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VAMOS A PROGRAMAR…

Grupo 
Alevín

JORNADA 3

¿Qué vamos a ver hoy?

o Entrada del blog
o Programación con bloques
o Programación con Codebug
o Programación con AppInventor



Entrada del blog



Nos identificamos en el ordenador

 Usuario: campus01

 Password: edicion18

 Código: campus15

¡Acuérdate de tu usuario! ¡Si tienes alguna duda pregunta!



¿Cómo se escribe un post?

Inicio de sesión
campus01

edicion18



¿Qué hiciste ayer en el Campus?

¿Qué aprendiste?

¿Qué es lo que más 
te gustó?

¿Cómo te lo pasaste?



¿Qué hicimos ayer?

 Qué son imágenes libres y cómo buscarlas
 Licencias Creative Commons
 Retoque de fotografías con Gimp
 Creación de un cómic
 Formación de grupos de trabajo



Programación 
con bloques



¿Qué es programar?

Hacer una lista ordenada de instrucciones que le damos al 
ordenador para que resuelva un problema

¿Hay 
gimnasia 

hoy? 

SI ¿Tengo el 
chándal?

SI Puedo hacer gimnasia

NO No puedo hacer gimnasia

NO No tengo que preocuparme



¿Qué es programar?

Es muy importante que las instrucciones estén ordenadas

• Levantarse de la cama

• Desayunar

• Vestirse

• Lavarse los dientes

• Desayunar

• Lavarse los dientes

• Vestirse

• Levantarse de la cama



¿Has programado alguna vez?

Si no has programado nunca puedes empezar a practicar con 
estos juegos

https://blockly-games.appspot.com/

https://blockly-games.appspot.com/


Codebug



¿Qué es Codebug?

Es una placa con 25 LEDs y 2 
botones y se utiliza normalmente 
como weareable

Se programa con bloques en:
http://www.codebug.org.uk/
create /codebug/new/

http://www.codebug.org.uk/create /codebug/new/


Entorno de programación Codebug

Aquí ponemos el título de nuestro programa

Aquí va el código de nuestro programa

Aquí vemos que hace nuestro programa



¿Cómo empiezo a programar?

Cada programa debe empezar con el
bloque “empezar”

Quitamos todas las opciones para que 
sólo tengamos:



¿Cómo se enciende el LED?

Tenemos un cuadrado con 25 LEDs (5x5)

Cada LED del cuadrado se define por dos
número:

 X = 0, 1, 2, 3 o 4
 Y = 0, 1, 2, 3 o 4

Eje X

Eje Y
1 = encendido
0 = apagado



Ejemplo

Encendemos el LED situado en la posición (0, 0) durante 1 seg.



Ejercicio 1

Vamos a encender los LEDs formando una figura



Ejercicio 2

Vamos a hacer el mismo ejercicio de una forma más fácil y 
rápida



Ejercicio 3

Ahora vamos a escribir nuestro nombre letra a letra



Ejercicio 4

Ahora vamos a encender los LEDs para que tengamos un
cuadrado que se va haciendo más grande y más pequeño

Empezamos con un cuadrado pequeño

Terminamos con un cuadrado de 5 x 5



Descanso

¡Volvemos al trabajo a 
las 11:30!



AppInventor



¿Qué es AppInventor?

Es una aplicación web que permite crear aplicaciones móviles de 
forma fácil y sin programar con código

Se programa con bloques en:
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=es_ES

USUARIO: alevinesosl@gmail.com
CONTRASEÑA: edicion18

http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=es_ES


¿Cómo funciona AppInventor?



Entorno de programación AppInventor

Vista previa de la 
aplicación

Bloques que podemos añadir

Propiedades del 
elemento en el 
que trabajamos

Ventana de diseño de la apariencia



Entorno de programación AppInventor

Aquí va el código de nuestra aplicación

Bloques que podemos añadir

Ventana de programación por bloques



Ejemplo

Vamos a crear una aplicación muy simple para saber cómo 
funciona la herramienta



Ejemplo

Ponemos el fondo de la 
aplicación



Ejemplo

Añadimos una 
etiqueta



Ejemplo

Añadimos una etiqueta



Ejemplo

Añadimos un 
botón



Ejemplo

Añadimos un botón



Ejemplo

Metemos el botón dentro del recuadro que acabamos de añadir y 
añadimos 2 botones más



Ejemplo

Añadimos un nuevo recuadro de Disposición Horizontal y 
metemos 2 botones



Ejemplo

Añadimos 5 sonidos



Ejemplo

Modificamos los botones para que sean iconos con los números 



Ejemplo

Modificamos los botones para que sean iconos con los números 



Ejemplo

Añadimos los sonidos correspondientes a cada número



Ejemplo

Programamos los botones 



Ejemplo



¿Qué hemos aprendido?



Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

 Escribir un post en el blog



Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

 Escribir un post en el blog
 Qué es la programación



Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

 Escribir un post en el blog
 Qué es la programación
 Qué es la programación con bloques



Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

 Escribir un post en el blog
 Qué es la programación
 Qué es la programación con bloques
 Entorno de programación Codebug



Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

 Escribir un post en el blog
 Qué es la programación
 Qué es la programación con bloques
 Programación de la placa luminosa Codebug
 Programación de aplicaciones móviles



¡ESTO ES TODO POR HOY!

Esta obra está bajo una Licencia Creative 
Commons Atribución 4.0 Internacional.

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

