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programar a una temprana edad. Esta revista
évenes y no tan jévenes, educadores y publico en

donaciones o simplemente compartiendo y uniendote a nuestra
redes sociales.

Ademds por medio de la plataforma Yachaynet de DSP Ingenieros
(www.dspingenieros.com) hace mds de 4 afios iniciamos el dictando
de cursos GRATUITOS, y otros con costo social, en varios temas
informaticos.

Diseiio por Cristian Lezcano Azaiiedo

Linkedin: https://www.linkedin.com/in/cristian-lezcano-azanedo
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PROGRAMACION CON BLOQUES

Vamos a Programar. Estamos conve
desarrollada desde que el alumno est:
queremos dejar nuestro granito de ar
pueden encontrar en nuestra web y re

Pythen, CH. Php. Nava « otre, méadgaeae '

i<l
".g.lgndlmw ﬂ':" ]
unsigned Intlen® T fo->g,

Eotos logues funcionan tal caal an rompecabesas,

nfollD{ - = Qldoetalz
wno repredenta indtruccioned, iremod aniendo (oo Ulogues ,:”*ﬂ;’@mm e
count = op_oOUTEi ’
R mtww!p_h* g
fodemas Uegar a completar una actividad o tarea. Ww:"'” s T
:ﬁ"":‘::"m &":%“ﬂ ‘
i O

5m¢ﬁa¢wde{am¢demﬂadaeWeawe¢ha Wﬁg’
idéoma ¢e conoce como Hgoritmoes, mediante el

caal e desarnolla la logica de la programacion.




REVISTA EDUCATIVA: VAMOS A PROGRAMAR - N° 02

¢Qué es pogramar?

ar instrucciones adecuadas y precisas para

llevar a cabo una tarea con éxito.
En la primera parte indicamos con nuestras propias
palabras la secuencia de instrucciones (pasos
para realizar la tarea) a esto lo conocemos como
Algoritmos.
Luego de revisar y determinar que es correcto
los pasos descritos en el algoritmo, tenemos que
pasar estas mstrucciones del lenguaje humano a un
lenguaje que entienda la computadora (lenguaje
maquina), para esto usamos lenguajes de
programacién. En la actualidad existen
muchos lenguajes de programacion,
pero en el que nos enfocaremos en
esta revista son en los lenguajes que
trabajan con bloques ya que la
1dea es aprender a programar
desde una temprana edad vy
esto se consigue entendiendo la ‘
logica de la programacion.

Puedes descargarlo desde www.dspingenieros.com

RESOLVIENDO LA ACTIVIDAD ANTERIOR

En la edicion anterior (N° 01) dejamos de tarea
escribir los pasos para resolver una actividad de
la vida diaria, vamos a suponer que seleccionaste:
Lavarse los dientes.

Una de las soluciones seria lo que se

describe a continuacion:
e Tomar la crema dental

e Destapar la crema
dental
e Tomar el cepillo de
dientes
e Aplicar crema dental al
cepillo
. Tapar la crema dental
. Abrir la llave del
lavamanos

* Remojar el cepillo
con la crema dental

e Cerrar la llave del
lavamanos
e Frotar
el cepillo

los dientes

ALQUILER DE HBS?ING

;Necesitas un hosting para tu web en WordPress o Prupal? ..
TENEMOS LO QUE NECESITAS A UN SUPER PRECIO

Yas O

https://

WEBSITE

DESDE
s/ 160.00 / s 48.00

Drupal

info@dspingenieros.com

+51 948809100

dsp

www.dspingenieros.com

-f @DSPINGENIEROS

Pag. 4



REVISTA EDUCATIVA: VAMOS A PROGRAMAR - N° 02

e Abrir la llave del lavamanos

* Enjuagarse la boca

e Enjuagar el cepillo

e Cerrar la llave del lavamanos

e Secarse la cara y las manos con
una toalla.

A esta descripcion de los pasos para realizar la
actividad de lavado de los dientes, seria nuestro
algoritmo, esta escrito en lenguaje entendible por
todas las personas, ademas si evaluamos los pasos
efectivamente llevariamos adecuadamente la tarea
con éxito.

Existen varias formas de representar los algoritmos,

que lo veremos en las siguientes ediciones.

HERRAMIENTAS PARA
PROGRAMAR GON BLOQUES

SCRATCH

Scratch es quizas la herramienta mds conocida de
todas las que vamos a ver, para realizar programacion
con bloques.

Comenzoé con un proyecto Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MI'T), ahora se encuentra en
la version 3, y como vimos en la edicion N° 01 de
esta revista, esta herramienta tiene una versiéon para
trabajar en linea y otra para offline, en ambos casos
es 1déntico la forma de trabajar.

En su pagina se puede encontrar variedad de trabajos
realizados por sus usuarios.

Nos permite crear historietas interactivas,
animaciones, videojuegos, musica, arte, realidad
aumentada, programacion de robots, etc.

Consiste en 1r agrupando los bloques y esto se
visualizarda en el escenario donde se reproducira
todas las animaciones.

iRecuerda! Estamos desarrollando un curso de
Scratch en esta revista, no olvides compartir esta
informacion.

Puedes descargarlo desde www.dspingenieros.com

También se cuenta con una version para dispositivos
moviles este puedes descargarlo en Android o
108, se llama SCRATCH ]JR, esta version trabaja
totalmente diferente que Scratch y esta enfocado
a los mas chiquitines entre las edades de 3 a b
aproximadamente.

fr

MBLOCK

Esta herramienta se basa en Scratch,
la empresa Makeblock realizo algunas
variaciones a Scratch y lo llamo ™
Mblock y lo adopto para realizar la
programacioén de sus robots basado
en Arduino, esta herramienta tiene su parte de
programacion con bloques y también incorpora
codificaciéon con Python, el logo ya no es un gatito
como en Scratch, sino ahora es un oso panda.
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TURTLCART

Turtle Art es una plataforma de codificacion gratuita
basada en la web que le permite hacer disenos
artisticos y compartir sus secuencias de codigo e
1mdgenes con amigos.

# TurtleArt: Untitied l= =

La tortuga sigue una secuencia especificada con los
bloques en forma de rompecabezas. Estos bloques
pueden decirle a la tortuga que dibuje lineas, arcos de
diferentes colores, o que se desplace por la pantalla.
Utiliza repetir secuencias, o realizar operaciones
logicas. Este tipo de programa esta inspirado en
LOGO, que fue creado pensado en los ninos.

LIGHTBOT

Lightbot, es un juego tan sencillo que consiste
en iluminar uno o varios cuadros, indicando los
pasos para cumplir estos retos, donde desarrollas
la atencién. Aqui tienes que aplicar secuenciacion,
sobrecarga, procedimientos, condicionales y bucles
recursivos.
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Es una forma diferente de los programas anteriores,
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Puedes descargarlo desde www.dspingenieros.com

Una herramienta de Microsoft, esta aplicacion
nos permite crear videojuegos, y apunta a ensenar
programacion de una manera divertida, proporciona
herramientas para crear paisajes en 3D, controlar
tluminacion y la camara, aplica “WHEN” - “DO”
(Cuando - Hacer).

@ Insert Row.
X Delete Tile

DOODLE D€ GOOGLE

EL CONEJO PROGRAMADOR, es un doodle
de Google (Alphabet), con el cual conmemoraron
los 50 anos de creacién de LOGO un lenguaje de
programacion sencillo, el mismo en el que se baso
para crear TurtleArt.

Eljt%*i s K
St TN Sy 163
&

Este doodle, consiste en resolver misiones en el
cual el conejo se vaya moviendo sobre unos bloques
mientras va comiéndose las zanahorias que se
encuentran en el camino, para esto se tiene que
mtroducir bloques de manera ordenada y correcta
para que realice el movimiento adecuado y poder
culminar con éxito dichas misiones, logrards obtener
medallas s1 desarrollas las misiones utilizando la
menor cantidad de bloques (lo logras usando bucles).
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APP INVENTOR

MIT App Inventor, herramienta para programar con bloques para dispositivos
moviles con sistema operativo Android, naci6 de Google Labs (actualmente ya
abandono el proyecto) y el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). A
comparacion con los anteriores programas aqui maneja de forma independiente

Puedes descargarlo desde www.dspingenieros.com

VAMOS APROGRAMAR
APPINVENTOR

la parte de las vistas y el codigo, este se maneja por eventos y se programa con

bloques.
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Podemos usar todos los recursos de los dispositivos como camara, gps,
acelerometro, barémetro, reloj, sensor de ubicaciéon y muchos mas, ademas
de trabajar con base de datos, también podemos realizar proyectos de robotica
con Arduino y viene incluido por defecto bloques de programaciéon para Lego
Mindstorms.
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Pronto también estaremos
publicando extractos de
nuestro material del curso
que dictamos en vivo por
nuestra plataforma.
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PARA TODOS
NUESTROS LECTORES

Si te gusta el contenido
de esta reuvista,
recuerda que puedes
donar a traués de

PAYPAL, aqui dejamos
el cadigo QR.

0 al siguiente enlace:

https://paypal.me/
cristianlezcano2B60
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Puedes descargarlo desde www.dspingenieros.com

TUTORIAL SCRATCH (Parte 02)

En la edicién anterior vimos la forma de instalar
Scratch en nuestra PC o Laptop, o recuerda que
puedes ejecutarlo directamente desde su web, los
enlaces estan en la edicion 01 de la revista.

Bien, ahora abriremos
Scratch y cambiaremos
el 1dioma que

viene por defecto

Movimiento

y lo colocaremos Bahasa Indonesia

~ Aparienciz Benapyckan

€ n E s pano l - Bhnrapcku
1 3 @ L Catala
Latinoamericano. Senido Cesky

h Cymraeg
Dansk
Deutsch
Eesti

LEY EAANVIKG

S1 deseas puedes @
escoger cualquier
1dioma pero para el ===
caso de este tutorial, ®

usaremos este idioma, @

b
ya que los nombres de -
los bloques varian si es que seleccionan solo espanol.

En la parte 1izquierda de la interfaz, tenemos el panel
de las categorias estos a su vez tienen sus bloques
de programaciéon, por ejemplo las categorias que
tenemos por defecto son: Movimiento, Apariencia,
Sonido, Eventos, etc..
pero existen otras

que estan ocultas y al

& Cadigo ¥ Disfraces o Sonidos
| ® | m—— seleccionar una categoria
[Movimientol
o @) v veremos sus bloques de

Apariencia

°
Sonido
0
Eventos
@
L]
®

Ahora veremos como colocar un bloque (que vendria

programacion.

En la imagen al
seleccionar la
categoria Movimiento,
visualizamos algunos
de sus bloques como
mover, girar, etc.

a ser una instruccion), en el area de programacion.
Debemos de entender que todo lo que programemos
(colocado de los bloques en el area de programacion),
todo esto se reflejara en la parte del escenario, en
donde esta por defecto el objeto 1 que es la figura del
gatito simbolo de Scratch.

GEOEB @~ Acwvo  Edr

o Codigo | ¢ Distraces | g Sonidos,

Area de
Escenario

& JremaBloques
o

3
[ a

Area de
Programacién

Ahora para probar arrastratermos el bloque
MOVER 10 PASOS que se encuentra en la categoria

Movimiento hacia el area de programacion.
@B ©- o o

PE— )

Nota: Los bloques tienen una
parte que es editable por ejemplo
en este bloque la parte en blanco
podemos modificarlo y en lugar de 10

podriamos pornerle 135 u cualquier
otro valor.

Para el caso del bloque Mover 10 pasos, si el valor

es positivo representa que el objeto va a desplazarse
hacia adelante v si el valor es negativo el objeto va a

desplazarse hacia atras.

Siempre nuestros bloques deben tener un bloque

micializador, estos bloques lo encontraremos en la
categoria EVENTOS y el que mas utilizaremos es el
bloque AL PRESIONAR Bandera verde.

&= codigo

@ FEvenos

& Distaces | 4y Sorides

.0 (p—ry A
Arrastramos este bloque y hacemos que encaje con el

bloque mover, estos deben quedar unidos, tal cual se
visualiza en la imagen.
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Con esto ya tenemos nuestro programa creado
que consiste en mover 135 pasos el objeto (el que
estamos programando) que se encuentra sobre el
escenario. Asi queda el programa:

N

N

=

T

mover @ pPasos

Resumiendo, hemos colocado dos bloques uno que
micializa el programa que es Al presionar la bandera
verde y luego el siguiente bloque (instruccién) hara
que se mueva el objeto 135 pasos hacia adelante.
Debemos notar que el objeto que estamos
programando aparece en el area de programacién con
una imagen atenuada en la parte superior derecha.
Ahora para ejecutar la aplicacion presionaremos la
bandera verde que esta sobre el escenario, la parte
que se encuentra senalada en la imagen superior.

Y veremos el resultado en el escenario el objeto que
es el gatito, este se movera 135 pasos hacia la derecha.

) nm R

%
Tﬁ %

mover @ pasos

Como visualizamos en la imagen al presionar la
bandera el objeto avanzé 135 pasos.

En las siguientes ediciones veremos hasta cuantos
pasos podemos poner en los bloques, evitando que el
objeto se desaparezca del escenario.

In la siguiente parte de este tutorial (edicién N° 03
de la revista), veremos como dibujar lineas v las cosas
que se puede hacer con este excelente programa.

Puedes descargarlo desde www.dspingenieros.com

ACTIVIDAD PARA DESARROLLAR

Algunas actividades:

1. Escribe los pasos (algoritmo) para realizar la
actividad de untar mantequilla a un pan.

2. Segun la siguiente 1magen, trata de escribir los pasos

(algoritmo) para ir del punto A al punto B.

<— 130 —>

—_—

130 ——>

'y
A®
3. Segun la siguiente 1magen, escribe los pasos para ir

del punto A al punto B

4. Escribe los pasos para ir del punto A al punto B

segun la siguiente 1magen.

40

=)
<

I
|
A
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5. Escribe los pasos para crear un triangulo equilatero,

para resolver este ejericio, deberds primero saber
cuales son las caracteristicas para que un triangulo

sea considerado equilatero.
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vista Educativa

SiGUENOS EN LAS REDES SOCIALES
- YouTube: https://www.youtube.com/c/CristianLezcano
- Facebook: https://www.facebook.com/CristianLezcanoTutorlirtual

Revista educativa UAMOS A PROGRAMAR, de distribucion gratuita, puede descargarlo desde su weh:
http://dspingenieros.com/revista/



