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‘Pensament computacional a l'aula: S F
Scratch Maths’ €s un curs en linia de
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En aquest curs combinarem els
continguts matematics amb la
programacio visual de Scratch.
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Bloc 1: Primers passos a Scratch.

Aguesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch Maths,
de University CollegeLondon, i pel curs «Escuelade PensamientoComputacional:
Aprendematemadticas(y otrascosas) con el nuevoScratch 3.0» del INTEF (Instituto Nacional de

TecnologiasEducativasy de Formaciéndel Profesorado).

Aquest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)

Autoria: Santiago Ortega

Docent: Santiago Ortega Gadea
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PAGINA PRINCIPAL DE SCRATCH

Podem accedir a la pagina principal de Scratch de dos maneres:

1. Escrivint al nostre buscador: “Scratch” i fent clic al primer enllag
2. Escrivint la direccio: https://scratch.mit.edu/ a la barra de direccions del nostre

navegador.
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Per canviar el idioma predeterminat de la pagina de Scratch podem triar dos opcions:

1. Des de la pestanya de “Crea”.
a. Femclic en el globus del mon i triem el idioma pertinent.

b. Tornem a la pagina inicial.
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2. Des de el final de cada pestanya.
a. Anem al final de la pagina i canviem I'idioma des de el desplegable.
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Seratch és un projecte del Lifelong Kindergarten Group del MIT Media Lab

Seccions

La barra blava de Scratch:

- Crea Explora Consells A proposit de Cerca Uneix-te a Scratch Inicia la sessid

1 2 3 4 5 6 7 8

1. El botd “Scratch”: retorna a la pagina inicial.

2. La pestanya de “Crea”: ens porta al IDE de Scratch per crear nous
projectes.

3. La pestanya d’ “Explora”: ens permet navegar a través de projectes i
estudis de Scratch creats per altres usuaris.

4. La pestanya de “Consells”: ens facilita fitxes, guies didactiques,
tutorials, etc...

5. La pestanya “A proposit de”: ens lliura informacio tant per a pares i
docents, com per a usuaris nous. Aixi com dades e informacié sobre
I’Gs de Scratch arreu del moén.

6. La barra de “Cerca”: ens permet buscar projectes creats per altres
usuaris, ja siga per nom o per descripcio del projecte.

7. Uneix-te a Scratch: podrem crear un usuari nou.

8. Inicia la sessio: per iniciar sessié amb un usuari ja creat.

Docent: Santiago Ortega Gadea
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Explora.

A la pestanya d’“explora” podem trobar una série de projectes i estudis
creats per altres usuaris dins de Scratch.
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La diferéncia principal entre projectes i estudis és que els projectes es
realitzen sense seguir cap tipus de regla, és a dir, de manera totalment
lliure, i en els estudis els projectes han de realitzar-se seguint una séerie de
pautes o normes creades per un usuari o usuaris concrets. A més a més, als
estudis apareixen dos tipus d’usuaris nous: els “curators”; que ajuden a
millorar els projectes ja creats, i els managers; que decideixen entre altres
coses quins projectes son dignes d’entrar en el estudi.
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Consells

a1l 49) B mar ago 14, 14:06

Scratch - Consells bl -
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Crea Explora Consells A proposit de Q Uneix-te a Scratch Inicia la sessio

Coses a provar

Que vols crear amb Scratch? Per a cada activitat, pots provar el Tutorial, descarregar
un conjunt de Targetes d'activitats, o mira la Guia de docent.

Tutorial
Anima un nom Fes-lo volar Animal de companyia virtual
Anima les lletres del teu nom, inicials, o Anima el gat de Scratch, les Crea un animal de companyia interactiu
la teva paraula preferida. Supernenes, o fins i tot un taco! que pugui menjar, beure, i jugar.
a ] v argetes | Gules [2 Gules [2

A la pagina de consells podem trobar guies didactiques, fitxes per als
alumnes, tutorials, targetes d’activitats,... que ens ajudaran a gaudir d’una
experiencia més enriquidora, des de el punt de vista educatiu, de Scratch.

& Peliculasy TV - X

Scratch - Consells

c @ 6] mit.edu

Anima un nom

Anima les lletres del teu nom, inicials, o la teva paraula preferida.

& Tutorial
Troba la manera de fer aquest projecte amb un tutorial pas a paﬂ
en Scratch

O Targetes d'activitats
Explora les noves idees de programacié usant aquest conjunt de
targetes amb ilustracions que pots imprimir.

@ Guia de Docent
Usa aquesta guia per al docent per preparar i conduir un taller
d'una hora amb Scratch.

O Type here to search

Dins de cada projecte tutoritzat, hi ha:

1. Un tutorial online, directament des de |la pestanya de Crea.
2. Una serie de targetes d’activitats que fan referencia offline al tutorial
anterior.

Docent: Santiago Ortega Gadea
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3. Una guia docent, que ajudara al professor a conduir aquesta classe-
tutorial. Amb I'inconvenient, de que aquestes guies sempre estan en
angles.

A aquesta pestanya també podem trobar els “projectes d’inici”. Aquests
projectes ens ajudaran a agafar idees per tal de crear els nostres futurs
projectes, programes o jocs. Podrem, entrar a veure com estan fets, i llegir
en ocasions, algunes notes sobre el funcionament dels conjunts de blocs.

all 49) mar ago 14, 14:09
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“ Crea Explora Consells A proposit de — Uneix-te a I'Scratch  Inicia la sessié

Starter Projects

Prova aquest projectes d'introduccié creats per I'Equip de Scratch. Mira com estan fets per fer-ne canvis i afegir les teves idees.

Animacié Jocs Art Interactiu Musica i Dansa Histories Captura de video

Haeey
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o 0
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¢ b
Festa de Ball Anima el Cranc L'espectacle d'en Postal
Pico: Introduccié

Animacié

Jocs

A proposit de

A aquesta pestanya trobarem principalment informacié sobre Scratch, per
una banda, destinada a pares i per altra, destinada a docents.

% all ¢) B mié ago 15, 17:35
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- Crea Explora Consells A proposit de Q Uneix-te a Scratch Inicia la sessié

Quant a Scratch

Amb Scratch, pots programar les teves propies histories, jocs i
animacions — i compartir les teves creacions amb altres a la

comunitat en linia.

Scratch ajuda a lagent jove a pensar de manera creativa, a

pensar sistematicament i a treballar de manera col-laborativa —

competéncies essencials pel segle XXI.

Scratch és un projecte del Lifelong Kingergaten Group del MIT

INFOPER A PARES INFO PER A DOCENTS

Qui fa servir Scratch? Aprendre a Programar, Programar

Docent: Santiago Ortega Gadea
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Informacid per a pares

$ il ¢ B miéago 15, 17:36

* Scratch- Peralspares X |+
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— Uneix-te a I'Scratch  Inicia la sessié

“ Crea Explora Consells A proposit de

Per als pares

Scratch és un llenguatge de programacio i una
comunitat online on els nens i nenes poden programar i
compartir Ie:'l[seves produccions multimédia com
histories, jocs i animacions amb gent d'arreu del mon.
Mentre creen amb Scratch, aprenen a pensar de
manera creativa, a treballar en grup i a pensar de forma
sistematica. Scratch esta dissenyat i mantingut pel
Lifelong Kindergarten Group del MIT Media Lab. Mitch Resnick

Let's teach Kids to code

Aprenent
L'Scratch, tot i estar dissenyat per a infants i joves d'entre 8 a 16 anys, també és Si vols una pagina amb un resum
utilitzat per persones de totes les edats, incloent-hi nens i nenes més petits amb sobre el qué el jovent aprén amb
els seus pares. Scratch, mira Aprenent amb
Scratch.

Llegeix un article sobre
aprenentatge creatiu.

Waiting for his.ted.com Y " il i i . Snar

A la informacié per a pares trobarem unes FAQ (Frequently Asked
Questions), és a dir, unes preguntes contestades, que ens ajudaran en el
cas de que tinguem que parlar als pares sobre el que fem al aula, fer una
festa de 'aprenentatge, compartir-ho a un blog, etc...

Informacio general

A banda, a la pagina general d’a proposit de, trobarem informacié sobre la
guantitat de llenglies a les quals esta traduit Scratch, I'Us de Scratch arreu
del mon, estadistiques de Scratch,...

all 49) B mié ago 15, 17:37
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Informacio per a docents

El més ressenyable de la pagina de informacid per a docents, ho trobem a
I’hora de crear-nos un compte per a docent.

9 Scratch - Educators X ‘ Scratch - Research X Scratch Statistics - Ima. X | +

€ c @ & mit.edu/ec

Crea Explora Consells A proposit de Uneix-te a Scratch Inicia la sessio

Comptes de

docent a Scratch

Com a educador, pots sol-licitar un
compte de docent de Scratch, que facilita
la creaci6 de comptes per a grups
d'alumnes | I'administracié dels seus
projectes i comentaris. Per saber-ne més,
accedeix a la pagina de Preguntes

Freqlents (FAQ) del compte de docent
de Scratch.

Sollicita el compte

Aquest recurs, ens dona la possibilitat crear un usuari completament nou,
el qual ens permet gestionar una classe amb els nostres alumnes per tal
de vore, qualificar i avaluar, els diferents projectes que vagen creant els
nostres alumnes.

% all ¢) B miéago 15, 17:39
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“ Crea Explora  Consells A proposit de 0

Los programadores de 3° 2018

Configuracié Alumnes (15) Estudis (0) Activitat
Totes les classes (1)
| +Nou Estudiant ‘ | Pujada de csv ] | Enllagde registre d'alumne
Los programadores de 3° 2018
AborrasAg... AlekeiBT daz3fsn
Classes finalitzades (0 )
N xe

Alertes de totes les classes

W 265

Configuracié del compte ~ Configuraci6 del compte  Configuracié del compte

djPECHOF... lath Jb Mad

Configuracio del compte  Configuracio del compte  Configuracié del compte

jhernandis... JHernandi... JoseGMarcM

A aquesta pagina, per a afegir un nou alumne tenim 3 opcions:

1. Afegir directament nosaltres el nom d’usuari i contrasenya de
I’alumne.

Docent: Santiago Ortega Gadea
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2. Crear un full de calcul, en format .csv, a la qual hi haja un llistat amb

els noms d’usuaris i les seues respectives contrasenyes.

3. Generar un enllag, a través del qual els alumnes pugen donar-se de
alta com a estudiants, escollint ells mateixos tant el nom d’usuari
com la seua contrasenya.

Scratch offline

Per tal de descarregar alguna de les versions offline de Scratch hem de fer
clicen:

Idees—— Descarregar I'escriptori de Scratch — Descarrega

Diferents versions

A aquesta pagina podrem descarregar tant la versié més actual de Scratch
(la 3.0. actualment), com versions més antigues.

Les versions més antigues ens permetran crear els projectes que desitgem
en un entorn diferent al de Scratch 3.0 de la web. Pero amb la mateixa
funcionalitat de blocs.

% all 49) B mié ago 15, 18:06

Nuevo objeto: (957 [#q |2X

A Scratch 1.4 no tindrem accés a les seues funcionalitats en linia com:
compartir un projecte, tutorials online, etc... Pero si podrem guardar un
projecte i obrir-ho posteriorment a el Scratch online.

Docent: Santiago Ortega Gadea
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Creacio d’usuari

Per tal de crear un usuari nou a Scratch hem de:

1. Fer clic al botd de Uneix-te a Scratch.

8 scratch - Imagine, Prog X | +

&) C @ U@ https//scratch.mitedu L 4 L INn @ =

Crea Explora Consells A proposit de Q Uneix-te l&ralch Inicia la sessio

Crea histories, jocs i animacions
Comparteix-les amb altres persones d'arreu

=
™ PROVA-HO

Q

!
say [IIEIIIRETTL for © secs
5 =

Una comunitat d'aprenentatge creatiu amb 37.888.186 projectes compartits

A PROPOSIT DE SCRATCH | PER ALS EDUCADORS | PER ALS PARES

i‘:; Q START [@.]

An Adventure Ocean-Man AMV PICKING APPLE The Wild Horseman | Space Size Compara
-NinjaNarwhal- buzter32s chell_uoxou WintyMint Spaacer

Projectes destacats

2. Triar-ne un nom d’usuari que no estiga utilitzat, i escollir-ne una
contrasenya.

8 Scratch - Imagine, Prog X | +

ratch.mit.edu

Uneix-te a I'Scratch
Es facil (i gratuit!) crear un usuari per I'Scratch

Tria un nom d'usuari de
Scratch

Tria una contrasenya esecee

Confirma la contrasenya

Docent: Santiago Ortega Gadea
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3. Establir-ne la data de naixement, el genere i el pais de residencia.

8 scratch - Imagine, Proc X | +

PR © i @& hittps//scratch.mitedu

Uneix-te a I'Scratch

Les respostes a aquestes preguntes és mantindran en privat
Per qué et preguntem aquesta informacio @

Mes i Any de
Naixement sl :I “‘"6 _'J
Génere Home Dona

Pais

4. Facilitar-ne una adreca de correu electronic valida.

8 Scratch - Imagine, Prog X | +

i@ hitpsy/scratch.mitedu

Uneix-te a I'Scratch

Introdueix la teva adreca de correu electronic i t'enviarem un
missatge de confirmacié al teu compte.

Confirma la teva adrega de
correu electronic

Rebre actualitzacions de
I'equip de Scratch

OO - =)

Una volta em acabat aquestes passes, ja podrem fer clic a “Inicia la
sessid”, escriure el nostre usuari i contrasenya, i comencar a gaudir de I’Us
de Scratch!

Docent: Santiago Ortega Gadea
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Tutorials de Scratch

Els tutorials de Scratch ens donaran una guia sobre com utilitzar la
pestanya de Crea. A través d’ells coneixerem els diferents blocs de Scratch
per tal de poder gastar-los en projectes més avancats.

Podem trobar els tutorials fent clic a la icona de l'interrogant situada a la
part dreta de la pantalla.

[ scratch.mitedu/projects/editc. X g

(— - ¢ o ® © & httpsy//scratch mitedu/projects/editor/?tutorial= getStartad o e & f¥| Q search noee® =

£¥ Most Visited @) Getting Started

Uneix-te a I'Scratch  Inicia la sessid

O 0

Una volta fem clic se’ns obrira un desplegable on podrem triar el tutorial
que volem fer.

J scratch.mit.edu/projects/editc X [

€)> C B ® © & httpsy//scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted 90%) o @ || Q Search mweoeoee® =

£* Most Visited @ Getting Started

4 Enrere Tria un tutorial

YT YT

Comenga

Docent: Santiago Ortega Gadea
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Investigacio 1: Movent, girant i segellant




Patrons de mosaic

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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Patrons de mosaic

Objecte Personatge que controlem mitjancant els nostres blocs i
programes. Per exemple, un Taulell.
Escenari Area on es poden veure els objectes.
/B/|/0C Una instruccio que li diu a I'objecte el que ha de fer. Es pot
executar un bloc fent clic en ell.
Estampar Bloc que permet estampar en |'escenari I'objecte.
Esdeveniment | Tenen aquesta forma - Sempre se situen en

e . comencar un programa (en la part superior, en primer lloc).
R ¢ prog ( p p p )

Girar Ordre que permet a un objecte canviar la seua direccid.




Patrons de mosaic

Moure

Ordre que permet a un objecte canviar la seua posicio.

Programa

Sequencia de blocs units. Pot ser executat fent clic en alguna
part d'aquest.

ASepuracié

Procés d'arreglar o millorar un programa.
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Activitat 1.1.1.
Arrossega | estampa




Patrons de mosaic

] Obri el projecte 1-TaulellEstampa, desa una copia y
canvia-li el nom.

f-mt.mq:n

] Crea un patré simeétric arrossegant I'objecte del taulellet i
fent clic en el bloc estampa. Fixa’t en els exemples o
inventa un nou disseny.

<> é§o &®°




Patrons de mosaic

J Fes clic en la bandera verda per a executar el programa
de configuracio i restablir I'escenari i I'objecte Taulellet.

2 | B X

Explicacié: Borra la pantalla per
tomar a comengar.

esborra-ho tot NO ELIMINES AQUESTS
BLOCS

J Investiga com guardar el teu mosaic com una imatge.
PISTA: Prova amb el boto dret del ratoli sobre I'escenari
de Scratch.




Patrons de mosaic

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

= Quantes vegades has segellat |I'objecte?

= Com pots carregar les instruccions de llapis?
™ Has tingut algun problema amb el segellat?

= Has polsat sobre la bandera verda? Que ha ocorregut? Per que
ocorre aixo?

= Que significa anara x: 0y: 0?

= Quina és la diferencia entre guardar el mosaic com una imatge
i guardar el projecte?

= Quan es mou |'objecte, que li ocorren a les coordenades x e y?

= Que fa que el teu patro siga simetric?
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Activitat 1.1.2.
Arrossega, gira | estampa
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J Obri el projecte 1-TaulellGira, desa una copia y canvia-li
el nom.

gira =) G graLs gira G graLs

gira *) @ graus gira ™ @ Qraus

J Explora com reacciona I'objecte Taulellet al fer clic en

algun bloc girar.

¥ X
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J Mira el programa de
configuraciod i explica que
ha canviat respecte a
I'activitat anterior.

ezborra-ho tot

eshorra-ho tot

J Arrossega |'objecte Taulellet i fes clic en els blocs girar i

estampa per a crear distints patrons. ﬂ:
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J Arrossega un nou bloc girar a

la dreta y/o girar a I'esquerra
a la pestanya de codi, canvia m

el valor a 90 graus i usa'ls per

a crear nous patrons.

] Canvia els valors del angles i explora.
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 2:

= Has usat el bloc de gir tant a la dreta com a l'esquerra?
= De quin color és el bloc girar? On es troba?

= Que fa cada bloc del programa de configuracié? Quan
necessitaries executar-ho?

= Quins tipus d'angles has usat?

= Sj fas clic a girar a I'esquerra 15 graus 3 vegades, quants graus
has girat? En quina instruccid hauries de polsar per a
aconseguir el mateix?
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Activitat 1.1.3.
Moure, girar | estampar
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J Obri el projecte 1-TaulellMoure, desa una copia y canvia-
li el nom.

d Mou I'objecte Taulellet per I'escenari fent clic en els blocs
moure. Mou |'objecte sense arrossegar-ho.

dJunta els blocs de moviment, gir i estampat. Fes clic en el
codi per a executar-ho. Fes-ho varies voltes...

, estampa
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[ Construix un programa semblant fent Us de tres blocs
més de moure, girar i estampar.

( Prova diferents nombres de passos en el bloc moure.
Explora el resultat.

[ Prova diferents angles en el teu bloc girar.

C R TR R
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 3:

= Que ocorre si fas clic en el programa diverses vegades? Has
aconseguit tornar a posar |'objecte Taulellet on va comencar?

® Has tingut algun problema amb el teu programa? Com ho has
resolt? Saps com s'anomena aquest procés de resolucio
d'errors?

® Que li va passar al patré quan has utilitzat el bloc moure 40 en
compte de moure 807?

® Quins tipus de transformacions has usat?
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Activitat 1.1.4. (offline)
Programes simples
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J Per a cada programa que es mostra a continuacio, troba
un més simple que obtinga el mateix resultat final.

estampa

estampa

estampa

estampa

O

gira % @ e
gira (% G e
gira ) @ OraLs

.5

o estampa

gira % @ oraLs
gira % @ oraLs

gira % @ oraLs
gira @ graus
mou-te 9 pES505
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= |lista de verificacid de |a Investigacio 1:

(J He creat un patré simeétric usant estampa en |'objecte Taulell.
] He girat I'objecte fent Us del bloc girar.
d He mogut I'objecte fent us del bloc moure.

[ He canviat valors en els meus blocs.

(J He ajuntat blocs i executat el codi resultant diverses vegades.
[ He salvat la imatge del meu patré en un fitxer.

(J He reconegut situacions en les quals un programa pot
simplificar-se.
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Investigacio 2: Repetint i alterant patrons
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® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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GCietotal . .
pera fBIU CTep e[lP

+ Repeticio Segiient vestil He E'll

dlI‘[] atro ‘.[sllls. |]|||”.| atro

iy I|||i||||1|/
) B BthlU.

allls Gir total e

VP@t sk peral
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Repeticio

Executar una seqliéncia d'ordres un cert nombre de vegades.

Bloc repetir

Bloc de control que executa els blocs que conté un nombre
determinat de vegades.

éperar

Ordre que espera un nombre determinat de segons abans de
continuar executant el programa.

Gir total

Nombre total de graus que gira I'objecte en executar un
programa.
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Vestits Diferents aparences que pot tindre un objecte.

Segiient vestit Ordre que permet canviar a la segiient disfressa. Si té
assignada |'dltima, canviaria a la primera.

/ﬁatré Sequiéncia repetitiva que, en |la nostra activitat, segella la
disfressa (o les disfresses) d'un objecte.
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Activitat 1.2.1.

Repetint flors
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L Obri el projecte 1-TaulellRepetir, guarda una copia i
canvia-la de nom.

 Fes clic en el seglient programa moure-girar-estampar

moude o passos
gira f_‘ @ graus

una vegada i una altra...

f edampa

1 Quin és el nombre minim de clics que has necessitat per
a completar el patro?
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1 Afig el bloc al teu programa.

O (2

. Control
S

[ 1 -
W 4

Ezdevenima [ 10

O

|

]

. |

Coontnol [ - l
|

r r
. .
=

Sensors

(1 Emplena el nombre minim de repeticions que es necessiten
per a completar el patro.
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1 Duplica el programa (boté dret del ratoli sobre repetir -
Duplicar).

Duplica
Afegeix un comentari
Ezborra 4 blocs

(J Canvia els nombres en els blocs i girar per a crear
diferents patrons.

fa i BB as
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:
® Has aconseguit crear una flor completa?
= | 'objecte Taulell, va tocar la vora de |'escenari? Que va passar?

= Quin numero vas posar en el bloc ? Si aqueix valor fora
major o menor, canviaria el patré? com?

= Quants graus va girar I'objecte Taulell per a cada estampada?
= Com vas decidir els valors a utilitzar en els blocs i girar?

= Quants graus va girar I'objecte Taulell en total per a crear Ia
flor completa? Sempre van ser els mateixos?
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Activitat 1.2.2. (offline)
Calculant angles
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® | 3 segiient activitat es offline. Es a dir, no necessites
entrar a la pagina de Scratch. Encara que si ho
necessites per a recolzar-te, pots fer-ho.

® Tracta de plenar els buits de la taula:




Extensio

Pots calcular els nUmeros
usats en el programa d'aquest
patré?

o
%

Numero de graus en

Numero total de graus

Numero en girar — que el objecte ha girat
8 45 graus —_graus
. ____ graus 360 graus
_ 36 graus — graus
5 ___graus ____graus
L ___graus — 8raus
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!




Extensio

Pots calcular els nUmeros
usats en el programa d'aquest
patré?

o
%

Numero de graus en

Numero total de graus

Numero en girar - que el objecte ha girat
8 45 graus 360 graus
4 90 graus 360 graus
10 36 graus 360 graus
5 72 graus 360 graus
6 60 graus 360 graus
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Activitat 1.2.3.

Alternant flors
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(J Continua amb el projecte 1-TaulellRepetir, guarda una
copia i canvia de nom.

] Executa un dels programes que has creat anteriorment
per a segellar un patrd. Després canvia de disfressa i
executa-ho de nou.

sfraces
7
o mou-te @ pEs505
square i
B5x65 .
gira @ graus
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(1 Usa el bloc segiient vestit en el teu programa per a crear
un patré com el mostrat aci:

seguent vestit

[ Ara crea alguns patrons similars als que es mostren a

continuacio:

oo 2

P




Patrons de mosaic

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 2:

® On vas col-locar el bloc segiient disfressa en el teu programa?
Si ho mous, com afecta al patré resultant?

= Has usat un sol bloc seglient disfressa o més? Has creat un
Unic programa per a estampar tot el patré en un sol clic?

= Quants quadrats i cercles hi havia en els teus patrons?
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Activitat 1.2.4.
Repetint | alternant
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(] Continua en el teu projecte 1-TaulellRepetir, desa una copia i
canvia de nom.

) Edita el teu programa per a crear un patro similar a un dels

seguents:
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 4:

= Quins patrons has aconseguit crear?

= Pots descriure |'estrategia que vas usar per a crear un dels teus
patrons?

™ Has utilitzat diferents seqiiéncies de disfresses en els teus

patrons?
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® | lista de verificacid de la Investigacio 2:

] He usat el bloc per a executar el meu programa
diverses vegades.

[ He trobat el minim niimero per a assignar-lo al bloc per
a completar un patro circular.

 He premut la bandera verda per a reiniciar I'escenari i
I'objecte.

J He usat el bloc segiient disfressa en els meus programes.
J He creat diferents patrons alternant disfresses.

(J He construit un Unic programa per a segellar tot el patré amb
diferents disfresses i fent un sol clic de ratoli.
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Investigacio 3: Creant patrons de roses circulars
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® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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Raﬂnmmfnf (m YU Ay
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bgorisme

Canviar vestit .
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Algorisme Conjunt d'instruccions precises per a resoldre una tasca.

Raonament Aplicar una serie de regles de pensamente de forma

Feic sistematica per a completar una tasca (com, per exemple,
/g aplicar el teu coneixement sobre cada bloc per a predir el

resultat d'un programa)

Canviar vestit Bloc que permet seleccionar un vestit concret d’'un

personatge dins d’'una successié d’ordres.
a..o canvia el vestita wvestit! =
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Activitat 1.3.1.
Movent avant | arrere
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J Mira el video 1-AlgorismesdePatrons.

. Quines son les diferéncies entre els dos algorismes?
Representa'ls amb el teu propi cos i pensa sobre el resultat.

moure
lReLre estamapar
girar moure arrere

estampar girar
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1 Obri el projecte 1-PatroRosa, guarda'l com a copia i
canvia de nom.

] Construeix un programa per a crear aquest mosaic de
rosa circular usant el seglients algorisme: moure-
segellar-moure arrere-girar.
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1 Canvia els valors en els blocs moure, girar, moure i
per a crear algun d'aquests mosaics.

Hd
HESER OB
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J [Extensid] Intenta combinar dos patrons de rosa junts.

<> & <><><§>©© %)
{8
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J [Extensio] Algunes pistes...
o

O O ©09 © (1 2 3)
O OO o@o
O- VTR
(5]

(4 0-0 0:0-Es
<
S &0 &b
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

= Sj utilitzes el bloc moure 50 passos des de la posicio actual.
Com tornes a la mateixa posicio?

= Quina és la relacié entre els valors necessaris per a moure
avant i moure arrere en aquest nou algorisme?

= Com has aconseguit combinar dos patrons diferents? Quin
raonament logic has seguit?
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Activitat 1.3.2.
Predient patrons
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(1 Troba el programa que creara el patro
de la dreta correctament. PISTA: Descart
alguns pensant i amb els que tingues
dubtes utilitza Scratch.

v @
mou-te @ paszos

7 estampa 7 estampa

muu_tem pASs0s ou-te AZE mou-te EIHN passos

gira @ graus
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!
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1 SOLUCIO: Troba el programa que creara el patré
de la dreta correctament

o / eztampa
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Activitat 1.3.3.
Combinant diferents vestits
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( Continua en el teu projecte 1-PatroRosa, 2 V'S
guarda com a copia i canvia de nom. vt
O
[ Ves a la pestanya de Disfresses i mira els i
diferents vestits que té |'objecte Taulell.
F.
~ @~ Fiter Edita @ Tutorials o
cercle
= Codi & Vestits 4 Sons
e
B} . , . hexagon
Fixa't com cada disfressa té el seu propi nom. < o

- 'O




Patrons de mosaic

[ Troba el bloc canvia el vestit a... i usa'l per
a crear els teus propis patrons de roses..
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J Algunes pistes...

OR~O~ O
OO0 B

ORXEE o0 O
¥ 0405 A
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] [Extensid] Intenta combinar dos patrons de roses junts.
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 3:

® Quants vestits diferents has usat en cadascun dels teus
mosaics?

= Per que has d'usar el bloc canviar vestit a ... en lloc de seglient
vestit?

® Fn quina part del teu programa vas posar el bloc canviar vestit
a...? Si el vares moure, que va ocorrer?

= Quantes linies de simetria pots identificar en els teus patrons?
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® |lista de verificacio de la Investigacio 3:

] He fet que el meu objecte Taulell es moguera avant i arrere.
[ He creat diferents patrons circulars des del punt central.

(J He combinat diversos patrons de roses diferents. [Extensio]

 He llegit un programa i he raonat per que o per qué no crearia
un patro determinat.

[ He creat patrons amb diferents disfresses.

(1 He usat el bloc canviar vestit a ... en els meus programes.
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» |[nvestigacio 4: Definint el teu propi patré de blocs
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® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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Bloc Creacio per part de l'usuari, d'un conjunt de blocs, que
permet englobar una serie d’ordres en tan sol un unic bloc.

“Defineix”

definei La meua rosa

definetx La meua rosa

A més permet incloure entrades numériques, de text o
logiques per crear referencies complexes.
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Activitat 1.4.1.
Definint el teu propi bloc




Patrons de mosaic

(J Continua en la teua copia del projecte 1-PatroRosa, guarda
com a copia i canvia de nom el projecte.

(J Crea un programa d'un patrd de rosa usant l'algorisme moure-
segellar-moure arrere-girar i defineix un nou bloc per a
segellar aquest patro, després, posa un nom al teu programa.

O O O

defineix La meua rosa

ssssss

m = 9
i;0li® (@
o a 2

LA & -3
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J Arrossega el teu nou bloc a I'area de programes i
fes click sobre ell.

J Arrossega el Taulell a un altre lloc de I'escenari i fes click
de nou sobre el bloc.

) Crea diferents programes usant el teu nou bloc, una o
més vegades.

canvia el vestita guadrat = @

e

canvia el vestita guadrat xicotet groc -
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L [Extensid] Canvia la definicié del teu nou bloc o crea un
altre nou bloc per a crear diferents patrons de roses.
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

= Per que creus que és util definir els teus propis blocs?

® Per que podria ser important posar un nom significatiu al teu
nou bloc?
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Activitat 1.4.2. (offline)
Llegint programes
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J Llig cada programa i pensa sobre el que ocorreria en
I'escenari quan es faca click sobre ell.

1. Quants passos en total es moura
el meu objecte Taulell quan faca

Nombre total de

click sobre el programa de la passos del
dref objecte=
2. Qom pod.rio fer.oques’r Programc g © =
mes genzill I que finguera el e (D) e Escriu una
mateix resultate Vs
s SEaE .
P optimitzada:
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!




Pairons de mosaic
J Llig cada programa i pensa sobre el que ocorreria en
I'escenari quan es faca click sobre ell.

1. Quants passos en total es moura
el meu objecte Taulell quan faca
click sobre el programa de la

dret

Nombre total de
passos del
objecte= 80 passos

2. Com podria fer aquest programc o
més senzill i que tinguera el
mateix resultate

Escriu una mou-te (RUEEP passcs
versio .
optimitzada:
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3. Quants graus girard en total
el meu objecte Taulell quan
faca click sobre el programa

Nombre total de
D? graus girats pel

de la dreta?
objecte=
4. Escriv un programa que produisca
j?(fn/o’reix resultat que el programa
de la dreta pero sense usar el bloc ,
Escriu un
programa

amb el mateix
resultat sense
el bloc
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!
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3. Quants graus girard en total
el meu objecte Taulell quan
faca click sobre el programa
de la dreta?

Nombre total de
D? graus girats pel

objecte= 180 graus

—————————————————
apunta en direccio @

?/Esc:riu un programa que produisca
el mateix resultat que el programa

de la dreta pero sense usar el bloc ]
Escriu un

programa
amb el mateix
resultat sense
el bloc
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5. Quants graus girard en total
el meu objecte Taulell quan
faca click sobre el programa
de |la dreta?

Nombre total de
graus girats pel
objecte=

6. Quin és el nGmero més xicotet -
que podria anar en el bloc
repetir per a crear el patrd de
la dretae

Menor nombre
de repeticions
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!




Patrons de mosaic

5. Quants graus girard en total
el meu objecte Taulell quan
faca click sobre el programa
de |la dreta?

Nombre total de
graus girats pel
objecte= 90 graus

6. Quin és el nGmero més xicotet -
que podria anar en el bloc
repetir per a crear el patrd de
la dretae

Menor nombre
de repeticions
= 6 repeticions
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7. Quin nUmero he de posar
dins del bloc girar per a
crear el patré de la dreta?

“

NUmero de
graus =

/é. Fes el programa de la
dreta més curt utilitzant
un bloc

Escrivu una
versio
optimitzada
utilitzant el
bloc
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!
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7. Quin nUmero he de posar
dins del bloc girar per a
crear el patré de la dreta?

“

NUmero de
graus = 45 graus

/é. Fes el programa de la
dreta més curt utilitzant
un bloc

Escrivu una
versio
optimitzada
utilitzant el
bloc

4
mou-te m pES505

/ estampa
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9. Quantes vegades s’estampara s
I'objecte Taulell si faig click en el

programa de la dreta? NUmero de

taulells
estampats =

/| Extensio

10. En les caixes de |la dreta, °
pensa el patrdé que
segellaria I'objecte Taulell
quan es faca click en
cadascun dels programes.
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucio al exercici anterior!
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9. Quantes vegades s’estampara s
I'objecte Taulell si faig click en el
programa de la dretae

4

NUmero de
taulells
estampats =
16 taulells

/| Extensio

10. En les caixes de |la dreta,
pensa el patrdé que
segellaria I'objecte Taulell
quan es faca click en
cadascun dels programes.
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Activitat 1.4.3. [ExtensiO]
Construint una fila de roses
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Continua en la teua copia del projecte
1-PatréRosa, guarda com a copia i canvia de nom.

(JEdita el programa de configuracio perque la
posicio d'inici del taulell estiga més prop de la vora
esquerra de |'escenari i orientat cap a la dreta.

qunia
VES ax o ¥: o

HeclaEl s o apunta en direccid @

esborra-ho tot

/ eshborra-ho tot
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(d Tria una de les teues roses, defineix un bloc i crea un
xicotet programa usant el teu bloc la meua rosa i moure
115 passos (per exemple).

La meua rosa

miou-te m stz ]

1 Afig un bloc al voltant d'aquest programa
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= Preguntes per a pensar sobre |'activitat 3:

® Podries planejar una estrategia per a crear un patré amb
quatre roses repetides”?

® | per a sis roses en dues files de tres?

= Com podries trobar les coordenades exactes (és a dir, |a

ou . ”n

posicio “x” i la posicid “y” ) per a |la posicioé d'inici dels teus
patrons de roses?
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Activitat 1.4.4. [ExtensiO]
Una rosa de roses
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(1 Continua en la teua copia del projecte 1-PatroRosa,
guarda com a copia i canvia de nom.

[ Crea una rosa senzilla amb moviments grans, per exemple
90 passos. Substitueix el bloc estampar en el programa pel
teu propi bloc “La meua rosa”.

G
mou-te e pRESOS

La meua rosa

> O
@ - I g W]
T <></°

maol-te @ pEssos
gira @ graus
\..l:"

gira % @ graus
__..l:"



Patrons de mosaic

(1 Crea la teua propia “Rosa de roses”. Algunes exemples:

Precids, veritat?
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= | lista de verificacio de la Investigacio 4:

 He definit un nou bloc que estampa un patré de roses.
(] He usat el meu nou bloc en un programa.

1 He editat la definicié del meu nou bloc per a canviar el patro.
[Extensio]

J He usat I'aprés durant el Modul 1 per a predir que ocorreria
quan es fa click en diferents programes.

[ He creat un programa per a construir una fila de roses usant el
meu bloc la meua rosa. [Extensid]

(] He creat un programa que crea roses de roses usant el meu
bloc la meua rosa. [Extensio]




La geometria de I'escarabat

Investigacio 1: Explorant el llapis




La geometria de I'escarabat

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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[ ixar
_ N\
«(Color. Colon
(0101 J— “huar . Llapi. »
Fixar § | ransparencia
Baixar Pujar Fixar
e Bai
Pujar p
Fixar Pujar u] I
Color

PBaixar

Fixar
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Llapis

Cada personatge té un llapis i pot dibuixar linies en
I'escenari quan el llapis esta baixat.

Baixar llapis

Després d'executar aquest bloc el personatge anira pintant
un trac per on es moga (fins que s'use el bloc pujar llapis)

Pujar llapis

Després d'executar aquest bloc el personatge deixara de
pintar encara que es moga (fins que s'use el bloc baixar
llapis)

Estampar

Bloc que permet estampar en l'escenari l'objecte.

Blocs fixar
llapis

Permet canviar nombrosos parametres del llapis com: el
color, la transparencia, la brillantor, I'ample de la linia, etc.
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Activitat 2.1.1.
Dibuixar nombres
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] Obri el projecte 2-DibuixarNombres, guarda'l com una
copia i canvia'l de nom.

J Llig el programa de configuracio
i explica el que fa linia a linia.

fixa la mida del llapis a o

e
fxa el color del lapis a If ]

baixa el llapis

ezborra-ho tot
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() Explora cada bloc de |a categoria Llapis de I'area de programes,
pero no els unes encara.

7/ fixa la mida del lapis a G 7 fixa el color del lapis a I_I

] Investiga com es poden establir i restablir els colors del llapis
usant el bloc fixar color de llapis a ... .

] Intenta canviar la grandaria del llapis usant el bloc fixar
grandaria del llapis a... .
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I Tria un dels nimero romans de baix i construeix un
programa per a dibuixar-lo (prova primer amb un de |la
fila de dalt).

VX UM
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

= Que significa baixar llapis? Que ocorreria si aquest bloc no
estiguera en el programa de configuracio?

= Com pots establir i restablir el color del llapis?

= Com pots restablir la grandaria del llapis?

®» Com vas dibuixar el teu nimero roma? Quins blocs tens en el
teu programa?

® Quin numero roma vas dibuixar? Quin nimero representa?
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Activitat 2.1.2.
Intercanviar blocs
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] Obri el projecte 2-IntercanviarBlocs, guarda'l com una
copia i canvia'l de nom.

] Fes una ullada als huit blocs individuals de I'area de codi i
pensa sobre el que fan.

T selapis 3 a »#  Th3 el colordellaps 3
10 e
, Thaelcokroenspea ()
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J Executa el programa de
configuracion inicial i
pensa sobre que fan els
blocs.

p |

s @ @
apunta en direccio o

7

7/
/
/

fixa la mida del llapiz a 0

fixa el color dellapisa [ )
baixa el llapis

ezborra-ho tot
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J Combina els blocs de la manera que vulgues per a
formar un programa que dibuixe alguna cosa,
respectant les seglients tres regles:

» No pots duplicar o utilitzar cap bloc nou - sol pots usar
en el teu programa els huit blocs originals.

> No és necessari usar tots els blocs.

» No pots canviar els valors dels blocs.
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 2:
= Quin dibuix has creat? Quins blocs has utilitzat i en quin ordre?

= Has provat de posar els blocs girar i moure davant i dins del
bloc — quina va ser la diferencia?

® Que passa si poses els dos blocs fixar color un darrere d'un
altre?

= Quin ha sigut el nombre total de passos que s'ha mogut el teu
Escarabat per a crear el teu dibuix?
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Activitat 2.1.3. (offline)
Soc un escarabat
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INSTRUCCIONS PER A LES SEGUENTS ACTIVITATS

O Tria una persona (qualsevol que estiga a casa) perqué actue
com |'Escarabat (P1) i tu llegiras les instruccions (P2).

U P2 hauria de llegir (per a si mateixa) i crear les instruccions i
després indicar a P1 les instruccions pas a pas per a tragar en
el sol la forma adequada.

[ P1 hauria d'endevinar quina forma acaba de tracar en el sol.

Repeteix aquestes instruccions per a les activitats seglients:
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EXERCICI 1 ‘

 Girar _ graus:
descobreix I'angle que
|'Escarabat ha de girar.

 Moure avant _ passos:
tria qualsevol numero
menor de 10

Inici/
Fi
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EXERCICI 2

Moure avant _ passos
tria qualsevol numero
menor de 10

Moure enrere _ passos
pensa quants passos es
necessiten per a tornar al
centre

‘J Girar _ graus

descobreix |'angle que
I'Escarabat ha de girar
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EXERCICI 3

Girar _ graus:
descobreix I'angle que ‘ l

'Escarabat ha de girar.

Moure avant _
passos

tria qualsevol
numero
menor de 5

Inicio/Fin
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Moure avant _ passos
tria qualsevol numero
menor de 10

Moure enrrere _ pasos

\ Girar _ graus

descobreix |'angle que
I'Escarabat ha de girar

EXERCICI 4

inicio/Fin
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 3:

® F| teu company es va moure sempre al lloc que tu volies? Si no,
per que creus que no ho va fer?

= Quines coses han sigut importants perque les teues
instruccions siguen clares?

= Quina informacio has hagut de recordar per a ajudar-te a
recrear el dibuix del paper sobre el sol?
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Activitat 2.1.4.
Diferents algorismes de dibuix
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] Continua amb 2-IntercanviarBlocs, guarda’l com una
copia i canvia’l de nom.

(J Tria un dels dos dibuixos i construeix un programa en
Scratch per a pintar-lo.

(2
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] [Extensid] Imagina que |'Escarabat sol es pot moure cap
endarrere — pinta el dibuix 1 movent-lo només cap
endarrere.

] [Extensid] Imagina que I'Escarabat sol es pot moure cap
avant — pinta el dibuix 2 movent-lo només avance.

2/
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= Preguntes per a pensar sobre |'activitat 4:
® Quines semblances has vist amb l’exercici anterior?

= Quines diferencies hi havia entre explicar i utilitzar els blocs?

= Fn el dibuix 1, com has calculat el nombre total de passos que
havia de moure's I'Escarabat?

® Fn el dibuix 1, com has calculat el nombre total de graus que
havia de girar I'Escarabat?




Patrons de mosaic

= | lista de verificacid de la Investigacio 1:

1 He llegit i he explicat el programa de configuracio.
(J He canviat el color i grandaria del llapis.

J He construit un programa per a dibuixar un niUmero roma.

(J He experimentat amb I'ordre dels blocs i he vist com canvia el
dibuixat en |'escenari.

(] He construit un programa que segueix un algorisme de dibuix
especific i he sigut capag d'explicar com funciona.
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Investigacio 2: Dibuixant poligons
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® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Activitat 2.2.1.
Dibuixant poligons
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] Obri el projecte 2-DibuixarPoligons, guarda'l com una copia
i canvia'l de nom.

J Executa el programa de configuracid inicial.

d Uneix un bloc moure i un bloc girar, assigna als blocs un
valor qualsevol i fes click diverses vegades en el programa
(sense usar el bloc repetir).
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] Afig el bloc al voltant del teu programa i fixa'l al
numero meés xicotet possible per a completar el teu
poligon en un click.

‘O Crea un programa per a
dibuixar un quadrat.

1 Crea un programa per a
dibuixar un triangle.
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

= Com has descobert com dibuixar el teu quadrat o triangle?

= Quins altres poligons has dibuixat? Quants costats tenien?

= Quants graus ha girat en total |'Escarabat per a fer una figura
tancada? Quin ha sigut el nombre total de passos que s'ha
mogut el teu Escarabat?

® Quina és la relacio entre els blocs girar i en el teu
programa per a dibuixar poligons?

® Has aconseguit dibuixar un triangle equilater? Com has
construit el teu programa per a assegurar que fora equilater?
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Activitat 2.2.2. (offline)

Programes per dibuixar
poligons
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] Relaciona cada programa amb el poligon que dibuixaria
en fer click en ell de la seglient diapositiva.
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] Relaciona cada programa amb el poligon que dibuixaria
en fer *click en ell.

B
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




o foxa 1 mida del lapis 3 o

7 baies el llapis

fiea &l olor del llzpis 2 [

La geometria de I'escarabat

p  fixala mida del lapis = °

7 baixa el llapis

7 fiea el color del lapis a

maou-te @ passos
gira (% a graus
l maou-te e passos
gira (™ a

graus
-

-+
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J Completa els buits en el seglient text per a demostrar com has
descobert la resposta.

Aquest és el poligon correcte perque:
té costats iguals i angles rectes
els blocs dins del bloc s'executen vegades

| 'Escarabat sempre gira a la dreta graus

Aquest és el poligon correcte perque:

té parelles de costats iguals enfrontats entre si,
una parella més curta i una altra més llarga.

té anglesrectes

els blocs dins del bloc s'executen vegades
hi ha blocs moure en el bloc

hi ha blocs girar en el bloc i 'Escarabat
sempre gira a la dreta graus
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!
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J Completa els buits en el seglient text per a demostrar com has
descobert la resposta.

Aquest és el poligon correcte perque:
té quatre costatsigualsi quatre angles rectes
els blocs dins del bloc s'executen quatre vegades

| 'Escarabat sempre gira a la dreta 90 graus

Aquest és el poligon correcte perque:

té dos parelles de costats iguals enfrontats entre si, una
parella més curta i una altra més llarga.

té quatre angles rectes

els blocs dins del bloc s'executen dues vegades
hi ha dos blocs moure en el bloc

hi ha dos blocs girar en el bloc i 'Escarabat
sempre gira a la dreta 90 graus
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J Completa els buits en el seglient text per a demostrar com has
descobert la resposta.

Aquest és el poligon correcte perque:

té costats iguals i angles iguals

els blocs dins del bloc s'executen vegades
cal moure PASSOS

I'Escarabat sempre gira a la dreta graus

Aquest és el poligon correcte perque:

té costatsiguals i angles iguals
els blocs dins del bloc s'executen vegades
cal moure PASSOS

I'Escarabat sempre gira a la dreta graus
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!
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J Completa els buits en el seglient text per a demostrar com has
descobert la resposta.

Aquest és el poligon correcte perque:

té tres costats iguals i tres angles iguals

els blocs dins del bloc s'executen tres vegades
cal moure tres passos

I'Escarabat sempre gira a la dreta 120 graus

Aquest és el poligon correcte perque:

té sis costats iguals i sis angles iguals

els blocs dins del bloc s'executen sis vegades
cal moure sis passos

I'Escarabat sempre gira a la dreta 60 graus
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Activitat 2.2.3.
Usar 1| definir més blocs
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[ Continua amb 2-DibuixarPoligons, guarda-ho com una
copia i canvia-ho de nom.

(d Ves al grup Els meus blocs i trobaras nous blocs.

Color Llapis Al=aton

J Experimenta amb aquests nous blocs afegint-los al
principi del teu programa quadrat o dins del programa.
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J Arrossega |I'Escarabat per |'escenari per a dibuixar
quadrats de diferents colors i gruixos de linia.
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O Crea un nou bloc (1) i dona-li un nom significatiu, per exemple
Quadrat (2).

O Arrossega el bloc barret (3) i col-loca-ho damunt del programa
per a dibuixar un quadrat (4).

O 2

Ele meus blocs

Crea un bloc defineix Quadrat

Color Llapis Aleatori

defineix Quadrat

o

Sombra Llapis Aleator
_ @ @ S
Afegeix una entrada Afegeix una entrada Afegeix una etiqueta
nombre o text booled 1
amany Llapis Aleator | gira ( @ graus
OFunciona sense refrescar la pantalla
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 3:

= Quina és la diferencia entre Color Llapis i Tamany Llapis?

® On has intentat col-locar els blocs llapis aleatori en el teu
programa? Com ha canviat el teu dibuix?

® Per que és una bona idea definir un nou bloc per a un
programa que uses moltes vegades en el teu projecte (p.e.
dibuixar un quadrat)?

= Per que és important donar-li als nous blocs noms
significatius?




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.2.4.
Combinar nous blocs
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J Continua amb 2-DibuixarPoligons, guarda-ho com una
copia i canvia-ho de nom.

J Crea un programa, usant el teu bloc Quadrat, per a
dibuixar una torre de dos quadrats.

Fabaf s
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J Construeix un nou bloc triangle els costats del qual
tinguen la mateixa longitud que el teu quadrat.
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J Combina els teus blocs quadrat i triangle en un programa
per a dibuixar una casa.

vag L ak a
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] [Extensid] Intenta construir programes per a dibuixar
alguns d'aquests exemples usant només el bloc quadrat.

P
E@ L
2O
E % OEIO
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 4:

= Quins problemes has trobat en crear un programa per a
dibuixar una torre de dos quadrats i com els has solucionats?

= Com has usat els teus nous blocs per a fer una casa?

® T'ha facilitat la tasca de dibuixar la casa I'haver creat els nous
blocs quadrat i triangle? Per que?

= Quins problemes has trobat en dibuixar la teua casa?

= Com has descobert I'angle de gir necessari per a dibuixar Ia
teulada de la teua casa correctament?




Patrons de mosaic

= |lista de verificacio de la Investigacio 2:

(J He creat un programa per a dibuixar un quadrat.
(J He creat un programa per a dibuixar un triangle equilater.
] He descobert quins poligons dibuixarien diferents programes.

(] He usat blocs predefinits en el meu programa quadrat per a
dibuixar quadrats amb costats de gruixos i colors aleatoris.

(J He definit els meus propis blocs quadrat i triangle.
[ He usat el meu bloc quadrat per a dibuixar una torre.

(J He usat els meus blocs quadrat i triangle per a dibuixar una
casa.
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Investigacid 3: Descobrint punts

B
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® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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rBaixar’r
Fixar /“f” Fixar ® 1?\([.7””!)“

”(}’/(j;;;[,lap ””f.“ M”” Ja%”‘[ H}df’;mw |

FONS jivir gt wjar Pyja

1{ ZX(” I f‘: !,'};;:! IM F()}!S Fixar P -7 f’!f,‘r”
e J’ zx a 7/' Pujar S I Fixar
Baixar. e fom_'
“"“Baixar Fixar Z({[)zs

) f(f[)iﬁ ® Baixar

n'”-?{i.(UF hmuu Lla \B({] 1 ({} If.rr,w Liapis
hons Fons ® 'ons Baixar Z?C Cl 7/" 1pis

“H“[Jg#ﬁéBazxa “f:u 6[? Imh

Pujar [()}7.8 Baixar f”“”



La geometria de I'escarabat

Llapis

Cada personatge té un llapis i pot dibuixar linies en
I'escenari quan el llapis esta baixat.

Baixar llapis

Després d'executar aquest bloc el personatge anira pintant
un trac per on es moga (fins que s'use el bloc pujar llapis)

Pujar llapis

Després d'executar aquest bloc el personatge deixara de
pintar encara que es moga (fins que s'use el bloc baixar
llapis)

Blocs fixar
llapis

Permet canviar nombrosos parametres del llapis com: el
color, la transparencia, la brillantor, I'ample de la linia, etc.

Fons

El teld de fons de |'escenari: pot haver-hi multiples fons, i
I'escenari pot canviar la seua aparenca per a mostrar
qualsevol dels seus fons.
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Activitat 2.3.1.

Punts I ratlles
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) Obri el projecte 2-PuntsiRatlles, guarda'l com una copia i
canvia'l de nom.

J Executa el programa de configuracid inical.

J Experimenta amb els blocs baixar llapis i pujar llapis per a
descobrir com pots dibuixar un punt amb |'Escarabat.

1 Ara crea el teu propi bloc anomenat punt que dibuixa un
sol punt.

PISTA: Prova amb els blocs: e & @ oo
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J TRANQUIL! Si IR Pt
encara no saps
com fer-ho, aci
tens una possible gre C @G oo
solucié: s puie el lispis

7 baixa el llapis

J Ara I'Gnic que has de fer es tractar d’integrar el teu bloc
“Punt” a un programa per dibuixar una linia recta, curva...
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J Explora com usar el teu nou bloc punt en programes que
dibuixen una linia de punts i un cercle de punts.
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1 Crea un nou bloc anomenat ratlla i usa'l per a dibuixar
una sola ratlla.

. Combina els teus blocs punt i ratlla per a dibuixar una
linia i un cercle que intercale punts i ratlles.

% A
0 . ' “ r 4 ‘.
-
: ! "- Ny . Qe 0
i ' 4 % '% ;
0 i b, S " \ *
I )~ S P * LU
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J [Extensid] Modifica el programa de configuracion inicial
perque I'Escarabat comence a dibuixar més prop de
I'esquerra de |'escenari i anotacio en direccid 90.

[ [Extensio] Usa el grafic per a crear programes curts que
dibuixen el codi Morse de cada lletra del teu nom.

A eoam ] o= a» e S eee 2 o0 D & &
Bemeoece K e o a» T & 3 eoooEm e
Ceavpoamoe iy XX U ooam 4 eooooeoa»
Demee N - e V eoeo e 5 eeeee

E e N e-»e W e a» a» B _XEXXX]

F ooame 0O =» a» a» X eaa»oo@am Ak X XXX

o _X X/ P oamame Y -a» o a» a» X X XX
Heoeooo ol X XX A X XX (0 o b e a» ©
| o@ R oeame A Y X X X BN X X X X
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= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

= Com has dibuixat un punt?

= Quina estrategia diferent has seguit per a dibuixar un punti un
ratlla?

= Com t'has assegurat que hi haguera un espai entre els teus
punts i ratlles?

® On has posat el bloc per a crear aquest espai? Podries posar-ho
en les definicions dels blocs punt i ratlla?
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Activitat 2.3.2. (offline)
Prediccions de dibuix
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J Llig cadascun d'aquests programes. Dibuixa i/o explica
amb paraules el dibuix que creara.

[ 24

7 esboma-ho tot

Vd fixa el color del llapis & '

- #  fixa el color del llapis { ]
o fixsla mids del lispis a @ =

24
mau-de el‘laﬁiﬂﬁ
5 O @ s

ida |l&pis aleatorig

ida llapis aleatoris
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J Llig cadascun d'aquests programes. Dibuixa i/o explica
amb paraules el dibuix que creara.

[ 24

7 esboma-ho tot

Vd fixa el color del llapis & '

- #  fixa el color del llapis { ]
o fixsla mids del lispis a @ =

24
mau-de el‘laﬁiﬂﬁ
5 O @ s

ida |l&pis aleatorig

ida llapis aleatoris
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J Llig cadascun d'aquests programes. Dibuixa i/o explica
amb paraules el dibuix que creara.

[ 24

7 esboma-ho tot

7 fixa el color del llapis a '

#  fixa el color del llapis a |

Vi fixa |z mida del llapis 8 @

24
mau-de opassns
5 O @ s

ida |l&pis aleatorig

ida llapis aleatoris




La geometria de I'escarabat

J Llig cadascun d'aquests programes. Dibuixa i/o explica
amb paraules el dibuix que creara.

7 fixa el color del llapis a '

Vi fixa |z mida del llapis 8 @

24
mau-de opassns
5 O @ s

7 esboma-ho tot

#  fixa el color del llapis a |

ida llapis aleatoris

V. eshoma-ho tot

[ 24

ida |l&pis aleatorig




La geometria de I'escarabat

J Llig cadascun d'aquests programes. Dibuixa i/o explica
amb paraules el dibuix que creara.

7 fixa el color del llapis a

Vi fixa |z mida del llapis 8 @

:_;:_4 ]
mou-te @ passos
gira 4 @ graus

gira C* e graus
.

24

mou-e o PIEEEE

5 O @ s

7 esboma-ho tot

#  fixa el color del llapis a |

ida llapis aleatoris

V. eshoma-ho tot

ida |l&pis aleatorig




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.3.3.
Eixam de punts




La geometria de I'escarabat

[ Obri el projecte 2-EixamDePunts, guarda-ho com una
copia i canvia-ho de nom.

J Executa el programa de configuracié. Recrea el teu bloc
punt i crea un programa per a dibuixar un cercle amb

punts. o0
0® " 9%
[ ] o
o @
[ ]
@
]
@
® o




La geometria de I'escarabat Recordatori:

[ Substitueix els blocs moure i girar en el teu
programa de dibuixar punts pel bloc saltar a
posicio aleatoria de la categoria Els meus Blocs
i executa el programa.

defineix Punt

7 baixa el llapis

L Prova de canviar el fons a nit o dia usant el bloc
canviar fons a ...

o
.'. o] ..‘.. .. .. o ... ..
e %00 od o ° o % q
L] : ® ® .. ¢ : . o [ ] “
¢ L {.
® e o &
... ’.0 ..- \ :. .....: .
. ® ... ® ” ‘ ]
. o o , o o o L J »
® ;"% e Y.l
z :' q: .: :. .: o’
o™ ® ° o
.-.. ! .. . ..: ... ‘ ..




La geometria de I'escarabat

[ [Extensid] Afig els blocs grandaria llapis aleatoria i color
llapis aleatori o ombra llapis aleatoria al teu programa
per a canviar la grandaria i color dels teus punts.




La geometria de I'escarabat

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 3:

= On has posat el bloc saltar a posicio aleatoria dins del bloc
?

= Com pots canviar el fons de |'escenari?

= Quin numero vas posar en el bloc ? Que ocorre si poses
un numero major o menor?

= Que significa saltar a una posicio aleatoria? Saps per endavant
a quina posicio saltara el punt?




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.3.4.
Un cel ple d'estreles




La geometria de I'escarabat

] Continua amb 2-EixamDePunts, guarda’l com una copia i
canvia’l de nom.

[ Executa el programa de configuracid i canvia el fons a nit.

J Duplica un dels teus programes que incloga el bloc
ombra llapis aleatoria.

J Fixa el a groc i
executa el programa.




La geometria de I'escarabat

J Prova de canviar la grandaria de les estreles - localitza la
definicio del bloc grandaria llapis aleatori (en la part de
la dreta de I'area de programes) i mira com es defineixen
les grandaries minim i maxim.

\I

Tamany Llapis Aleatori

J Canvia els valors minim i maxim per a
assegurar-te que les estreles tenen una
grandaria adequada.




La geometria de I'escarabat

1 [Extensid] Canvia el fons a horitzo
de nit.

) [Extensid] Edita el teu programa
perque les estreles només apareguen
en el cel.

[ [Extensid] En lloc d'estreles, tracta de  [RENEAS "“{_ ,[u-.;\;} _:-.,f ,
pintar gotes de pluja. o |




La geometria de I'escarabat

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 4:

= Com sabies que havia d'haver-hi una definicio del bloc
grandaria llapis aleatori?

® Quins valors vas usar per a les grandaries minima i maxima?
Per que?

= A que ens referim per grandaries minima i maxima?

® Si |a grandaria minima és 2 i el maxim és 7, quins serien els
valors possibles de la grandaria del llapis?




La geometria de I'escarabat

= |lista de verificacio de la Investigacio 3:

(J He creat nous blocs per a dibuixar un punt i una ratlla.

[ He usat els meus blocs punt i ratlla per a dibuixar
linies/cercles.

J He usat els meus blocs punt i ratlla per a escriure una paraula
0 un missatge en codi Morse. [Extensid]

(] He construit un programa per a dibuixar punts de grandaries,
colors i posicions aleatories per tot |'escenari.

 He canviat el fons de I'escenari.
(J He canviat els valors minim i maxim de la grandaria de punts.

 He editat el meu programa perque els punts apareguen nomeés
en en la meitat superior de |'escenari. [Extensid]




La geometria de I'escarabat

Investigacio 4: paisatges naturals




La geometria de I'escarabat

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.4.1.
Dibuixar arbres




La geometria de I'escarabat

) Obri el projecte 2-ProjecteLlapis, guarda’l com una copia i
canvia’l de nom.

] Executa el programa de configuracio inicial i pensa que fa.

J Crea un programa per a dibuixar un arbre amb un tronc de
longitud 40, i una copa formada per un punt d'una
grandaria aleatoria de 35 i 65. Pista: usa el bloc grandaria
llapis aleatoria per a la copa de l'arbre.

defineix Tamany Llapis Aleatori

, fixa la mida del llapis a nombre a l'atzar entre @ i @




La geometria de I'escarabat

] Defineix un nou bloc el meu arbre amb el teu programa
com a definicio.

J Crea un programa per a dibuixar molts arbres que es
pinten aleatoriament per I'escenari.

J Fes que els teus arbres siguen més aleatoris afegint el
bloc ombra llapis aleatoria tant per al tronc com per a la
copa.




La geometria de I'escarabat

) [Extensio] Canvia el teu programa el meu arbre perque
tinga una grandaria de tronc aleatori i una longitud de
tronc aleatoria.

] [Extensio] Canvia el fons a horitzo de nit i crea un
programa per a dibuixar molts arbres, pero només en la
zona verda fosca de la part inferior.




La geometria de I'escarabat

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 1:

® En la primera soluciéo usem una constant: moure 40 per a
dibuixar el tronc, i després afegim una grandaria de copa
aleatoria entre 35 i 65. Quan s'executa aguest programa
diverses vegades les grandaries dels troncs semblen variar -
per que?

= On has posat els blocs baixar llapis i pujar llapis en dibuixar
molts arbres?

® | 'escarabat canvia de direccio en dibuixar el teu arbre?




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.4.2. (offline)
Llegint programes 2




La geometria de I'escarabat

 Llig cada programa i pensa sobre el que ocorrera en
I'escenari quan s'execute.

1. Sil'Escarabat comenca apuntant Dalt Dreta
en direccié 0 (a dalt) en quina

direccié apuntaria
:ﬁ Esquerra

I'Escarabat si faig click en
el bloc blau? i
2. Sil'Escarabat comenca apuntant
en direccid 0 (a dalt) i faig *click
en el programa de la dreta, en Dalt Dreta
quina direccié acabard apuntant?
Posicid
d’inici

&

i Baix ﬁ Esquerra




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




La geometria de I'escarabat

 Llig cada programa i pensa sobre el que ocorrera en
I'escenari quan s'execute.

1. Sil'Escarabat comenca apuntant
en direccié 0 (a dalt) en quina x Dalt m Dreta

direccié apuntaria
:ﬁ Esquerra

2. Sil'Escarabat comenca apuntant
en direccioé 0 (a dalt) i faig click
en el programa de la dreta, en
quina direccié acabard apuntant?

I'Escarabat si faig click en

el bloc blau? .
x Dalt m Dreta
i Baix ﬁ Esquerra

Posicio
d’inici

&




La geometria de I'escarabat

e 13 mida del llapls 3 o
3. Quina sera la mida del llapis
de I'Escarabat Mida del
quan complete el .
programa de la dreta? ||ClpISI
4. Quin és el nUmero més xicotet l ,
que puc posar en el bloc novic @) Numero en
per a dibuixar un poligon regular? D @ e repe’“r:
5. Quin nmero he de posar NUmero en
en el bloc girar per a O . ]
dibuixar un hexagon? movie @) pases grar____




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




La geometria de I'escarabat

e 13 mida del llapls 3 o

3. Quina sera la mida del llapis
de I'Escarabat
quan complete el
programa de |la dreta?

Mida del llapis: 20

Color Llapis Aleatori

4. Quin és el nUmero més xicotet , ..
gue puc posar en el bloc novie @) Numero en repe’rlr. 8
per a dibuixar un poligon regular? S

-

Quin numero he de posar
en el bloc girar per a
dibuixar un hexagon?

Color Llapis Aleatori
Tamany Llapis Aleatori
| B8
mou-te @ p:ass0s
gira ) . graus

NUmero en girar: 60




La geometria de I'escarabat

Vi fixa el color del llapis a ' '

6. El bloc punt dibuixa un punt
en l'escenari cada vegada 4 fixala mida el iapis = (@)

que s'executa. Sifaig click Nombre de
en aquest programa, quants
punts es dibuixaran? pun’rs:

4. Quines son les possibles Possibles

I'Escarabat si faig click grondorles.

en aquest bloc?e

Tamany Llapis Aleatori L 12 ]

5. Quin d'aquests programes
produiria el dibuix de la
dretae¢

Caolor Llapis Alestori Color Llapis Aleatori
. . l r .9
® ® 12




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




La geometria de I'escarabat

fixa el color del llapis a ' '

6. El bloc punt dibuixa un punt /
en l'escenari cada vegada 4 fixala mida el iapis = (@)
que s'executa. Sifaig click
en aquest programa, quants
punts es dibuixaran?

Nombre de punts: 200

4. Quines son les possibles Possibles gronddrieS'
grqndaries del "qpis de fixa la mida del llapis a nnmbleal'aizuente'ei ° )
I'Escarabat si faig click < - 5,6,7,8,9i10

en aquest bloc?e

. . Color Llapis Aleatori Color Llapis Aleatori
5. Quin d'aquests programes @ ® Lo 5=
® @ @ "

produiria el dibuix de la
dretae¢




La geometria de I'escarabat

9. He creat un nou bloc
anomenat quadrat.
Quants passos es mourd
en total I'Escarabat si faig
click en el programa de
la dreta?

Si faig click en
defineix  Quadrat aquest programa

Cuadrat

pgira O ) oraus

Nombre total
de passos =

[Extensid]

10.He creat un altre nou bloc
anomenat sorpresa. Dibuixa
o pensa el que dibuixaria
I'Escarabat si fera *click en
el programa de la dreta.

fixa la mida del llapis a e

fixa el color del llapis a O

10

Punt

mou-te @ passos
gira ) graus
- o




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




La geometria de I'escarabat

9. He creat un nou bloc
anomenat quadrat.
Quants passos es mourd
en total I'Escarabat si faig
click en el programa de
la dreta?

Si faig click en
defineix  Quadrat aquest programa

Cuadrat

pgira O ) oraus

Nombre total
de passos =

600

[Extensid]

10.He creat un altre nou bloc
anomenat sorpresa. Dibuixa
o pensa el que dibuixaria
I'Escarabat si fera *click en
el programa de la dreta.

fixa la mida del llapis a e

fixa el color del llapis a O

10

Punt

mou-te @ passos
gira ) graus
- o

. 3




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.4.3. [ExtensiO]
Un passeig pel bosc




La geometria de I'escarabat

[ Continua amb el projecte 2-ProjectelLlapis, guarda-ho
com una copia i canvia-ho de nom.

(] Canvia el fons a horitzo de nit.

J Afig algunes estreles al cel (com en I'Activitat 2.3.4).




La geometria de I'escarabat

[ Defineix un bloc anomenat cabanya i crea un programa
que dibuixe una casa de fusta, tal com ja has fet
previament.

(d Usa el teu bloc cabanya per a dibuixar algunes cabanyes
de fusta, arrossegant |'Escarabat.

O Afig alguns arbres usant el bloc el meu arbre que ja vas
definir.




La geometria de I'escarabat

(1 Crea un altre programa copiant la definicié del meu arbre
i canviant els blocs fixar grandaria llapis, fixar color llapis
I moure per a dibuixar xampinyons xicotets.




La geometria de I'escarabat

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 3:

= Com has dibuixat una cabanya de fusta? Cada cabanya es
dibuixa amb un color aleatori?

= Has creat un programa que primer dibuixa estreles, després
cabanyes i després arbres (és a dir, tot el paisatge es crea amb
un sol click)?

= Com t'has assegurat que les estreles sol es pinten en el cel?
Com has hagut de restringir o canviar els valors?




La geometria de I'escarabat

Activitat 2.4.4.
La platja es vida




La geometria de I'escarabat

. Continua amb 2-ProjectelLlapis, guarda-ho com a copia i
canvia de nom.

J Executa el programa de configuracion inicial.

(J Canvia el fons a un paisatge de platja (bé seleccionant un
de la biblioteca d'Escratx o creant un propi).

. Y e
./ y %
b
ik ki)
B /.
o i 4 (0 g
B s v v M7
4 (R
{




La geometria de I'escarabat

J Crea alguns blocs per a dibuixar el sol, gavines o
palmeres (tira un ull a I'exemple de baix) o pensa en els
teus propis dibuixos que afegir.




La geometria de I'escarabat

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 4:

= Quins dibuixos has afegit al teu paisatge de platja?

= Pots descriure com es poden crear aquests dibuixos?

= Quines tecniques de les apreses en el modul 2 has utilitzat per
a dibuixar el teu paisatge de platja”?




La geometria de I'escarabat

® |lista de verificacio de la Investigacio 4:

 He definit un nou bloc per a dibuixar un arbre amb una
grandaria de copa aleatoria.

[ He creat un programa per a dibuixar molts arbres
aleatoriament per l'escenari.

] He editat el meu programa per a dibuixar arbres amb colors
aleatoris.

(J He usat I'aprés durant el modul 2 per a predir el que ocorreria
en executar diferents programes.

(J He usat el meu coneixement per a dibuixar estreles, cases i
arbres per a crear un paisatge de bosc. [Extensid]

(J He usat I'aprés per a definir diversos blocs nous que dibuixen
elements diferents d'un paisatge de platja. [Extensid]




Objectes que interactuen

Investigacio 1: Donar vida als objectes




Objectes que interactuen

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)




Objectes que interactuen

Vocabulari clau




Objectes que interactuen

vostar JUMAl d Y Amagar

Amagar Mostrar Anlmacm ANagat
Animacio nlmaCIO

Mostrar umar
[!‘IEngH!’gar I I Ia a F’er sempre
Amagar 8 Rebotd

A RebotaSumara’y m m et
EEESUMAT 3y T Mostrar
TP Per sempre Re ta




Objectes que interactuen

Amagar Aquest bloc amaga I'objecte en l'escenari, si s'estava
mostrant. Pero només en aparenca, NO el borra.

Mostrar Aquest bloc mostra I'objecte en |'escenari, si estava amagat

/Sﬁmar Aquest bloc canvia la posicié “y” d'un objecte afegint el
valor indicat

a llyll e . =

Rebota en Si I'objecte esta tocant la vora de I'escenari, inverteix la

direcciod a la qual esta apuntant |'objecte
tocar una

vora Ry




Objectes que interactuen

Animacié Es una il-lusié (normalment d'un moviment) creada en
mostrar diferents disfresses en una seqiiéncia

Per sempre Aquest bloc repeteix els blocs que continga “per sempre”
(fins que es fa clic en el simbol de detindre)




Objectes que interactuen

Activitat 3.1.1.
Multiples objectes

@
Q Q
Nano Tra Pico Giga




Objectes que interactuen

) Obri el projecte 3-MultiplesObjectes, guarda'l com una
copia i canvia'l de nom.

1 Explora el projecte. Fes clic sobre cada objecte i explora
com reaccionen.

€ Quants objectes hi ha en el projecte?Com es diuen?
€ Qué fa cadascun dels objectes?Com ho has descobert?

€ D'on procedeixen les reaccions dels objectes?




Objectes que interactuen

(] Per a cada objecte crea un programa de configuraciéo amb el
bloc per a portar als objectes a
la seua posicid inicial.

F VES B X: .],r: .

(] Recorda seleccionar I'objecte que vols programar.

o ¢ 4 O Hd0 @&

Tera Pico Giga Nano Pico Giga

] [Extensio] Substitueix el bloc anar a x: ... i: ... pel bloc lliscar a
X: ... it .... Experimenta amb diferents temps de lliscament en

aquest bloc.
Ilimenosegumﬂmax:.y:.



Objectes que interactuen

POSSIBLE ACTIVITAT PER A CLASSE AMB ELS ALUMNES
Debatent en classe, inventeu una historia breu sobre
cadascun dels quatre personatges:

D'on son¢
De que es coneixen?
Que els agrada fer?




Objectes que interactuen

® Preguntes per a pensar sobre 'activitat 1: Y Comion has localitzat
les posicions d'inici

dels objectes?
(J Com has creat un
- e h programa de
(’l:; Q e configuracio per a cada

Nano Tera Pico Giga ) bj ecte?

(] Quants programes has
creat en total?

(J Queé ocorre si fas clic
sobre un dels objectes?
Que ocorre si fas clic en
la bandera verda?
Quina és la diferencia?




Objectes que interactuen

Activitat 3.1.2.
Teletransportar a Nano




Objectes que interactuen

1 Continua amb el teu projecte 3-MultiplesObjectes.

] Arrossega els blocs amagar i mostrar del grup Aspecte i
explora'ls.

J Crea un nou comportament per a Nano:

Quan es faca clic en Nano, desapareixera, i després
apareixera en un altre lloc.

J Usa els segilients blocs:

- oo @ @




Objectes que interactuen

1 Si volem que un objecte vaja sense ser vist a una posicié concreta
i després torne a aparéixer. Quin programa haurem d’utilitzar?

ves @ X @ ¥ ° amaga't VES B X: @ ¥ o
1 VES B X: @ ¥ o amaga't

amaga't 1 1

mostra‘t mostrat

maostra't




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




Objectes que interactuen

1 Si volem que un objecte vaja sense ser vist a una posicié concreta
i després torne a aparéixer. Quin programa haurem d’utilitzar?

ves @ X @ ¥ ° amaga't VES B X: @ ¥ o
1 VES B X: @ ¥ o amaga't

amaga't 1 1

mostra‘t mostrat

maostra't




Objectes que interactuen

€ Qué fa exactament el bloc amagar? Qué passaria si esborrares el 9
bloc mostrar del teu programa - on estaria Nano? ®

€ Quan fas clic en Nano de nou, es *teletransporta a un altre lloc? Si no
ho fa, per que?

(1 Assegura't que sempre que es faca clic en Nano reapareixera
en un altre lloc de |'escenari.

(] Recordes de com feies que I'Escarabat botara a una posicio
aleatoria?




Objectes que interactuen

€ Quins valors has seleccionat per a les posicions x e y? Com has 4’
seleccionat aquests valors? ®

€ Qué passaria si només seleccionares nimeros negatius per a les
posicions x e i, com a numero aleatori entre -200 i -100?

= Crea el teu propi bloc teletransportar i fes que el comportament

teletransportar

de Nano siga tan curt com:




Objectes que interactuen

= [Extensio] Nano podria desaparéixer d'una vegada usant
amagar, i després mostrar. Pero també podria desaparéixer i
aparéixer de forma gradual — usant |'efecte transparencia:

sugmenta 'efecte coclor=  en e

color

ull de peix
remoli augmenta I'efecte transparéncia *+ en @

pixelar

mosaic

brillantor

transparéncia

Explora el bloc per si mateix (aillat, no dins d'un programa). Fes clic
una vegada i una altra amb un valor de +10. Que ocorre? Després
prova amb valors negatius. Que ocorre ara?




Objectes que interactuen
= Que has descobert?

75 100
Efecto

desvanecer >
- Proceso

inverso

® | 'efecte transparencia es mou entre 0i 100

= Usa el bloc per a programar un efecte de desaparicio.
Crea el teu propi bloc desaparéixer i usa'l en lloc d'amagar.

= Crea el procés invers, amb valors negatius. Fes la velocitat
d’aparicié més lenta de 25.

= Crea el teu propi bloc reaparéixer i usa'l en lloc de mostrar.




Objectes que interactuen

= [Extensio] Explora diferents vestits de Nano.

Usa un o diversos blocs canviar vestit a ... en el programa de
teletransport.

canvia el vestit a guieto -

quieto

hablando
riendo

enfadado




La geometria de I'escarabat

= Preguntes per a pensar sobre l'activitat 2:

€ Has usat diferents vestis de Nano? Per a que?

1 2 3 4
quieto hablando riendo enfadado
123 x 121 122 x 120 122 x 121 122 x 121

€ Quina és la diferéncia exacta entre aquests dos blocs? Explora'ls.

sugmenta I'efecte transparéncia = en m fixa I'efecte transparéncia + a o

€ Nano desapareix i apareix de forma gradual? Lent? Molt lent?

€ Com podries canviar la velocitat a la qual desapareix Nano?
Desapareix completament? Has usat velocitats diferents?




Objectes que interactuen

Activitat 3.1.3. é‘,
Tera saltarina »




/soc *Nano.
Pu¢ teletransportar-
me a qualsevol

nt. A tota “x” o

1
!

X

Objectes que interactuen

Hola, soc Tera.
Puc saltar a
qualsevol “y” -
baixa o alta!

Px: -240,y: 180 x: 240,y:180 ]
Soc l'eix “y”
Vaig de dalt a baix
&
.x:-240, y:0 X: 240,y:0 (X
Soc l'eix “x”
Creue d’esquerra a dreta
-x: -240,y: -180 x: 0,y:-180 X: 24D,y:-180.




Objectes que interactuen

] Continua amb el teu projecte 3-MtjltiplesObjte.

] Selecciona a Tera.

Arrossega aquest bloc i explora: &5 &

€ Queé ocorre quan fas clic en el bloc?
€ Quins nameros has provat?

€ Has canviat a Tera de lloc i després has fet clic en el bloc?




Objectes que interactuen

(Jd Usa 2 blocs sumaray ...iun bloc
Uneix-los de formes diferents i explora.

@

€ Queé has descobert?
€ Quins numeros has provat?

€ Quant ha saltat Tera - a dalt i a baix?




Objectes que interactuen

(J En quins programes Tera arribara a la mateixa posicié?




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




Objectes que interactuen

J En quins programes Tera arribara a la mateixa posicié?

d1i2 3i4 5i6




Objectes que interactuen

J Crea un nou programa per a Tera: en fer clic en aquest
objecte, saltara alt, i després tornara a la mateixa posicio.

-
suma.ay r

[ Utilitza:

» un bloc sumar avy ... per asaltari

» un bloc sumar ay ... per a caure.

L Assegura't que Tera torna a la mateixa posicio.




Objectes que interactuen

1 En lloc de caure d'un sol colp, volem que Tera aterre suaument.

J Afig un bloc per a fer que Tera caiga repetint diversos
salts xicotets — movent-se en total la mateixa distancia.

et @

€ Com has aconseguit que Tera torne exactament a la posici6 des?
d'on havia saltat?

@ Si arrossegues a Tera a un altre lloc i fas clic sobre ella, saltara i
caura en la nova posicio?




Objectes que interactuen

J Crea el teu propi programa botar i feix controla el
comportament de Tera amb el segiient programa:

] [Extensio] Canvia els vestits de Tera mentre bota i cau.
Utilitza 2 o 3 de les seues disfresses...




Objectes que interactuen

) [Extensio] Usa un altre bloc repetir per a fer que Tera bote

també suaument (pero no tant com quan cau).

@ Tera salta i cau a diferents velocitats?

€ Com has calculat els valors per als blocs
per a fer que Tera bote i aterre?

€ Has definit un bloc propi també per a botar?

9

isumaray ..




Objectes que interactuen

Activitat 3.1.4. e
Pico caminant




Objectes que interactuen

. Continua amb el teu projecte
3-MultiplesObjectes

) Selecciona a Pico i mira els seus vestits.
Fes clic sobre ells d'un en un, comenc¢ant
pel primer.

andando 3
108 x 141

€ Qué has descobert?
@ Per a qué penses que podrien servir?




Objectes que interactuen

1 Arrossega el bloc segiient vestit i explora.

seguent vestit

J Fes clic sobre el bloc una vegada i una altra. Després afig
al seu voltant.

J Arrossega el bloc segiient vestit i explora.

sequent vestit 100




Objectes que interactuen

] Construeix un programa senzill
per a Pico usant només aquests blocs:

segient vestit 100

] Afig un bloc moure amb un nombre de passos xicotet,
coml, 203..




Objectes que interactuen

] Afig un bloc amb un valor molt xicotet, com 0.1
0 0.2 segons. Experimenta amb diferents valors xicotets
tant en el bloc moure com en el d’

S8l S &

(4] © e O

€ Com es crea la il-lusié que Pico esta caminant?

€ Com podries fer que Pic fora més rapid o a poc a poc?




Objectes que interactuen

J Amb quin programa es conseguira uma millor animacié?

100 100
segﬁent“&-tlt
| { 0.1 2
e T
2| [ 0.1

W : . 1 L : " |
100 | 100 |
mou-te e pEs505

seglent vestit

seguent vestit

mou-te o pES505

L 0.1 0

[

("
|

i
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COMPTE!
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Objectes que interactuen

J Amb quin programa es conseguira uma millor animacié?

100

rrmu—teepaﬁsns
.-"'l
w

100
seguent vestit
| 0.1

R e
0.1
Tant el
‘ 100, . 100 programa 3

01 0. caminar

seguent vestit mou-te a pEs505 Com el 4 fqn
mou-te o pES505 seqglent vestit |’efeCfe de
o @ @




Objectes que interactuen

J Qué passara quan Pico arribe a la vora? Explora aquest

nou bloc:

] On afegiries aguest nou bloc en el teu programa? Per

\

que?

€ Queé passa si usem el bloc rebota en tocar una vora? Qué ?
passa si es col-loca fora del bloc del programa?




Objectes que interactuen

] Fes que Pico camine en lloc de sol 100 vegades

[ Fes clic en el simbol Detindre per a fer que Pic pare.

€ Quina és la diferéncia entre els blocs i ? ?

@ Per qué no pots afegir cap bloc darrere del ?

@ En quina direccié rebota Pic després de tocar la vora? Com
funciona el rebotar?




Objectes que interactuen

1 [Extensid] Del seglients blocs. Quin actua per sempre?
Quin és redundant? Quin es detindra?:




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




Objectes que interactuen

] [Extensio] Del seglients blocs. Quin actiia per sempre?
Quin és redundant? Quin es detindra?:

seguent vestit

Es detindra Per sempre
Redundant




Objectes que interactuen

= |lista de verificacio de la Investigacio 1:

(J He creat un programa de configuracio per a cada objecte.

J He fet que Nano s'amague i aparega en un altre lloc.
 He fet que Nano reaparega en un lloc aleatori. [Extensid]

(J He usat I'efecte transparéencia perque Nano s'amague
gradualment.

o, ”n

(J He fet que Tera bote i caiga canviant la posicio “y”.

] He fet que Tera caiga suaument usant diversos salts xicotets.
[Extensid]

(J He usat blocs per a canviar els vestits dels objectes.
(] He fet caminar a Pico i que rebote en les vores.

J He fet que Pico camine i rebote per sempre.




Objectes que interactuen

Investigacio 2: Condicions de trobada




Objectes que interactuen

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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Objectes que interactuen

Apuntar cap Fa que I'objecte establisca la seua orientacio cap a un altre

4 objecte (seleccionat des del menu desplegable).

Condicio Es un tipus de bloc que actua en funcié de si algun

/ esdeveniment esta passant o no.

Tocant Es un sensor que in(forma si I'objecte esta tocant un aItre)
objecte o element (seleccionat des del menu desplegable).

Repeteix Repeteix els blocs que conté fins que |la seua condicio és

fins o vertadera.




Objectes que interactuen

Tocant el Retorna vertader si I'objecte esta tocant el color especificat.
color__
_ o
};’( llavors | Si la condicié és vertadera, executa els blocs que té dins.
4

Sensors que informen sobre les coordenades o direccié d’un
objecte o personatge. (Compte estan al final de 'apartat de

moviment!)

Retorna vertader si el primer valor és major que el segon.




Objectes que interactuen

Activitat 3.2.1.
Repetir fins que...




Objectes que interactuen

(J Continua amb el teu projecte 3-MultiplesObjectes.

=de Lo b

] Selecciona Giga i ensenya-li a caminar de |la mateixa forma
que Pico

» pots construir el mateix programa una altra vegada, o

> copia el programa que fa caminar a Pico en Giga.




Objectes que interactuen

L Fes clic en el programa que fa caminar a Giga i tingues-lo

en execucio.

) Després arrossega el bloc
apuntar cap a... a l'area de
codi, deixa'l aillat i explora
(selecciona i fes clic).

punter del ratoli

€ Queé fa el bloc apuntar cap a Tera? ?

€ Queé passaria si canvies el valor a Pico i fas clic en aquest bloc amb
el programa que fa caminar encara en execucio? | si canvies el
valor a Nano?




Objectes que interactuen

J En fer clic en Giga, volem que aquesta anotacid cap a Tera i
comence a caminar cap a ella.

] Afig el bloc apuntar cap a Tera davant del programa que fa
caminar a Giga i executa el programa.

& Qué fael bloc apuntarcapaTera? %




Objectes que interactuen

J Volem que Giga camine cap a Tera i es pare alli. Com
sabra quan parar?

Arrossega el bloc tocant ... ? des del grup Sensors.

Deixa-ho aillat i explora fent clic en el bloc mentre
arrossegues a Giga lluny o tocant a Tera.

/g o

Tera = Tera =

J Aquest bloc és una condicié — el seu valor és sempre
vertader o fals.




Objectes que interactuen

J Alguns blocs saben com reaccionar si es compleix una
condicid. Arrossega el bloc des del grup de
Control i usa'l en lloc de en el programa que fa
caminar a Giga. Aci tens els blocs que necesitaras:

apunta capa Tera =

\ 4

rebota en tocar una vora

] [Extensio] Modifica el programa que fa caminar a Giga perquée
en fer clic camine cap a Nano i es pare alli.




Objectes que interactuen

€ Com funciona exactament el bloc ? 4’
Quan deixa de repetir els blocs que té dins? ¢

@ Ara sabem tres formes diferents de repetir blocs. Pots explicar-
les? En que es diferencien?

) [Extensid] Modifica el programa
perque, en fer clic, Giga camine
primer cap a Tera, després cap a
Nano i es quede alli.




Objectes que interactuen

Activitat 3.2.2.
Tocant el color...?




Objectes que interactuen

] Continua amb el teu projecte 3-MultiplesObjectes.

1 Selecciona a Pico. Fins ara, en fer clic @
sempre camina horitzontalment.

J Inserta el bloc apuntar en direccié ... damunt del seu bloc
per sempre. En lloc d'apuntar en direccio 90 selecciona
apuntar a una direccio aleatoria (per exemple entre 60 i
120). Executa el programa.

spunta en direccic @ rmirearfﬁ'ﬂ'erie. i.

@ Per qué hem canviat la direccié a la qual apunta I'objecte? ?




Objectes que interactuen

€ Pico ja no camina horitzontalment. Quina direccié pren quan rebota
en la vora de I'escenari? Que té d'especial aquesta direccié? ®

] Executa el programa que fa caminar a Pico i arrossega un
bloc tocant el color ... ? a l'area de programes, deixa-ho
aillat. Explora aquest bloc establint el color i fent clic en ell.




Objectes que interactuen

J Volem que Pico camine sense parar, rebotant en les vores, pero
també donant-se la volta quan arriba a cert color de |'escenari,
per exemple al gris fosc de |a part de baix.

- Fes clic en el programa que el fa caminar, deixa'l executant-se i
construeix un programa amb un condicional “<i” per separat:

® | .
e I

€ Qué passara quan Pico estiga caminant i es faca clic en el ?
programa separat si mentre esta tocant el color gris fosc?




Objectes que interactuen

] Ara, inserta el programa -/ dins del condicional del
programa per a caminar, d’aquesta manera que la condicio es
comprovara a cada pas que done Pico.

J Experimenta amb altres colors de |'escenari en el teu bloc de
condicio <! del programa que fa caminar a Pic.

€ Quan gira Pico exactament? 9

] [Extensid] Canvia el salt de Tera de manera
gue salte cap amunt i després caiga cap avall
fins que arribe a cert color.




Objectes que interactuen

Activitat 3.2.3.
Caminant en l'aire




Objectes que interactuen

1 Continua amb el teu projecte 3-MultiplesObjectes.

U Selecciona a Pico. Amplia el seu programa per a caminar
de manera que no ho faca ‘en l'aire’ — per exemple, sobre
el planeta cap al cel blanc.

€ Has usat una altra estructura ila condicid 9
tocant el color ... ? amb el color del cel? Per ¢
gue Pico es dona la volta tan prompte?

€ Qué més canvia quan Pico camina? Quina altra
cosa, a més del color, podria comprovar-se?




Objectes que interactuen

() Que ocorre amb la coordenada “y” de Pico quan camina?
Arrossega a l'area de programes el bloc informatiu posicio en “y”
, deixa caminar a Pico i explora amb el bloc aillat.

oy, ,n

J Troba la posicio en “y” més alta de Pico abans que comence a
“caminar en l'aire”. Construeix una condicid per a comprovar que

oy, ,”n

la seua posicio en “y” no és més alta que aqueixa posicio.

€ Qué comprova el bloc ... > ... ? Qué ocorreria si li donem ?
la volta al signe >?
@ De qué informa el bloc posicio en “y”? Quan canvia aquest valor?




Objectes que interactuen

J Reemplaga la condicid tocant el color ... ? perqué Pico no
camine per l'aire, per una nova condicié que comprova la

oy, n

seua posicio en “y” .

(N4

J Quan la posicio en “y” és major, per exemple, de 75, Pico
dona la volta.

1ja ho tindriem!




Objectes que interactuen

Activitat 3.2.4. (offline)
Verdader o fals?




Objectes que interactuen

] Observa el dibuix i decideix si la condicid és vertadera o

falsa.
o [l
¢ Giga esta tocant a Pico.
a5, — Verdader o fals?
R
(2)
Pico esta tocant a Giga.
a5 = Verdader o fals?
|
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Objectes que interactuen

] Observa el dibuix i decideix si la condicid és vertadera o

falsa.

_on

-

Giga

itocando Pico v ?

Giga esta tocant a Pico.
Verdader

(2

©

Pico

itocando Giga v ?

Pico esta tocant a Giga.
Verdader




Objectes que interactuen

3]

@ Nano esta tocant a Pico.

Q Nano Verdader o fals?
2 itocando Pico »  ?

Tera esta tocant el color
@ o blanc.
' Verdader o fals?

o |

itocando el color

d‘
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Objectes que interactuen

3]

Q Nano esta tocant a Pico.

@ — Fals
2 ¢tocando Pico» ?

o |

;- Tera esta tocant el color
‘& Tera blanc.
' Fal
o




Objectes que interactuen

R

Tera

Si Tera esta en el centre.
La posicio en x de Nano és
menor que 0. ¢Verdader o
fals?

Tera
x:0vy:0

-

Giga

Si Tera esta en el centre.
La posicio eny de Giga és
major que 0. ¢Verdader o
fals?
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Objectes que interactuen

R

Tera

Si Tera esta en el centre.
La posicio en x de Nano és
menor que 0. Verdader

Tera
x:0vy:0

-

Giga

Si Tera esta en el centre.
La posicio eny de Giga és
major que 0. Fals




Objectes que interactuen

= | lista de verificacio de la Investigacio 2:

O He aconseguit que Giga apunte a un objecte abans de comencar a
caminar.

O He usat el bloc condicional per a comprovar si esta tocant a un
altre objecte.

(J He usat el bloc a amb una condicid perque Giga deixe
de caminar.

O He usat el bloc condicional per a comprovar si esta tocant un color
especific.

U He usat el bloc si perqué Giga pegue la volta si toca determinat
color.

J He aconseguit que Pico es done la volta sempre que la seua
posicio en y supere cert valor.

U He previst si un bloc sensor diria vertader o fals usant les
posicions dels personatges en l'escenari.




Objectes que interactuen

Investigaciod 3: Enviant missatges

Vingueu amb mi!




Objectes que interactuen

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Vocabulari clau
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Objectes que interactuen

Missatge Missatges és la forma en que es comuniquen i col-laboren
els objectes. Un objecte envia un missatge i un o diversos
objectes reaccionen executant els seus programes.

Aquest bloc s'usa per a enviar un missatge a tots els
personatges i escenaris.

Executa el programa pegat a ell quan s'ha enviat el missatge
indicat.

Aquest bloc dira el text que escrit en ell en un entrepa de

text durant el nombre de segons indicat.




Objectes que interactuen

Aquest bloc dira el text en un entrepa (continuament). Per a

esborrar I'entrepa, fes clic en el boté de Detindre, o executa
un altre bloc dir amb un text diferent.

Esdeveniment Es una situacio especial, com en 0
, etc. Tots els programes amb aqueix
barret s'executaran en paral-lel.




Objectes que interactuen

Activitat 3.3.1. (offline)

Enviar | rebre (exemple
d'activitat per a classe)




Objectes que interactuen

(] Reparteix les cartes de colors de baix (pots fer diverses copies i que
diversos estudiants tinguen cartes del mateix color):

Carta de inici
a de tnicio Cuando escucho: Cuando escucho: Cuando escucho:
Docente lee el siguiente Con diez cafiones por viento en popa a toda vela, no corta el mar, sino vuela,
verso: banda,
: . Me levanto y digo: Me levanto y digo: Me levanto y digo:
Con diez cafiones por . . .
banda viento en popa a toda vela, no corta el mar, sino vuela, un velero bergantin
[ Els estudiants hauran d’imaginar que son objectes i que les

instruccions de les cartes son els seus programes. Solament hauran
de reaccionar quan escolten el vers (missatge) tal com apareix en la
part superior de la seua carta.

[ Instruccions per als estudiants. Quan escoltes el vers indicat:
—alca't
— llig en veu alta el vers que apareix a continuacio
— asseu-te




Objectes que interactuen

PREGUNTES PER ALS ESTUDIANTS ?

€ Com has sabut quan havies de llegir el teu vers (és a dir,
reaccionar a un esdeveniment)? Que era important gque estigueres
fent per a aconseguir-ho?

€ Qui podien escoltar els versos del poema (els missatges)?

€ Qué ha ocorregut quan diverses persones tenien la mateixa carta
(les mateixes instruccions)? Que passaria en Scratch si diversos
personatges tingueren el mateix programa?

n N
hd




Objectes que interactuen

Activitat 3.3.2.

Presentacions:
un a un




Objectes que interactuen

(] Continua amb el teu projecte 3-MultiplesObjectes. @

L Selecciona a Nano i programa el seglient: Quan es fa clic
sobre Nano, Tera reaccionara saltant i caient.

J (pero no esborres el programa de teletransportar de
Nano, que |'usarem més endavant)

IIIIIIIIIIIII|HH%%HEHHHHHHIIIIIIIIIIIIHHII

Nou nom per al missatge

Salta




Objectes que interactuen

€ Qué passaria si Nano envia un missatge pero cap objecte té el bloc 4’
corresponent (és a dir, si ningu esta escoltant ®

agueix missatge)?

] Amplia el comportament de Nano: :

Quan es fa clic sobre ell, primer es teletransporta, i després
envia el , al qual Tera reaccionara saltant i

caient.




Objectes que interactuen

() Selecciona a Giga. Vol fer-se amic d'altres personatges. Quan
es faca clic sobre ella, enviara el missatge

J De moment, solament Tera escoltara aquest missatge i
reaccionara a ell. Selecciona a Tera i programa una reaccio
senzilla usant els segliients blocs:

LGN Hola!Soc Tersa!




Objectes que interactuen

J Programa una situacio real:

v"Quan es faca clic sobre Giga, caminara fins a Tera i dira: Hola!

soc Giga. | tu? durant 2 segons, després enviara el seu
missatge

v’ Tera reaccionara: botara, caura i respondra: Hola! Jo soc Tera.

T,
Hola! Soc Giga. | tug Hola! Soc Tera.

REEEREp




Objectes que interactuen

L [Extensio] Amplia el comportament de Giga.
J Quan es fa clic en Giga:
» caminara fins a Tera,
» després, dira Hola! soc Giga. | tu? durant 2 segons,
» llavors enviara el seu missatge.
» Tera reaccionara: saltara, caura i llavors, dira Hola! Jo soc
Tera durant 2 segons,
» En agueix moment Giga caminara fins a Nano i es
presentara,
» Nano respondra i, timidament, es teletransportara.




Objectes que interactuen

Activitat 3.3.3.

Vingueu a Tera:
tots a una




Objectes que interactuen

J Continua amb el teu projecte 3-MultiplesObjectes.

(J Selecciona a Tera. Com Tera salta i cau en reaccionar a
diferents esdeveniments, transforma aquest
comportament en un bloc nou que s'use en diversos
programes:




Objectes que interactuen

) Amplia la reaccid de Tera després d*
perque salte i caiga, després diga Veniu a mi,
amics! durant 2 segons, i llavors envie el missatge

] Tant Pico com Giga reaccionaran a aqueix missatge i aniran
fins a Tera usant els seguents blocs, entre altres:

Veniu a mi, amics!

L 4

QJ/%\
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] [Extensid] Feix que Nano també reaccione al missatge
. Es teletransportara fins a Tera.

4

1 [Extensid] Modifica |la reaccié de Nano de |'extensio
anterior perque es teletransporte a algun lloc prop de
Tera, pero no exactament on estiga ella.




Objectes que interactuen
® | lista de verificacié de la Investigacio 3:

] He fet que Nano envie un missatge i que Tera reaccione al
missatge saltant i caient.

 He fet que Nano es teletransporte i envie un missatge.

[ He fet que Giga envie un missatge i que Tera reaccione al
missatge.

[ He fet que un objecte diga alguna cosa, per exemple, una
pregunta, una invitacidé o una salutacio.

] He fet que Tera envie un missatge.

J He fet que dos objectes, Giga i Nano, reaccionen al missatge
en paral-lel caminant fins a Tera.

[ He fet que Nano reaccione al mateix missatge
teletransportant-se fins a Tera.




Objectes que interactuen

Investigacio 4: Histories interactives

"ot &




Objectes que interactuen

® Aquesta és una obra derivada dels materials curriculars generats pel projecte Scratch
Maths, de University College London, i pel curs «Escuela de Pensamiento
Computacional: Aprende matematicas (y otras cosas) con el nuevo Scratch 3.0» del
INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado).

» Aguest treball es distribueix amb una llicencia «Reconocimento-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional» (CC BY-NC-SA 4.0)
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Activitat 3.4.1. (offline)
Llegir programes 3
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[ Llig els seglients programes i

respon cada pregunta.

1. Quin programa fara que Nano
desaparega, es teletransporte a
una posicio aleatoria i després
aparega després d'1 segon?

maostra't

Canviar a posicid aleataria

Canviar a posicio aleataria

2. Quin numero hauria d'anar en el
bloc repetir perque Tera caiga a la
mateixa posicid quan es faca click r
sobre ella? Explica la teua d
resposta.

defineix Botar alt

Botar alt

Caure
SUMma @' ay

Numero en repetir = Per qué? =




La geometria de I'escarabat

COMPTE!
Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!
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1. Quin programa fara que Nano
desaparega, es teletransporte a
una posicio aleatoria i després
aparega després d'1 segon? Canviar a posicié aleatéria

1 r

A

2. Quin numero hauria d'anar en el defineix Botar alt
bloc repetir per a que Tera caiga a e

la mateixa posicio quan es faca
click sobre ella? Explica la teua
resposta.

Caure
suma @' ay

Ndmeroenrepetir= | 10 | Peraue?=| perqué s’ha mogut 100 al botar i 10 x (-10) = -100
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3. Quan es faca click en el programa de la
dreta, Tera es moura cap amunt o cap
avall? Explica el teu raonament.

suma nombre a rmzu'emm@ i @ ay

Tera es moura

. . . augments Ia mida
4. Quin bloc morat hauria d'afegir-se al programa de

I'esquerra per a fer que Pico camine com en la imatge de _
seglent vestit mostra't

—-
baix?

0.2
canvia el vestit a quieto =

5. Giga esta caminant cap a Nano (mira la imatge). Per a cadascun dels blocs de baix, quin valor es mostraria (verdader o
fals) si es fera click sobre ells?

oy <=

q ¢tocando Nano » 2 ]

Giga ? itocando el color O ?
—? -—

© . )
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3. Quan es faca click en el programa de la
dreta, Tera es moura cap amunt o cap
avall? Explica el teu raonament.

Tera es moura

cap avall perqué = el valor aleatori que pot agafar esta entre -50i -10.

4. Quin bloc morat hauria d'afegir-se al programa de

I'esquerra per a fer que Pico camine com en la imatge de
baix? segiient vestit
: EEE B

0.2

5. Giga esta caminant cap a Nano (mira la imatge). Per a cadascun dels blocs de baix, quin valor es mostraria (verdader o

fals) si es fera click sobre ells?
- CEEZIeD
é Verdader— , CGEEEN@K

Q Fals—? Fals «— >
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6. Cap a quina direccié es
moura Tera en fer click en
cadascun dels blocs de la

? .
dreta: Tera es moura cap o
. sumarax
amunt, a baix,

esguerra o dreta?

7. Pico esta prop de la vora de I'escenari. Quin
programa fara que camine i es pare quan
arribe al centre de I'escenari?

8. Mira el programa de Pico de la dreta. Qué faran
Nano i Tera quan es fa click en Pico? Explica el
gue passara en |'escenari.

Quan es fa click sobre Pico...
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Sequent diapositiva:
solucid al exercicl anterior!




Objectes que interactuen

6. Cap a quina direccié es
moura Tera en fer click en

cadascun dels blocs de la

dreta? Tera es moura cap .
Esquerra WY | Baix

amunt, a baix,
esguerra o dreta?

7. Pico esta prop de la vora de I'escenari. Quin

programa fara que camine i es pare quan
arribe al centre de I'escenari?
8. Mira el programa de Pico de la dreta. Qué faran a s
Nano i Tera quan es fa click en Pico? Explica el -
gue passara en |'escenari.
Quan es fa click sobre Pico... només Tera es

moura i ho fara pujant 100 a la seua posicié
“y” és a dir, cap amunt.

Tera
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Quan es fa click en aquest programa... que
ocorrera?

9. Mira la posicid actual de Pico en |'escenari.
Els programes de la dreta estan en |'area de
programes de Pico - explica qué ocorrera
guan es fa click en cada programa.

Quan es fa click en aquest programa... que
Ira Tera ocorrera?

amaga't

Quan es fa click en aquest programa... que
ocorrera?

digues g1 dura.ntasegnns

10. [Extensié] Quan es fa click en Giga, queé fara _ \' )| Al fer clic en Giga, Nano...

NanO? Q lrax:my:o

Giga o
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COMPTE!
Sequent diapositiva:
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9. Mira la posicid actual de Pico en |'escenari.
Els programes de la dreta estan en |'area de
programes de Pico - explica qué ocorrera
guan es fa click en cada programa.

Ira Tera

amaga't

tocant el color O z

digues g1 dura.ntasegnns

Quan es fa click en aquest programa... que
ocorrera?
Pico s’amagara.

Quan es fa click en aquest programa... que
ocorrera?

Pico anira a Tera amb el seu programaii
després s’amagara.

Quan es fa click en aquest programa... que
ocorrera?
Dira: Hola! Durant dos segons.

10. [Extensid] Quan es fa click en Giga, qué fara
Nano?

Giga

Al fer clic en Giga, Nano...

S’amagara, esperara 1 segon i després
tornara a apareéixer.
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Activitat 3.4.2.

Extensio:
La historia dels objectes
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(] Continua en un dels vostres projectes 3-MuiltiplesObjectes. @

[ Tria dos o més personatges entre Nano, Tera, Pico i Giga i
planifica la teua historia:

» De que es coneixen els personatges?

» Com podria un personatge saludar a la resta?

» Que es podrien dir uns a uns altres? Quée podrien fer junts?
» Que podria ocorrer quan un personatge toca a un altre?

J Programa i depura els programes per a tots els
comportaments i interaccions que crees entre els teus
personatges.
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® |lista de verificacié de la Investigacio 4:
[ He creat una historia interactiva entre dos o més personatges.

( He preparat un guid per a la meua historia.

(J He programat diversos programes Scratch per a implementar
nous comportaments.

J He programat diverses interaccions entre els personatges
usant els blocs enviar missatge i en rebre missatge.




