso universal g Archivos
13 Ciencia @® Aom
L, Educacion @ Ayuda
¥ Electronica P calculadora
/B Gréficos Capturar pantalla
& Herramientas del sistema B contactos
® internet & Discos
m Juegos l Editor de textos
}ﬁ Oficina ° Fecha y hora
ﬂ Otras Galculator
,# Programacién &7 Gestor de archivadores
%, Sonidoyvideo E Gestor de archivos PCManFM
& Leafpad
& LXTerminal
B Mapa de caracteres
B Men principal
=] Terminal
[ Visor de imagenes
Visor de tipografias
i Xarchiver
Seleccionamos “Accesorios”
.7 - TS ~
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% Acceso universal
13 Ciencia
L, Educacion
¥ Electronica
/B Gréficos
& Herramientas del sistema
’ Internet
B Juegos
}ﬁ Oficina
B otras
,# Programacién

g Sonido y video

Y por ultimo le damos a la
opcidn “Scratch 27
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a4 Adobe AIR Application Installer
g Archivos
@ Atom
@ Ayuda
P calculadora
Capturar pantalla
B contactos
A& Discos
l‘ Editor de textos
° Fecha y hora
Galculator
& Gestor de archivadores
E Gestor de archivos PCManFM
& Leafpad
& LXTerminal
B Mapa de caracteres
B Men principal
 Scatch2
[=] Terminal

[ Visor de imagenes

Visor de tipografias

Xarchiver
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Scraten el Gato Volador



https://scratch.mit.edu/projects/223455160/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/223455160/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/223753111/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/223753111/#editor
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Primero el fondo o‘

1 fondo

Fondo nuevo:

a/an

Vamos a crear un fondo donde Scratch pueda volar.
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Si damos a este botdén podremos elegir uno existente. .



rimero el fondo

Biblioteca de Fondos

1 Categoria
Todos

1 Interiores
Exteriores
! Otros

\
basketball-court1-a \
1

Tema
Castillo
Ciudad
Volando
Celebracion
Musica y baile
Naturaleza berkeley mural
Espacio
Deportes
Bajo el mar

\ brick wall1 brick wall2

\
\ y
\

Vamos a elegir el que mas nos guste y aceptamos, en )
mi Caso: S

“blue sky”

~
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b @ Ya tenemos un fondo y tenemos a Scratch en el, pero
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vamos a cambiarlo por otro personaje




Vamosg a cambiarlo
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Objetos Nuevo objeto: '@

e
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Seleccionamos este boton y elegimos nuestro
personaje
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Ahora borramos el anterior O‘
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Objetos Nuevo objeto: '@ / &

Dejando sélo nuestro gato volador




Vamos a hacer que se mueva

Objetos Nuevo objeto: & /

Programas Disfraces Sonidos

f s

l Apariencia l Control

I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores

\
:

apuntar hacia puntero del ratén

[
1
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1 I Datos I Mas Bloques

1

1

1
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\
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\

a puntero del raton

deslizar en §) segs a x: €D y:

Vamos a hacer que cada vez que apretemos un R
botdn, haga algo. S







Programas Disfraces Sonidos o
[ o
| Movimiento [l SRS A
| Apariencia J control |
l Sonido I Sensores ‘ |
/ I Lapiz I Operadores ‘ |
1 \
| Datos | mas Bloques |
I’ 2 T 1 ‘\
"‘ al presionar ‘\l
I 1
: fijar Vids 2 B ‘i
; por siempre |
1 .
| ir a x: @LE) y: 9 i
1 » — ————— "
l‘\ s étecla flecha arriba '
! - ‘l
ir 2 x: 8D v: :
- - 1
\\\ "
\\ étecla flechaabajc  presionada? /
1
U4 1
ir a x: @) y: ,/
//
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/
/I /,/
/ /
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Scratch ya sube y baja, ahora vosotros
D @ haréis que pueda ir al centro también
apretando el boton derecha




Solucion!

irax: @Dy O
S

éitecla flechaderecha presionada?  entonces

irax:O y:@

Scratch ya sube, baja y ahora puede ir al
centro también.




Vamos a anadir mas

Obietos Nuevo objeto: @& / Zhr iy

Cat1 Fiying | Snowflake

Seleccionamos este boton y elegimos el objeto que
Scratch tendra que evitar
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Ahora tendremos que hacer que el copo de O C

b @ nieve se mueva hacia Scratch
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deslizar en @) segs a x
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Un poco més complicado © @
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m IMés Bloques fijar numers  a naGmero al azar entre §3 y § |
1
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! Vida ’
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Crear una variable

- €2

figar numera a3 i
ir a x: .247 y: 0 !
»

\ -
cambiar numero
\ desiizar en @ sess = x €D v © |
\ 1
1
=i numero ZE entonces ,

ir 2 x: €D v: €D
»
deslizar en @) segs a x: &) v: &

 *

si numero :E entonces




Scratch no tiene vidal o‘
(@aun) R

Ahora tendremos que hacer Scratch tenga O C
D @ un contador de vida, le pondremos 100
puntos de vida en total! .






) Crear una variable

I~ N vida

irax: QD yv: O
A

si étecla flecha derecha prﬁia'ada? entonces

irax:@ y:o

! Crear una lista '




v Scratch tiene que perder o ‘
.‘ vida

Ahora tendremos que hacer Scratch pierda O C
@ parte de su vida cuando le alcance el copo /7™
de nieve .







étocando Snowflake

cambiar Vida por &)
b

_esperar 0 segundos
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Hora de hacer modificaciones

© Cambiar cuanta vida resta el
copo de nieve
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Hora de hacer modificaciones

© Cambiar cuanta vida resta el
copo de nieve

© Anadid un nuevo
desplazamiento a Scratch
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Hora de hacer modificaciones

© Cambiar cuanta vida resta el
copo de nieve

© Anadid un nuevo
desplazamiento a Scratch

© Afadid un objeto que recupere

vida pero que no salga siempre
© Pista: [y p—




ir 2 x: € v: €O
b

esperar namero al azar entre §) y €8 segundos

»
deslizar en @) segs a x: GED) v: ©)
»




:Que hemos @

" aprendido?

© Que es la programaciony
en que se utiliza
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" aprendido?

© Que es la programaciony
en que se utiliza

© Como programar sin
ordenador
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© Que es la programaciony
en que se utiliza

© Como programar sin
ordenador

© Programar jugando




:Que hemos @

" aprendido?
o

© Que es la programaciony
en que se utiliza

Como programar sin
ordenador

Programar jugando
Scratch
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:Que hemos @

" aprendido?
o

Que es la programacion y
en que se utiliza

Como programar sin
ordenador

Programar jugando
Scratch

Modificar juegos con
Scratch

©00 O 0



SO es todo
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