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Introduccion

La programacién por bloques basada en SCRATCH es
un fantastico recurso, que permite facilmente
desarrollar pequefias rutinas de gran utilidad a la hora
de pensar en:

1. Integrar temas, como por ejemplo del ambito
del Algebra y la Geometria.

2. Desarrollar estrategias para la resolucién de
problemas.

3. Fomentar el progreso del pensamiento
computacional o algoritmico.

4. Producir actividades de ensefianza o
aprendizaje.

Lo mas importante de SCRATCH como recurso para la
ensefianza y aprendizaje, es que, fue creado con ese
fin.

Este taller “Dibujando Poligonos Regulares”, tiene
como finalidad:

1. Mostrar las caracteristicas generales de
SCRATCH, de modo que, se convierta en su
primer paso en el desarrollo de programas de
apoyo a la ensefianza y aprendizaje de la
matematica, la resolucién de problemas y del
pensamiento computacional.

2. Distinguir las funcionalidades, que aporta
SCRATCH como Lenguaje de Programacién

por Bloques, en el desarrollo de un programa
o su adaptacion.

3. Programar wuna pequefia rutina como
muestra de la potencialidad del lenguaje.

Propdsito del taller

Integrar conocimientos de geometria y algebra en el
contexto de la resolucidn de problemas, mediante la
aplicacion del lenguaje de programacion SCRATCH.

Actividad 1: (Concreta)

I. Una forma de favorecer la comprension
geomeétrica de la construcciéon de un cuadrado,
es solicitar a los estudiantes trazar —caminando—
en el piso un cuadrilatero.

Il. Luego que respondan a las siguientes preguntas:

a. ¢Cudntos pasos dio por cada lado?
b. ¢Cual fue el dngulo de giro?
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Proponer a los estudiantes el desafio de
realizar las siguientes indicaciones, como si
fueran un robot bipedo:

1. Ubicarse en el centro de la habitacion.
2. Repetir 4 veces:

2.1 avanzar 3 pasos.

2.2 girar a la derecha 90°.

Luego contestar las siguientes preguntas:

A. ¢A qué poligono regular corresponde la
traza?

B. Sicambiamos el angulo por 120°, iqué
figura se forma? ¢Es necesario ajustar
las indicaciones?

C. Siquisiera trazar un poligono regular de
6 lados, écudl debe ser el dngulo de
giro?

Actividad 2: (Abstracta)

Con el fin de facilitar el analisis del trazado de
poligonos regulares, invitar a los estudiantes
a completar la siguiente tabla con el numero
de lados y el dngulo asociado:

N° de lados Angulo de Giro

aouv AW

Sobre la tabla, proponer una expresion
algebraica que relacione el nimero de lados
y el correspondiente angulo:

N° de lados Angulo de Giro

aoun AW

Actividad 3:

Las drdenes para que un robot bipedo trace,
caminando, cualquier poligono regular son las
siguientes:

Preguntar por el nimero de lados del
poligono.
Fijar n como el numero de lados.
Fijar el angulo de giro a como 360°/n
Repetir n veces
4.1 Girar a la derecha a grados
4.2 Avanzar 3 pasos
Fin repeticion

Ingrese a SCRATCH vy traduzca las instrucciones
a bloques:

preguniar v esperar

filar n a respuesta

flr= a @)/ n

rar (‘! IIa grados

Se puede observar que el objeto se mueve;
pero no se ve el camino que recorrié. Invitar
a revisar los siguientes bloques, e
incorporarlos a la rutina: “Bajar lapiz”,
“Subir lapiz”, “Borrar”, “Fijar tamafio de
lapiz”, entre otros. Debiera obtener el
siguiente resultado:



preguntar [EEYITY v esperar Desarrollo una rutina con SCRATCH que trace la
siguiente imagen.

fijar tamano de lapiz a @

bajar lapiz

repetir n
girar (% ) grados

subir lapiz

I1l. éQué ocurre si se llega a ingresar un nimero de
ladosiguala -1, 0,1, 6 2?

Para evitarlo, revise los siguientes bloques:

apuntar en direccion

fijar a a @D/ n

girar {4 [ a grades
3

mover m pasos

IV. Para concluir la actividad, proponer un desafio
como el siguiente:



