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Tratase dunha actividade que integra unha sinxela linguaxe de programacion visual (Blockly) cun
conxunto de comandos ou ordes basicas que podemos combinar encaixando pezas para executar
accions sobre un circulo moébil nun panel ou realizar operacions con figuras xeométricas.

BLOCKLY - MOVEMENTO

A actividade consiste en que deberemos lograr que o circulo vermello alcance exactamente a posicion
do circulo branco construindo un programa.

Moi util para iniciarse nos conceptos basicos de programacion e o pensamento computacional dunha
forma intuitiva sen ter escribir cédigo nin se preocupar de se falta ou sobra algun caracter:

Adjunta las instrucciones necesarias para que el circulo rojo alcance la posicion exacta del circulo blanco.

repeat until ®

do | Move forward
If path
Then \;I’um
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PESTANA 1. - ACTIVIDADE @ Haga doble clic para introducir datos
o i
a) Panel esquerdo. B % (% 1% % % %% %= x
P RN
Na zona esquerda atopamos os seguintes = ¥ %% |x X R X W
elementos: =] ®o x| % |# % % | % |
y (oIS 1 oK%
1. - Reixa de 10 X 10 onde se vai mover o circulo =[x x x x x XX | % | %
vermello cando se executen as ordes. A casa coa frecha — 2l|% ® x ® x R
indica a posicién inicial do circulo que se movera ao Blix |- KRR R
pulsar no botén de verificacién. A casa co circulo  Zl|# ®ox K H K x KK X
branco indica o punto final da ruta a seguir polo =¥ * X[ X XX x % X
circulo vermello. As casas en branco marcan o camifio
que podera seguir o circulo vermello para chegar a0 | o "] e m=4 . T(.__)
branco. As casas coa "X" son de recheo e indican que X oo M || 4 H & — % 1 8
o circulo vermello nunca poderd moverse a través 5_I s _6__

destas (como un muro).
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Cando iniciamos a edicion, as 100 casas aparecen en branco (o circulo vermello
poderia moverse libremente por toda a reixa). Para asignar as casas de inicio
destino ou excluir casas, farei dobre clic na casa correspondente e aparece a co»
venta emerxente que se mostra na imaxe da dereita: co

[l 4
Eliximos a opcion desexada e aceptamos co botén verde. No caso de que xa o0
houbese colocadas casas de inicio e/ou destino na reixa e volvésemos elixir ll iI
unha desas opcidns, as casas de inicio ou destino orixinais desaparecerian e

serfan substituidas pola opcién actual (s6 pode haber un inicio e un destino).

2. - Estes botons coas frechas verdes permitennos aforrar tempo; cando os pulsamos, todas as casas da
fila ou columna correspondentes se encheran cunha "X". Se nalgunha desas casas xa houbese
previamente unha "X", cambiaria a branco (camifio).

3. - Con este botén elixiremos a cor das casas coa "X" (muro) cando se presente a actividade na paxina.
Baixo este boton podemos indicar se queremos que o recadro que rodea a reixa tefla ou non as esquinas
redondeadas.

4. - Neste campo indicaremos o tamafo do lado dos cadrados que forman as casas. Asi pois, ao
aumentar ou diminuir este valor, aumentara ou diminuira o tamafio total da reixa ocupando mais ou
menos espazo na paxina web.

5. - Aqui poderemos aumentar ou diminuir o grosor das lifias que forman a reixa.

0. - Estes botons de opcion permiten elixir o tipo de lifias que terd a reixa: continua de puntos...

7. - Con estes botons de opcion indicaremos cara a onde estara orientado o circulo vermello de inicio
para empezar o seu movemento. Por exemplo, se estivese otientado cara a unha "parede" (casa con

"X"), a primeira orde que terfa que dar o usuario serfa a de xiralo para que apunte ao camifio (casas
brancas).

b) Pestana Blockl Blackly i I10vimient0 | Loop I Lu:ugiu:al|
restana BlOCKIy. —

o ll:l terud principal 2 Meni desplegable
1. - Con este botén elixitemos a cor §
da barra de ments principal do @] -Fonde @ 200m4 FiMax 4 =) Woks
panel da dereita da actividade ol @ alta
(columna esquerda coas iconas para : 3 n = @ Auta 6
despregar oS comandos L2 3 - 00 =
dispofiibles). 5 =

[l .

2. - Con este botén elixese a cor de i 2Lt astar | '4:'7

fondo dos elementos de mend (area
que aparece cando pulsamos nun das iconas para despregar o menu).

3. - Se activamos a casa "Fondo", na area principal do panel da dereita mostrarase unha cuadricula de
puntos (pequenas cruces). Co botén da parte superior eliximos a cor dos devanditos puntos e cos
campos inferiores a distancia entre estes e o grosor do punto respectivamente. Se marcamos a casa
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"autoaxustar", as iconas con comandos que arrastremos dende o mend axustaranse automaticamente a
cuadricula.

4. - Ao activar a casa ""Zoom", na parte dereita do panel enriba da papeleira (a + 4+ -
que o usuario podera arrastrar calquera dos bloques para eliminalos), apareceran
uns boténs para aumentar ou diminuir o tamafo da area principal incluidos os
comandos inseridos nesta. O botén superior co punto central serve para
restaurar o conxunto ao tamano orixinal.

5. - No mundo da informatica asi como no das matematicas, por exemplo,
sabemos que para chegar a un mesmo resultado podemos seguir distintos
camifios mais ou menos tortuosos. Ardora danos a posibilidade de que,
activando a casa "Max." poidamos restrinxir o numero de comandos que o usuatio podera arrastrar
dende o mend para poder finalizar a actividade de forma satisfactoria escribindo nese campo o numero
maximo de bloques que o usuario podera utilizar para completar correctamente a tarefa.

6. - No recadro "alto", se deixamos marcado o boton "Auto", Ardora aumentard ou diminuird a altura
do panel da dereita de forma automatica para que coincida co panel da esquerda. Marcando o botén
inferior e escribindo un ndmero no campo, faremos que a altura deste panel sexa fixa
independentemente do tamafio da reixa da esquerda.

7. - Se marcamos esta casa, cada vez que o usuario adapte un bloque con outro escoitarase un son
(pequeno clic) para saber que esta correctamente acoplado.

—_—

|
Blockl | Mavimienta |§ oop ILogicaIi

tove forward _ =l 1
Nesta pestana, ¢ nas daas seguintes (Loop e Logical),
podemos facer que se inclian ou non nas iconas do Go §E O 2
menu principal (panel da dereita, parte esquerda) algin Help
destes comandos. En todos os campos de cada unha das
tres  pestanas aparecen as ordes en inglés | Tum ( — T 3
correspondentes a cada un dos comandos; podemos
cambiar os nomes destes campos se queremos para que
aparezan os bloques cos textos que nés desexemos, pero
serfa conveniente manter estes textos en lingua inglesa,
pois é asi como terfan que escribirse en calquera linguaxe de programacién en uso.

c) Pestana Movemento.

Left
Right

1. - Move forward > Moverse cara a diante indefinidamente no sentido que marque a pequena lifia
branca incrustada no circulo vermello.

2. - Go > El mesmo que o anterior avanzar cara a diante pero esta vez s6 o numero de recadros que o
usuario indique no pequeno campo incrustado no bloque. No campo inferior (Help) podemos escribir
un breve texto que se mostrara nunha etiqueta emerxente xerada polo navegador cando o usuario sitae
o punteiro do rato enriba do bloque.
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3. - Turn > Xirar a esquerda ou dereita (o usuario dispora dunha lista despregable dentro do bloque)

unha vez que o circulo vermello alcance certa posicion.

d) Pestana Loob. Elackly I Maovimientd| Loop | ogical
. ., , TEFE‘HT times D
1. - Repeat - estafes - do > Repetir a acciéon o numero de e 1
veces que esctibamos no campo e logo "facet" ou executar todo 5 L=
o que se inclia dentro do entrante despois da palabra "do" onde
o usuario podera inserir mais bloques. e o
. | e 2
2. - Repeat - until - do > Repetir os comandos que o usuario
incruste no entrante despois da palabra "do" ata que se chegue

20 circulo branco final, onde se detera a execucién de ordes.

¢) Pestana Logical.

1. - If path - then > Se o camifio é... (o usuario terd
que despregar a lista e escoller entre "ahead" (4
fronte), "left" (esquerda) e "right" (dereita)); entén
executarase o comando do bloque ou bloques que se
insira/n dentro do oco desa peza.

2. - If path - then -else > Igual que o anterior
bloque pero esta vez engadindo unha ou varias
instrucions mais. Se o camifio é... (0 usuario tera que

| Blackly | I avimienta | Laop I

i c:
Then ahead 1

Left
Right

if path
Then

ahead
gl Ezquerda 2

Dereita

despregar a lista e escoller entre "ahead" (a fronte), "left" (esquerda) e "right" (deteita)); entdn
executarase o comando do bloque ou bloques que se insira/n dentro do oco desa peza. Unha vez
executense eses comandos, pasarase a execuciéon dos comandos que o usuario inclia no segundo oco

"else" (e ademais...).
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Neste caso o usuario tera que inserir as ordes necesarias para construir figuras xeométricas que
cumpran coas condiciéns que previamente configuraramos ou trazar figuras ao seu libre albedrio:

Inserta las érdenes necesarias para dibujar un cuadrado que tenga un drea de 25 unidades.
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PESTANA 1. - ACTIVIDADE

a) Panel esquerdo.

Na zona
elementos:

esquerda atopamos o0s seguintes

1. - Tipo de actividade > Se optamos pola opcion
"Libre", o recadro inferior "Condicidns" desaparecera e o
usuario tera opcion a construir o poligono que desexe sen
limitacién ningunha. Iso se, serfa conveniente, dentro da
pestana "Blockly" na parte dereita da pantalla, deixar
desmarcada a casa "Max." para que o usuario tefla opcion
a experimentar na creaciéon de figuras sen ningun tipo de
limitacién. Se optamos pola opcién "condicionada", na
parte inferior aparecera o recadro "Condiciéns" no que
poderemos establecer os parametros que nos interesen
para dirixir a actividade acorde cos nosos propios
criterios.

Blockly Geometria
Geometria

.- Opciones de ejecucidn | 3.- Pagina web | 4.- SCORM

@ 5clcccione los distintos parmetios para la actividad

Tipa de actividad:
() Libre 1 @ Condicionada

Condiciones:

ME de lados = 4 =
Figura regular = Cuadrado -

Perimetro = 20 =

Area= 2500 %

MOTA: Ardora no reliza ninguna comprobacion previa a la
actividad en el sentida de comprabar si existe un paligono que
cumpla las condiciones introducidas

2. - Condiciéns > En este recadro indicaremos, de arriba a abaixo o nimero de lados do poligono que
o usuario debera crear, na lista despregable o tipo de figura (non ten por que ser un poligono regular), o
perimetro da devandita figura e finalmente a area se o consideramos oportuno. Léase a nota adxunta

para mais informacion.
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3. - Panel esquerdo > ao igual que na versiéon ""movemento", no campo superior indicaremos o
tamafio do lado dos cadrados que forman as casas. Asi pois, a0 aumentar ou diminuir este valor,
aumentard ou diminuird o tamafio total da reixa.

No seguinte campo podemos aumentar ou diminuir o grosor dos puntos da cuadricula e cos botons da
dereita escolleremos a cor dos seus puntos e a cor das lifias que formaran o poligono cando o usuario
pulse no botén de verificacion.

No campo inferior axustaremos a distancia (horizontal e vertical) entre puntos da cuadricula.
4. - Posicién inicial > ao igual que na version "'movemento", con estes boténs de opcion

indicaremos cara a onde estara orientado o circulo vermello de inicio para empezar o seu movemento e
cara a onde trazar a primeira lifia do poligono.

Coas coordenadas que aparecen na paréntese da parte inferior, axustaremos a posicion inicial do circulo
vermello dentro da cuadricula; por exemplo se modificamos os valores da paréntese a (1,1), o circulo
aparecera de inicio na parte superior esquerda da cuadricula.

5. - Recadro panel esquerdo > Con estes botones poden indicar se queremos que o recadro que
rodea a reixa tefia ou non as esquinas redondeadas.

b) Pestana BlOCklj[ | Blackly i_I!ovimiento i Loop I Logicali
L 1@ Mend principal ZD Meni desplegable
1. - Con este botén elixiremos a cor da W §
barra de menus principal do panel da [ “Fordo— 525200m4 WlMae 4 5 Wcks
dereita da actividade (columna esquerda B = e
coas iconas para despregar os comandos - 3 2 8 e 6
disponibles). 5 2 el —
: : =
2. - Con este botén elixese a cor de fondo ] autoaiustar & e
dos elementos de menu (area que aparece

cando pulsamos nun das iconas para despregar o menu).

3. - Se activamos a casa "Fondo", na area principal do panel da dereita mostrarase unha cuadricula de
puntos (pequenas cruces). Co botén da parte superior eliximos a cor dos devanditos puntos e cos
campos inferiores a distancia entre estes e o grosor do punto respectivamente. Se marcamos a casa
"autoaxustar', as iconas con comandos que arrastremos dende o menu axustaranse automaticamente 4
cuadricula.

4. - A activar a casa "Zoom" na parte dereita do panel enriba da papeleira, + + 1
apareceran uns boténs para aumentar ou diminuir o tamano da area principal
incluidos os comandos inseridos nesta. O botén superior serve para restaurar o
conxunto ao tamano orixinal.

5. - No mundo da informatica asi como no das matematicas, por exemplo,
sabemos que para chegar a un mesmo resultado podemos seguir distintos
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camifios mais ou menos tortuosos. Ardora danos a posibilidade de que, activando a casa "Max."
poidamos restrinxir o numero de comandos que o usuario podera arrastrar dende o menu para poder
finalizar a actividade de forma satisfactoria escribindo nese campo o nimero maximo de bloques que o
usuario podera utilizar para completar de forma correcta a tarefa.

6. - No recadro "alto", se deixamos marcado o boton "Auto", Ardora aumentard ou diminuira a altura
do panel da dereita de forma automatica para que coincida co panel da esquerda. Marcando o botén
inferior e escribindo un ndmero no campo, faremos que a altura deste panel sexa fixa
independentemente do tamafio da reixa da esquerda.

7. - Se marcamos esta casa, cada vez que o usuario adapte un bloque con outro escoitarase un son
(pequeno clic) cando estea correctamente acoplado.

Elockl! ']m\"imiento | oop |

Move Fonward m & 1

Nesta pestana, e nas duas seguintes (LLogp e Logical), Help

c) Pestana Movemento.

podemos facer que se inclian ou non nas iconas - = 2
, . . urn M I 1w
do menu principal (panel da dereita, parte
, Left 15,30, 45, B0, 90,135
esquerda) algun destes comandos. En todos os :
Right Help

campos de cada unha das tres pestanas aparecen as
ordes en inglés correspondentes a cada un dos = 3
. um IR v

comandos; podemos cambiar os nomes destes

campos se queremos para que aparezan os bloques
cos textos que nobés desexemos, pero seria
conveniente manter estes textos en lingua inglesa,
pois ¢ asi como terfan que escribirse en calquera linguaxe de programacion en uso.

Nos campos "Help" podemos escribir un breve texto que se mostrard nunha etiqueta emerxente
xerada polo navegador cando o usuario situe o punteiro do rato enriba do bloque correspondente.

1. - Move forward > Moverse cara a diante no sentido que marque a pequena lifia branca incrustada no
circulo vermello tantas casas como o usuario decida introducir no pequeno campo incluido no bloque.

2. - Turn > Con este bloque, o usuario tera a sua disposicion 2 listas despregables: a primeira para xirar
a esquerda ou dereita e a segunda para indicar o numero de graos do xiro. No campo aparecen unha
serie de angulos por defecto, pero nés podemos modificar esta lista eliminando ou incluindo os angulos
que nos convefan en relacién co poligono que queiramos que se constria. Abonda con escribir os
angulos seguidos dunha coma e separados por un espazo do seguinte angulo, tal e como se mostra na
lista por defecto.

3. - Turn > Leste bloque ¢é similar ao anterior, coa unica diferenza de que en vez da segunda lista
despregable, o usuario atopara un campo de texto para poder escribir directamente neste o angulo de
xiro desexado.
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d) Pestana Loop. | Blu:un:klyl M cvirnient |

1. - Repeat - estafes - do > Repetir a accién o numero de veces que
escribamos no campo e logo "facer" ou executar todo o que se inclia
dentro do entrante despois da palabra "do" onde o usuario podera
inserir mais bloques de comandos.

PESTANAS 2 E 3 - OPCIONS DE EXECUCION E PAXINA WEB

Comun a todas as actividades e paxinas multimedia Ardora, nestas pestanas configiiranse os distintos
parametros xerais de mensaxes, tempo, intentos, enunciado, fondo da paxina web, o titulo da pestana,
etc.

Poden consultarse estas caracteristicas comuins no sitio web de Ardora, paxina de axuda, documento:
Puntos, tempo, mensaxes e enunciado.
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