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i1Pide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!

PeRTenEdqe o

Prometo solemnemente dibujar, garabatear, escribir
y reflexionar en todo este diario. Sé que los grandes
problemas son solo pequenos problemas unidos y que
cometer errores es una parte importante del aprendizaje.
Pediré ayuda y ayudaré a otros. Haré preguntas y pensareé.
Compartiré este diario con mis familiares y amigos.

¢Has acabado?
Ningun
problema,
sigue
trabajando
con estas
indicaciones.

Una palabra
que quiza
no hayas
escuchado
todavia.

Cosas en
las que
pensar.

............. _—
e a .

Tarea de recortar. Elige los objetos

£ A
{

\RC‘OT\TCS} o0 } del final del libro y pégalos en su

< / sitio con cinta adhesiva o pegamento.

f—— - —

~



lnferMati(a

¢Qué es la Informatica?

Colorea el ordenador y
anade un poco de cédigo.

Las personas que estudian
los ordenadores y cémo
resolver problemas con

los ordenadores son los/ :
cElinformaticoslEER

Aplican el pensamiento

1légico a menudo. También

son personas creativas y
curiosas.

¢Qué es la
informatica?




Me PreGQUnTO...

Rellena tres cosas que te has preguntado sobre la programacion, los
ordenadores o la tecnologia. Empieza con "Me pregunto".

Pregunta a
amigos/as,
vecinos/

as o
familiares
qué se han
preguntado.

&




"2 HerremienTag ©C0
De TreBaJde

Los ordenadores se usan en todo tipo de
profesiones. Recorta los ordenadores del final del
libro y empareja cada uno con la persona correcta.

-

Doctora Policia Vendedor

Pregunta a tu familia
. .. . cémo usan un ordenador
Ahora piensa en otra profesionyenqué . . .3 trabajar o

clase de ordenadores podria usar. - divertirse.



2 EL erPeNeaDeoR
) Y®

Dibujate usando un ordenador.
é¢Queé clase de aplicaciones usas?

" ® Busca un/a
informatico/a

‘ famoso/a!
¢Qué hizo?



TAREA 4

iEn oqué PiensaN
Les inFerMAti(Os7

Dibuja la clase de problemas en que piensan los
informaticos. ¢Qué aspecto tiene un/a informatico/a?




EPISODIO 1

QUE He o

sprEnDide
LO HICE e
HACERL@®! s o o MEENTERE .

*~* »ELTODO a  PENADA

Los ordenadores se pueden
usar para resolver problemas,
poder comunicarse y trabajar
creativamente.

Los ordenadores los usan toda
clase de personas.

Los informaticos crean nuevos
programas, resuelven problemas
y desarrollan distintas formas de
usar la tecnologia.

Otras cosas que he aprendido

1Pide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!



peNSeaMientO
«oMpuTaCionAl

¢Como ve el mundo un/a informatic/a?

= 1293

Pon nombre a los conceptos
y practicas del pensamiento
. computacional. ¢Qué
d imbolizar?
computaciona I pueaen simpolizar:

en los problemas de una

manera que permita a los

ordenadores resolverlos. v :
E1l pensamiento

computacional es algo - f—

que hace la gente, no
los ordenadores.



TAREA 5

iEm qUé orPeNT

iAlgunas cosas deben suceder en el orden correcto
para funcionar! ;Como explicarias el proceso de
cepillarte los dientes? jInventa otras tareas!

. AL~

Cepillarme ..> ..> ..>

los dientes

.O} ..} ..}
OO} ..} ..}
.O} 0.} ..}

® DIEEYete))i[ofefFiMenRelyl significa dividir un
problema grande en otros mas pequenos.



TAREA 6 LCIil— eg E' ®
PATRONT

significa
detectar lo que
es similar y lo

que no lo es.
e
=i -1

JAM IJAM I
7'\
/7 \
* \ \/

\\“
\\"‘
\\‘
\\1



TAREA 7 ReOHeD)

LlenA la FiAmBreRa

Recorta los alimentos del almuerzo del final del libro. Clasifica la comida
en dos grupos segun el color, la forma o alguna otra caracteristica,
como el grupo de alimentos. No tienes que usar toda la comida.

Todos estos alimentos...

Todos estos alimentos...

. ¢ Compara con los demas tus
~ reglas de clasificacion.

® INe¥gdgr-YefelRelsl. E1 proceso de I Busca algo mas para
separar detalles que no son N 7/ clasificar y categorizar
-~

. -~ s o
necesarios para concentrarse en segun su forma, color, tamafo
las cosas que si se necesitan. ' o de alguna otra manera.



"t AlGeritMe Pe =
CepillAdoe Pe dieNtes

Recorta las piezas de codigo del final del libro y colécalas en
el orden correcto. Después escribe tu propio algoritmo de
cepillado de dientes a la derecha. Puedes escribir, dibujar o
hacer diagramas de flujo para crear tu algoritmo.

@

Algoritmoliyll

instruccidn paso a
paso para resolver
un problema.




Usa tu propia forma de escribir. Si quieres,
puedes probar diagramas de flujo.

INICIO

FIN

Compara con un/a amigo/a. ¢Cuantas
maneras distintas se te ocurren de
hacer un algoritmo?



Qe He
eiprEnDide

. LO HICE
A A iSE PERO NO
HACERL@®! ¢ _ o MEENTERE
PEL TODO

Sé dividir un problema en partes
mas pequenas (descomponer).

Sé detectar patrones.

Sé decir qué es lo importante y
se debe incluir. Sé decir lo que no
es importante y puede ignorarse
(abstraccion).

Sé hacer una instruccién paso a

paso para resolver un problema
(algoritmo).

Otras cosas que he aprendido

e

aQud
CO’)_O‘C 9(\:3—9‘
tu >
NO ME HE A\
“ ENTERADO o
PE NADA

1Pide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!



EPISODIO 3

¢Qué queremos
preguntar? ;Qué
estamos tratando
de encontrar ahi
fuera? ;Cémo
descomponemos un
problema en trozos
mas pequenos? ;Coémo
evaluamos la respuesta
de un ordenador?




TAREA 9 COITAIJO @%‘?@
@rPEunAderEs

iOh, no! Los ordenadores de la clase de informatica
estan desordenados. Monta un ordenador para cada
estudiante con un raton, un teclado y una pantalla.

(N _/l |\ J (N (N -/
é¢Hay suficientes ordenadores para cada o o
estudiante? ;De cuantas maneras diferentes i
puedes ordenar los ordenadores? Intenta ¢Cuantas
ordenarlos al menos segun su tamano y su color. pantallas

hay? ¢Cuantos
teclados?



TAREA 10

iCaaNTos HAY?

Hay muchas maneras distintas de contar objetos.
¢Puedes responder las siguientes preguntas?

W 0 W_ 0

jPresta atencion especial a las palabras “y”, “o
vy *no”, para asegurarte de estar poniendo en

>

®e
q
®,

¢Cuantos
ordenadores son
azules?

¢Cuantos
ordenadores
estan sonriendo?

practica tus habilidades logicas!

¢Cuantos
ordenadores no
son azules?

¢Cuantos
ordenadores son
azules o estan
sonriendo?

~

¢Cuantos
ordenadores son
azules y amarillos?

¢Cuantos ordenadores
son azules y no estan
sonriendo?

Ahora, escribe tus propias frases

sobre los ordenadores.



TAREA 11

ESTima Y (JentA

Estima el numero de objetos.

B R

Alrededor de 15 likes Alrededor de likes

Alrededor de 5' puntos Alrededor de puntos
| N o
v o ¥ o = P! 7
1l o g 17 Yl e
v |' v I I o v = T
o Y 'v..v - Te Il 9I_=v
FTo¥%=%"1 o

Alrededor de emoticonos Alrededor de " emoticonos



Estima el numero de pixeles coloreados en cada pantalla.

Recuento Recuento Recuento Recuento Recuento Recuento
estimado: real: estimado: real: estimado: real:

Los ordenadores son increiblemente
rdpidos e increiblemente pequenos vy,
a veces, es dificil estimar cuanto.

e ¢Cuantos dias crees que te
llevaria contar hasta un millédn
(sin parar para comer o dormir)?

e Los ordenadores modernos realizan
hasta quinientos mil millones de
calculos por segundo. ¢(Cuantos
dias te llevaria contar hasta
quinientos mil millones?

e Hoy en dia, los ordenadores tienen
procesadores con transistores
que miden solo 45 nandmetros. Un
nandémetro es la milmillonésima

. o parte de un metro. ¢Cuéntos
- transistores crees que caben en tu
dedo pulgar?




TAREA 12 -
Maz¢g

ALLa de

CluCe PedOS

Aunque solo tengamos cinco dedos en una mano, podemos
contar hasta mas de cinco con ella. Estas son las reglas de
Ruby para contar hasta 31 con una sola mano.

il i .

\~-
-2

Indice

3,.“ ‘f_' »,

Pulgar & Indice

é¢Puedes descubrir qué nimeros se representan?

A

Ahora, intenta contar

hasta 31 con los dedos

de una mano... jtan
' rdpido como puedas!

) )
>

.Se te ocurren otras reglas

. e para contar con una mano?
- ¢Hasta cuéanto puedes contar
con los dedos de una mano?



iColorea el serecillo!
Si hoy = lunes
color amarillo

de lo contrario color verde

iColorea el serecillo!
Si ojos =2
color azul
de lo contrario color rojo

Un [ofelehRele] O [oJelelgENIEl €s una

ﬁ secuencia de instrucciones

escritas en un idioma que entiende
el ordenador. Las instrucciones
deben ser muy precisas o los
ordenadores cometeran errores.



TAREA 13 iH""A
De bAiLaR!

Empieza por planificar una secuencia de
movimientos de baile. Haz que la rutina de baile sea
corta, para que puedas repetirla muchas veces.

Cosas que
puedes usar:

e Patada
lateral

e Balanceo del
brazo

e Caminar
hacia atréas

e Salto
adelante

e Mover el
hombro

&

@

Secuencial

E1l orden
en el que
suceden
las cosas.



Escribe tu secuencia de baile
dentro del bucle y decide
cuantas veces debe repetirse.

IS, repetir una serie
de instrucciones una y
otra vez. {E1l cuadro de
bucle alrededor de las
instrucciones indica
cuadntas veces se repiten!




Escribe de nuevo tu secuencia de
baile, pero esta vez crea una regla
para cuando se repite la secuencia.

~

Aqui hay un ejemplo:

CondicisnB
Criterio para
elegir entre
dos conjuntos
distintos de
instrucciones.

| Intenta hacer una
N / declaracién si / entonces
~ ~ para tu rutina de baile.

Por ejemplo: si tu amigo se
tapa la nariz, bailas, de lo
contrario dejas de bailar.




Los nimeros binarios son la forma en que los
ordenadores representan los niumeros. El codigo del
ordenador esta formado por codigos binarios, donde

cada simbolo se describe mediante una serie de unos y

111111 1])1
1111111111
1111111111411
111111111} 1
1j1jojp111111}]09
1111110011 ]})1
111111111 })1
111101010} 1
111101010} 0]0
110101 0]10]10]0
11010]10]10]10]0
110101 0]10]10]60
001001 0] O] 0 |00O})00 |00

ceros. jPractica coloreando con el codigo correcto!

S

3h&W. La unidad
de datos mas
pequena en los
ordenadores.

Un bit solo
puede tener dos
valores, que se
representan como
uno o cero.

@

Binariofuiy

sistema de nudmeros
que solo usa dos
digitos se llama
binario. Todos

los ordenadores
calculan en
binario.

M

0=

00 =



Haz una version en codigo binario de tu nombre. En cada fila
escribe una letra y el cédigo binario correspondiente. Para el
0, deja el circulo vacio y pintalo para el 1.

BINARIO

O
O
__Xe
Bl O
O
__Jo
__Je
O

00000000
O000000O0

|
N 7/ :Tu nombre tiene una letra especial? No te

= preocupes, intenta buscarla en el motor de busqueda,
escribiendo la letra y la palabra binario.




v >
LO HICE e
~_~ SE PERONO - o ET!$:REAI-1|)EO \\
HACERL@! . _ » MEENTERE o
*~*® BELTODO @ PENADA

Los ordenadores hablan un idioma
llamado cédigo. El cédigo que el
ordenador entiende estad hecho de
unos y ceros.

Las personas escriben cdédigo
con diferentes lenguajes de
programacion. Los lenguajes
parecen distintos, pero todos
tienen cosas en comun.

La mayoria de los lenguajes
de programacién incluyen
los conceptos de secuencia,
repeticiéon y condicién.

Otras cosas que he aprendido

iPide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!



EPISODIO 5

DaT®s Y
AlgORiTmeS

¢Como se hacen los algoritmos? ¢Y qué son los datos?

e Y

(o suscrivic o)

visualizaciones

- S NyEe
Dibuja tu propio video, P‘\.v'

videos sugeridos y
busqueda sugerida. Algoritmo




AAAAAAA C.-"'AR Y
rEPrE:eNTdr




ReOed)

(Red

TAREA 16

ORdeNaR
Y fiLTrATr

Recorta las columnas y ordénalas segin su tamano.

?

trategias has usado

Queé es

é

Compara con un/a amigo/a. ¢Tenéis formas diferentes

de ordenar? ¢Cdémo podria ordenar los elementos un
ordenador? ¢Qué necesitas saber para ordenar?

v



TAREA 17

SeLfi dE DaTes

Rellena con tus datos.

Cinco videos que has visto

Cuatro cosas que te han gustado o te han parecido bien

Tres cosas que has buscado en Internet

¢
v

Dos lugares donde has estado con un teléfono

PEYY. Unidades

Una persona a la que has enviado mensajes de informacién.
Esta informacién

puede tener forma

de texto, clics,

imdgenes, audio o

programas.



Intercambia el selfi de datos con alguien e intenta
adivinar quién es basandote en los datos. ¢La
persona es una nifna o un nino? ¢Qué edad puede
tener la persona? Dibuja un selfi basado en los datos.
Coloca los retratos y haz una mini exposicion de arte.

¢Coémo crees que seria

. e fisicamente una
- persona asi? Primero,
escribe una historia,

y después haz un

.||| rusY D 9:00 AM4s, [T dibujo.

Video espacial

Video de gato gracioso
Video de perro gracioso
Video de baile

Video de cémo hacer cupcakes

Barco a Estocolmo + tiempo
Pasta con tomate
Video de gato bailando

Aterrizaje del Apolo en la Luna

Temperatura del horno + cupcake
Dénde ver animales en Estocolmo

Clases de baile + Helsinki

)

Helsinki, Finlandia

Estocolmo, Suecia

Maméa




TAREA 18 VL.QgeR

¢Qué tipo de video estas haciendo?

s~ s <
v @ Y T A 2 S

Cosas Abrir Hacer Mi Mi
alocadas Video Desafio , propio
un un dia .
fan tipo

juguete tutorial

Divide tu video en un guion grafico. Dibuja o escribe la idea principal.

¢Qué pasa al
principio?

¢Qué pasa en
la mitad?

¢Coémo termina
el video?




Dibuja una
pequena ventana
de vista previa
de tu video y
escribe un titulo
y una breve
descripcion.

¢Qué clase de
imagen llamaria
la atencidn

de alguien en
YouTube?

Titulo Descripcidn

1Elige un titulo que describa Escribe un breve
tu video, pero que también sea resumen de tu video
interesante!

Etiqueta Etiqueta Etiqueta Etiqueta

Ayudan a los ordenadores a categorizar el contenido.
Ejemplos: #cerdos voladores, #mashup #baile

@ PEBATIR

Muestra tu Cada hora se suben 400 horas de
video a un/a videos nuevos a YouTube. ¢Cdmo
amigo/a. puede YouTube sugerirte videos
iNo olvides para que veas a continuacién?
decir que te ¢Qué clase de cosas buscaria el
gusta! ordenador al recomendar videos?




TAREA 19 FLA-TA"‘
QUitAR HierbA joS

Los Zorros han convertido en instrucciones los consejos
de Ruby para plantar. Pero han olvidado algunos detalles.
¢Puedes completar las instrucciones?

PLANTAR PASAR LIMPIAR
Deja una semilla en Salta sobre una zanahoria Quita el bicho y
un agujero y muévete hasta el siguiente agujero deja una semilla

hacia la derecha. disponible. en el agujero

vacio.
EJEMPLO

E1l bloque
rosa dentro
‘ o . [ ] [ ) o del bloque
plantar amarillo “si...
; ) plantar entonces” es
Asi es como un Zorro STantan e e
plantaria una fila entera plantar de mostrar
de zanahorias. plantar visualmente las
instrucciones.
plantar Encontraras
bloques

de cdédigo
similares en
muchos entornos

jAtencion al atajo! q .
€ programacion

¢Qué falta en las m visual. |
. . -
instrucciones: . ~ /
repetir 7
-~

plantar

o v



Aqui falta una de las instrucciones.
¢Adivinas cual puede ser?

repetir

A los Zorros se les ha ocurrido una forma
mas corta de escribir las instrucciones.
¢Puedes ayudarles a completar el codigo?

repetir

¢Sabes cuales pueden ser?

L]
— En este codigo faltan muchas instrucciones.

repetir

iEsto ya sabes hacerlo!




T 4 & |

repetir hasta

si & entonces
Vaya, hay un bicho en la fila.
é¢Qué deberias hacer con él? -
si no

o*o..i..*o'

¢Qué ordenarias a los Zorros para

que plantaran en esta fila? Presta
atencion a la palabra "“no”. !

repetir hasta

si no 4& entonces
plantar
si no



. LO HICE
A A iSE PERO NO
HACERL@®! o _ o MEENTERE
PEL TODO

Los algoritmos son instrucciones
paso a paso para resolver
problemas. Los algoritmos deciden,
por ejemplo, qué clase de anuncios
vemos, los videos que vemos y los
libros que nos recomiendan.

Los datos pueden ser numeros,
palabras o imagenes, pero también
cosas como me gusta, votos y clics.

A los ordenadores se les da muy

bien ordenar y buscar grandes
cantidades de datos.

Otras cosas que he aprendido

e

NO ME HE
“ ENTERADO
PE NADA



JUegOS Y
AErTljeS

iA los programadores les encantan los puzles
y los enigmas! Es asi porque la resolucion
de problemas y la logica son herramientas

esenciales tanto para las matematicas como

para la programacion.
/ V2 ? O ‘
Resolver acertijos

te ayuda a entender
como aprendes
y piensas las

1 matematicas,
ademas de ayudarte

a disfrutar del
proceso de buscar

una solucién a un
problema.

L’




TR LaBEriNT@
dE FIEChaS

Llega a la casilla verde saliendo de la amarilla.
Avanza tantas casillas como quieras en la direccion
que te indica la flecha. Una vez llegues a una casilla

nueva, sigue las mismas reglas.

Mision 1:
iSal del laberinto! (llega a la casilla verde)

0.}

4o
4o

Disenada

por Fernando
Blasco,
quien ha
propuesto
casi

todas las
actividades
de este
episodio.



Mision 2:
¢Quieres probar con este?




TAREA 21
ReG2es)

SHiSiMa

Juega a Shisima con estos bichitos brincando

Juego
tradicional
japonés.
Actividad
propuesta
por Belén
Garrido.

alrededor del lago. Dobla o recorta el =
tablero siguiendo las instrucciones. Esto es

Cada jugador
tiene tres fichas

que se colocan
inicialmente, como se
ve en la figura, en
tres vértices consec-
utivos del octéagono.

é¢De cuantas
maneras
puedes ganar?

un juego de dos jugadores.

Por turnos, los
jugadores mueven sus
fichas. Una jugada
consiste en ir de un
vértice al vértice
adyacente, o al centro
(shisima, el agua). No
esta permitido saltar
sobre fichas. No
puede haber dos fichas
en el mismo sitio.

Gana el jugador que
consigue colocar
sus tres fichas

en linea recta;

por tanto, una de
ellas estard en el
centro, shisima.

My



TAREA 22 C.MiN.‘ Y
dRVITOS

Dibuja estas formas sin levantar el lapiz del
papel y sin pasar sobre una linea ya dibujada.
Obtendras un camino. Si empiezas y terminas

en el mismo punto, ese camino cerrado se
llama circuito. ¢Puedes encontrar un camino

para cada figura? ¢Y un circuito?

Este tipo de
problemas
los
descubrid
el gran
matematico
suizo
Leonhard
Euler, en el
s. XVIII.

~ - Cuenta cuantas lineas salen de
. ‘ cada vértice. ¢Qué observas?



o O ®
@®
PISCUTE

Los informaticos y los matematicos llaman a este tipo
de problemas “Problemas de Grafos”. E1l mads famoso es de

° 1735, llamado Los siete puentes de Kénigsberg. Plantea
el objetivo de encontrar un camino que cruce todos y
cada uno de los puentes de la ciudad solo una vez.



TAREA 23 P-L.'R-
esCoNDidA

En ajedrez, el caballo se mueve en forma de L. Avanza
dos casillas en cualquier direccion, horizontal o
vertical, y luego una casilla en direccion perpendicular.

Utilizando los movimientos del caballo de ajedrez y
empezando por la esquina superior izquierda, descubre
la palabra escondida:

A w

DA
mAdEE B

ilntenta ahora
crear tu
propio juego
de palabra

o . .




TAREA 24 Este juego fue inventado
por John Horton Conway,
un importante matematico

inglés que amaba los juegos

y los acertijos.
o Coles de Bruselas ' E ‘ N " . ’ —

jJuega con una companera! Juega varias
partidas, empezando algunas veces con la
misma cantidad de puntos, y otras veces con
una cantidad de puntos distinta.

o 9 El siguiente esquema

muestra el desarrollo

Se empieza con La linea nueva . .

de un posible juego
unos cuantos puede tener 3 tos iniciales:
puntos sobre una cualquier con 3 puntos Iniciales:
hoja de papel (para forma, pero
la primera partida, no puede
4 o0 5 puntos son cortarse a ®
suficientes). si misma, ni ‘

cruzar otra,

ni pasar por
un punto ya
dibujado.

Una jugada
consiste en unir ®
un punto con e
o @
otro (también o
puede ser un De ningln ‘
punto consigo punto pueden
mismo mediante salir mas de 3
un bucle) y situar lineas. ®

un nuevo punto
sobre esta linea
nueva que hemos ¢
dibujado.
Los jugadores dibujan curvas

/
9
/l
e ®
por turno y gana el Ultimo ®

capaz de hacer una jugada.
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TAREA 25 LigiCA
En VeNEdA

Porcia tiene muchos pretendientes. Debe
casarse con el pretendiente que elija, de
entre tres cofres, aquel que contiene su
retrato. Cada cofre tienen un letrero con
una afirmacion, y solo una es verdadera.

El cofre de oro tiene escrito: «El retrato
esta en este cofren. El cofre de plata
tiene escrito: «El retrato no esta en este
cofren. Y el cofre de plomo tiene escrito:
«El retrato no esta en el cofre de oro».
é¢Sabrias decir en qué cofre esta el retrato?

Erocog

El retrato no
estd en este
cofre

=g

Este acertijo lo
inventdé Raymond
Smullyan, un
matematico
especialista

en légica que
ademas fue

mago, pianista,
monologuista...
Se inspird en la
obra E1 mercader
de Venecia de
Shakespeare.

El retrato esta El retrato no estéa
en este cofre en el cofre de oro



EPISODIO 7

SCreatCH

¢Como puedo hacer un juego, una historia o
una aplicacion con programacion?

Empareja el cédigo
de Scratch con la idea
informatica. jColorea ,

el codigo y rellénalo
con algo divertido!

(ONDPICI®ONALES '
tomar decisiones basadas
en condiciones. \ /

ENT@NCES

SECUENCIA \

identificar una serie de pasos DE LO CONTRARIO
para una tarea.

REPETICI®ON * o

ejecutar la misma secuencia /s  iBusca los proyectos de
varias veces para una tarea. -~ Scratch de Hello Ruby en

helloruby.com/scratch o
crea tu propio proyecto!




TAREA 26 -i HI""ORi.
de ScRat(CH

i NOMIRE DE USUARIog

Escribe o dibuja ideas para tres proyectos de
Scratch distintos que quieras crear.



Explica o haz un dibujo del proyecto que has hecho.

Dibuja los bloques que has usado para el
proyecto de hoy y explica lo que hacen.

¢Qué clase de problemas has ¢Qué has aprendido al
tenido al programar? ;Qué hiciste ver los proyectos de
al encontrarte con un problema? otras personas?

¢Cémo descri-
birias Scratch
~ a un/a amigo/a?



QUe He
eprEnDide

. LO HICE
A A~ SE PERO NO _
" HACERL®! ¢ _ s MEENTERE
PEL TODO

Sé explicar como la
secuencia, las condiciones
y la repeticion se
relacionan con Scratch.

Sé planificar la ldgica de un
programa simple.

Sé depurar un cédigo.

Otras cosas que he aprendido

e d

NO ME HE
“ ENTERADO
PE NADA

iPide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!




EPISODIO 8

FOrMAs

La geometria es un area de las
matematicas que usa todas las habilidades
del pensamiento computacional que
estas practicando, como descomponer un
problema en trocitos, reconocer patrones
o pensar en la solucion de un problema de

manera algoritmica.

Empieza aqui a explorar
formas, secuencias,
patrones y algortimos con
juegos y doblando papel...
pero jla fiesta pueder

continuar perfectamente
con cédigo, pantallas vy
computacion!



TAREA 27 ctivida
CenSTruYe TYg ¥

Tramuns.

PrOpiAS ferMaS

Construye todas las formas que sepas empleando de varias
maneras los siguientes objetos. Explica paso a paso como
has construido cada forma, y justifica por qué.

Papel
cuadriculado

Papeles
cuadrados Pegamento

Espaguetis
A vy

' .
Tijeras ‘

3 objetos de
Lapices tu eleccion

N /
-

iNo se permite
| usar regla! Cordeles A



TAREA 28 C‘ZA‘.RQ‘
De FerMAS

Nombra cada forma y dibuajala. ¢Puedes encontrar
esas formas en casa? ¢Y en Internet?




TAREA 29 Rec.‘.ce‘
LAS formAST

Cada uno de estos personajes esta formado por
diferentes figuras. jMiralos bien! ; Qué formas
contiene cada uno? ;Qué formas no contiene?




TAREA 30 'ibU’J‘
(On CO®DiGe

¢Qué forma produce cada uno de los
siguientes codigos? jDibujala!

INICIO INICIO

bajar lapiz bajar 1lapiz

repetir 4 veces repetir 2 veces

mover @4’ pasos

girar @gr‘ados

mover @Y/® pasos

.

girar grados

INICIO

bajar lapiz

repetir 3 veces

mover @78 pasos

girar‘@gr‘ados S //

El 1l4piz se mueve y
gira hacia la derecha
por defecto.




gir‘ar‘ogr‘ados

Ahora intenta crear el cdédigo en
Scratch. Tendras que modificar un
poco las instrucciones. jIntenta
anadir algo divertido y sorprendente!

[




TAREA 31 T-NQP.M‘

Corta un cuadrado diagonalmente de una esquina a otra.
Obtendras cuatro triangulos. ¢ Cuantas formas diferentes
puedes hacer al volver a unir los cuatro triangulos?

~
Solo puedes unir
lados que tengan la
' misma longitud. No
puede sobresalir
un lado sobre otro
cuando unas dos
piezas.

Cuenta una historia
con cada forma que has
creado.




Ahora, dobla y recorta las siete piezas de
un Tangram siguiendo estas instrucciones. o

Toma dos
papeles
cuadrados.

Corta por a

las lineas

azules.

Dobla y
desdobla.

Q

Corta por las
lineas azules.

Deberias tener
siete piezas
como estas.

Aqui tenemos un gato, un pez y un conejo.
¢Puedes averiguar como encajan las
piezas en cada uno de ellos?

¢Puedes
crear tu
propio

animal? ¢Qué otras

formas puedes
construir?




Garrido.

LiStTOS, .
ADObLar! I

Toma una pieza de papel y doéblala
a la mitad. ¢De cuantas maneras
diferentes puedes hacerlo?

\'/ Q
-

Cuando miras una de
estas formas, ¢qué

' ves? Cuenta una
historia acerca de

estas formas.

TAREA 32 R
iPrePAreaDeS,

Dobla un modelo simple de origami buscando
INICIO las instrucciones en internet. ¢ Te has fijado
en los pasos que has tenido que seguir para
doblar tu modelo? ;Puedes escribir unas
instrucciones para otra persona? ;Puedes
crear un codigo hecho de palabras y
simbolos que tus amigos puedan usar?

a )




EPISODIO 9

HerDwAre

¢Como funcionan los ordenadores?

Dibuja cémo crees que
funciona un ordenador. ;Qué
aspecto tiene el interior? NV
2 o . P‘\d‘
¢Coémo funciona? ;Es magia?

e

Hardware. Las partes
fisicas de un sistema
informdtico. Por

ejemplo, la pantalla, los
componentes y el teclado.

Software. Los programas,
aplicaciones y datos de
un sistema informatico.

Cualquier parte de un sistema
informdtico que no es fisica.



S eOftwAre O &t
HArDWeaRe

Recorta las piezas de software y hardware y colocalas
en el lugar correcto. ;Puedes conectar cada pieza de
software con una pieza de hardware?

HARDPDWARE

¢Puedes pensar en algunos ejemplos
mas de software y hardware?




TAREA 34

ConStruYe tw
proePie OrdenaPer

Pocas cosas son tan emocionantes como los
ordenadores. Y ahora, podras diseiar el tuyo.
Recorta el ordenador de la parte de atras del libro.

O o

Empieza recortando

o

el ordenador vy el Dobla el Ahora puedes
teclado, siguiendo ordenador disenar tu propio
las lineas. Con por la mitad programa o sitio
cuidado y precisién. y busca el web. s Tal vez una
lugar correcto tienda? ;O un
para cada juego? ;O una
e componente aplicacién de
dentro del video? Hay muchas

Después, recorta
los componentes.
Ponlos a un lado en
una pila ordenada.

©

Recorta los

ordenador. Usa
cinta para unir
el teclado al
ordenador.

5,

opciones divertidas.
También puedes
disefar un sistema
operativo y colocar
los archivos en tu
escritorio. (jPero
cuidado con el
archivo de virus!)

sistemas operativos, Elige con

archivos, pegatinas qué sistema

y sitio web. operativo e
funciona tu
ordenador y Haz un sonido
ponlo en la divertido al
caja. Decora tu encender el

ordenador con
pegatinas.

ordenador por
primera vez.
iTa-da!



TAREA 35

GPV

Se me da muy bien
mostrar cosas en la
pantalla del ordenador,
pero tengo mala memoria
y necesito la ayuda de
la ROM y la RAM.

Soy lento, pero
cuido bien tus
fotos y juegos.

Recuerdo todas las cosas
importantes y aquellas
que no quieres borrar
por accidente o que han
desaparecido cuando se

apaga el ordenador.

CPV

Soy el procesador. Soy muy

inteligente y réapido para

calcular cosas. Estoy muy
ocupado dando o6rdenes a
los otros componentes vy
diciéndoles qué hacer.

RAM

Recuerdo todas las
cosas inmediatas y
corro entre la CPU y
el disco duro, pero
olvido todo cuando se
apaga el ordenador.



QUe He
eiprEnDide

. LO HICE
A A jSE PERO NO
" HACERL@! s MEENTERE
PEL TODO

Los ordenadores estan hechos de
hardware y software.

El software son los programas,

las aplicaciones y los datos de un
ordenador. El hardware es la parte
fisica de un sistema informatico. Por
ejemplo, la pantalla, los componentes y
el teclado.

Los ordenadores tienen componentes
con una tarea especial cada uno.

Otras cosas que he aprendido

e

NO ME HE
“ ENTERADO
PE NADA

iPide permiso
a tu familia
para compartir

fotos de tus
creaciones con
#helloruby!




SisTEmeats
iNferMaTiCes

¢Queé es realmente un ordenador?

Describe lo que sucede:

« Pagar en una tienda con una tarjeta
e Activar una alarma de humo

e Enviar un correo electrénico

e Usar un microondas

Entrada - salida o

» ¢Puedes proponer tu propio BE. Los dispositivos
ejemplo? de E/S son las piezas

de hardware usadas

para comunicarse con

un ordenador. Por

ejemplo, un teclado o un

ratén son dispositivos

. — de entrada para un
' ordenador, mientras
que los monitores

e impresoras son

dispositivos de salida.



TAREA 36 IOSQICJG del—
TEgere iNfoerMatiCe

iBusca un ordenador!

Haz una lista de todos los ordenadores
que veas durante la semana.

e VE HACIA EL

‘@RPVENAPORT

. 50\40 o

| » \

PEBATE RV conTRAD®!
¢Cémo detectar un ordenador?
Busca pistas como el botdn de

encendido / apagado, un cable,
- baterias o una luz intermitente.



vty EnTRaDa O Selida

Recorta los dispositivos de entrada y de salida.
Clasificalos en el lugar correcto.

ENTRADA SALIDA AMB@S
S A N G
| | | | 1 ‘.
| . o |
. _ N _ N J
(T N T M T N

| | | \ \

| i | i \ \\
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’,.--_-.L_:_:::“W'““/ [/_______\_____-_-_—\— ————— N J
| fmm————— _

,.' | i i l h

| I | '

.o, ;

TTTTTTTTTT -ﬁ T -\ - ~ k I

o |
! || |I ' i1Haz tu propio
| |

dispositivo de entrada o

] ! salida para el ordenador!
\ / N J



TAREA 38 "Té. De
EwCEnDide / ApaGeaDe

Piensa en un objeto Lo que he convertido
que hayas tocado hoy vy en un ordenador es...

conviértelo en un ordenador.

Cuando pulso el botén de encendido /
apagado, mi ordenador...

Dibujate usando tu nuevo ordenador.



"EAE TiaNE SenTIDe &

Las personas aprendemos descubriendo el mundo a través
de nuestros sentidos. Tienes oidos para escuchar y ojos para
ver. Puedes oler y probar cosas diferentes, y sentir si alguien

te toca. El robot reacciona a su entorno con sensores.

1
CON SENSOR DE i mmmmm—————
MOVIMIENTO |

1

.

sensores. Primero, empareja

cada sentido humano con su

\- ---------- ~/ correspondiente parte del cuerpo.
Luego, haz lo mismo para el robot.

1
- |
CONOIDOS ! Recorta los sentidos y los
]

¢Puedes pensar

o ————— j en otro sensor
l del robot?

|

i

[}

CON SENSOR
DE PRESION
__________ ./
PEBATE
HIXEI. Los sensores detectan ¢Qué sentidos necesitas antes
eventos o cambios en su entorno y de marcharte a la escuela?
luego proporcionan un resultado. ¢Qué sensores necesitaria un
Los sensores pueden medir cosas como robot para pasar el aspirador?

temperatura, luz o presidn.



v
LO HICE e
-~ ~ is;fé . PEERLCD NO . — E;is?lgéfi::;i) \ .'
HACERL®! o _ s MEENTERE &  PENADA |

PEL TODO

Hay cientos de ordenadores en
nuestra vida cotidiana.

Los ordenadores tienen dispositivos
de entrada y de salida.

Los ordenadores usan sensores
para entender el mundo.

Otras cosas que he aprendido

1Pide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!



77 RedES
iINFerMaTicA S

¢Donde esta Internet?

¢Qué aspecto tiene Internet? ;Hay
videos de gatos? ;O juegos? ;Qué
pasa con los cables o servidores?
¢Puedes dibujar el cédigo? Haz un
dibujo de tu red de Internet.




TAREA 40 ReOFD

EntReGea PDe PAqUeTes

Los datos viajan por Internet como paquetes. Recorta los paquetes

de la hoja de trabajo. ¢Puedes ayudar a volver a juntar los mensajes

para el robot, el ordenador y Ruby? Presta atencion a la secuencia
para obtener los emojis del mensaje en el orden correcto.

Mensaje de:
E1l mensaje que recibe el robot:

Mensaje de:
E1l mensaje que recibe el ordenador:

Mensaje de:
E1l mensaje que recibe Ruby:




TAREA 41

@Culte A PLena visTa

A menudo, Internet parece invisible. Pero si observas mas de
cerca, puedes empezar a observar cosas que son parte de Internet.
Da un paseo por tu casa y tu barrio y anota cada vez que veas:

Algo conectado a Un nombre divertido de WiFi
Internet

Tapa de
alcanta-
rilla
Punto de
'v' acceso
Nne, WiFi

b ﬁ Router
Routers ))

Cables relacionados
con Internet

Wi-fi

Algo mas relacionado
con internet

Cable
Ethernet

Caja ISP



QUe He
eiprEnDide

. LO HICE
A A iSE PERO NO
HACERL®! ¢ _ s MEENTERE
PEL TODO

Internet estd compuesta por partes
fisicas como servidores y routers.

Internet también esta compuesta por
software, como sitios web o datos
que viajan como paquetes.

Internet no es propiedad de ninguna

empresa o persona. Todos la estamos
construyendo.

Otras cosas que he aprendido

e

NO ME HE
“ ENTERADO
PE NADA

iPide permiso
a tu familia
para compartir

fotos de tus
creaciones con
#helloruby!




eprEnDizejE
AuToeMaTiCe e IA

¢Como aprenden los ordenadores?

CAPTCHA es una S@®Y UN ROBOT.

herramienta en la que
el usuario a menudo
identifica nUmeros, letras
u objetos en la imagen.
Las tareas suelen ser
faciles para las personas,
pero dificiles para los
ordenadores.

Selecciona todas las
imagenes siguientes
que coincidan con esta.

iHaz tu propio

CAPTCHA! Elige una
imagen como un gato,
una casa o una senal de
trafico y haz versiones
enganosas de ella.

YRY ) conirman




TAREA 42 'i‘eﬁ‘ TU
PRepi® RebOT

Diseina tu propio robot y dibuja una imagen suya.
é¢Cual es el propésito de tu robot?

Nombre de mi robot ‘
Longitud Caracteristicas

Peso

Y si fueras un robot? ;Juega a los robots con un/a amigo/a!
' Uno es el robot y el otro da instrucciones. ;Después cambia!



Ahora ensena a tu robot a reconocer un saludo. ¢Puedes
pensar en muchas formas posibles de saludar a alguien?

Estos son mis datos
de entrenamiento.

Pidele a un/a
amigo/a que afada
un ejemplo mas

a tus datos de
entrenamiento.

¢Cémo debemos pensar en los robots? ¢Un
robot es una maquina, un juguete, una
mascota o un amigo? ¢Puedes ser grosero

automaticoff

E1l aprendizaje
automatico es

la capacidad de

un ordenador de
aprender a resolver
tareas basandose en
ejemplos.

con un robot o darle una bofetada?

Datos de entrenamiento y
LY. Datos usados para
ensenfar a algoritmos de
aprendizaje automatico.
Los datos de entrenamiento
pueden contener textos,
imagenes, sonidos o
videos. Si los ejemplos de
los datos de entrenamiento
son incorrectos o desequi-
librados, el resultado es
parcial e incorrecto.



Rellena como vas a trabajar junto al robot

l"
FACIL PARA UNA PERSONA

FACIL PARA
UN ORDENADOR

DIFICIL PARA
UN ORDENADOR

PEBATIR

Cuando oyes la
palabra IA, ;qué
tres cosas te
vienen a la mente?




Qe He
eiprEnDide

. LO HICE
A A~ jSE . PERONO_
HACERL@®! ¢ _ o MEENTERE
PEL TODO

Los ordenadores aprenden al
recibir muchos ejemplos. Esto se
llama aprendizaje automatico.

Los datos de entrenamiento pueden
ser imagenes, textos, clics u otra
cosa. Los informaticos deben tener
cuidado para que los datos de
entrenamiento no tengan sesgos.

Las mismas tareas que son faciles

para las personas no son faciles
para los ordenadores.

Otras cosas que he aprendido

-

NO ME HE
“ ENTERADO
PE NADA

1Pide permiso
a tu familia
para compartir

fotos de tus
creaciones con
#helloruby!




EPISODI013di'erSidA'
Y EqViDad

¢Como podemos hacer que todo el mundo
se apasione con la informatica?

Colorea el ordenador
y las distintas areas
donde poderia ser util.
Anade algunas mas.




TAREA 43 C.FTA 'e A-.R @?_ﬁ@
¢ Un @RdEnADer

Dibuja o escribe qué clase de problema resolverias como
informatico/a. Usa una de las postales del final o haz la tuya.

QVERIDO




TAREA 44 “"JE..D.\"CS d
Per TedAs PaRTes

Muchas de las cosas que hacemos todos los dias se han
trasladado a Internet. ;Puedes nombrar aplicaciones o
servicios que hayan sustituido a lo siguiente?

MUND@ DE
INTERNET

Ver dibujos animados.

Compartir fotos.

Llevar un diario.

Recopilar ideas.

Escuchar musica.

Hablar con amigos.

Consultar el tiempo.

Comprar.

Pagar cosas.

Preglintale a tu familia cémo hacian estas
cosas en el pasado. ¢Con cuantas genera-
ciones distintas puedes hablar?




En el futuro, muchas de las cosas cotidianas que tenemos a
nuestro alrededor estaran conectadas a Internet. Empareja
los elementos de los cuadros naranjas con las actividades de
los cuadros grises. Imagina que la combinacion podria ser en
linea. También puedes combinar algo completamente distinto.

ENVIAR
MENSAJE

(@MFARTIR
VBICACI®N

TOMAR UNA
FOTO®

BUSCAR EN
INTERNET

SENS@®R DE
M@VIMIENT®




Practica aqui

AN

Recorta todas las piezas que vas a
necesitar: 2 rectangulos y 2 circulos
para crear una insignia completa.

Pliega tus rectangulos en forma de
acordedn. Cuando tengas 2 pequenos
rectangulos de acordeédn, Unelos y
pégalos para formar un circulo.

Prepara un circulo adicional (del
mismo tamano que el circulo que has
hecho) y pégalo en la parte posterior
de tu insignia para que se mantenga
plana. Puede que tengas que sujetarla
unos segundos para asegurarte de
que esté bien pegada.

Luego pega el otro circulo que has
hecho en el centro de tu insignia.



Qe He
eprEnDide

; LO HICE
~A A iSE PERO NO
' HACERL@! . _» MEENTERE
PEL TODO

La informatica no solo consiste
en usar el ordenador.

Los informaticos pueden
provenir de todos los ambitos
de la vida.

Es genial tener muchos intereses

ademas de la informéatica. Cosas
que me interesan:

Otras cosas que he aprendido

e

NO ME HE
“ ENTERADO
PE NADA

iPide permiso
a tu familia
para compartir
fotos de tus
creaciones con
#helloruby!







TAREA 2

HERRAMIENTAS DE TRABAJO

Datos del paciente

1

Escaner de cédigo
de barras

TAREA 7

LLENAR LA FIAMBRERA

———— = —————

)
o

Fotos de la escena

m Investigacion

Llamar para pedir ayuda

Clg

Realizar pagos

Alarma contra
ladrones

u Iméagenes médicas

t ’ y equipos

Navegacion GPS




TAREA 8
ALGORITMO DE CEPILLADO DE DIENTES

32

1
cepillar
1
2
ofefel-Ill ccpillo de dientes
5




TAREA 9
CONTAR ORDENADORES
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__________ J ton inalambrico, \__Fentelle s \__antele
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TAREA 16
ORDENAR Y FILTRAR




TAREA 21 27T

7/
SHISIMA I" Y
\
g |
Instrucciones para montar el tablero: \ /’
1. Recorta el octédgono y el agua (shisima). \\ 7
2. Pega el agua al centro del tablero. T

3. Recorta los bichitos.

o ———— — ——
-_—-

-

e ———— - — - — - o




TAREA 34

CONSTRUYE TU PROPIO ORDENADOR

qQPrv

—— — e = ————— — ———————————— —




PEGATINAS

TAREA 34

CONSTRUYE TU PROPIO ORDENADOR
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TAREA 33

®

P
|
|

NG )
P
|
|
|
N\

SOFTWARE O HARDWARE

cion de chat

Aplica

Teléf movil

Y ar—
|
I
||

_/ L eléfono 6vi_

J—
|
|
|
N

I
~

|

|

|
B

]
I
|
I

-/

Mando de juego

A )
i

e |
S

=)
de text

(P___-—_-
|
|
; | rocesamiento
-// \ e textos

Impresora

i
|

I[/'
|
N

o —————

ENTRADA O SALIDA

TAREA 37

Impresora 3D

\_

h
|
|

/

Monitor

Micréfono

)

:

|
e

1
Cam web

|
\__
|

|
|
|

|

|

72 N

[

~
de temperatura

|

/

h

|

|
e

/"“"““"j
l
|
|

~N |
|
i
[}
alla tacti 'l
S
h
|
||
-
|
Qmsor

Eul
|
P
!/'

|

\___

Impresora

Pantalla tactil

h
|
|

I
7

o

|
e/

|

I

|

_ :
_



TAREA 39
TIENE SENTIDO (- ------- ~ (- ------- N
_

) €

I
|
|
_______ ),

------- SIENTOMOVIMIENTO | | I HUELO CON
\ CON SENSOR DE ] i LA NARIZ
| MOVIMIENTO ESCUCHO l
l ° | CONLOS 0iDOS
SIENTO ] LTI
AL TACTO VEO CON l _______ \

MIS 0JOS

I =

_______ — ‘ . .

ESCUCHO CON

MICROFONO
\_ MeROFoNe > J

|
|
|
[
|
l
) ¢
>

SIENTO TACTO CON

I
| VEO CON UNA ] l ' SENSOR DE PRESION
CAMARA PRUEBO CON ] \

=

TAREA 40
ENTREGA DE PAQUETES 3/3
1/3 v
3/ 3 Panfa: Ordenador
oL 'v.
S De: Ruby 3/3 2/3
2 / 3 Para: Robot A
”' 1/3
Betkuby a s
2/3 1/3 N

Para: Ruby Para: Ordenador
De: Robot De: Robot



TAREA 43

CARTA DE AMOR A UN ORDENADOR

- o e —— — —— ———— ——— —— - —— — —

- o e — . —— ——— — ———— - — - — — —




.

hellorubly
hellorubly



TAREA 45

ME FELICITO!

Trasera

Delantera

DT




InSigniAs
Que He
epRERdiDe X

$ hello_world.rb
Hello World!

Helloe weor|d!

Hello Ruby es la manera
mas fantastica del

mundo de aprender

sobre ordenadores,
programaciéon y tecnologia.
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