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Agenda
● ¿Por qué enseñar / aprender a programar?
● El problema de aprender a programar
● Como aprendemos a programar
● Las Herramientas
● Nuestras Estrategias



Razones para programar
● Enseña a pensar con lógica 

y a resolver problemas
● Permite automatizar tareas
● Todo el mundo puede 

programar (?)
● Se pueden crear cosas 

nuevas … puede ser 
divertido

● Es un modo de vida



El problema de aprender a programar

● Es complejo
● Al comienzo puede ser frustrante
● Es la base de todos los proyectos de software
● Saber programar no significa saber enseñar a 

programar
● Se necesitan mucho programadores 
● C …. C++… Java … Python … Ruby … Perl … R … 

Scala … PHP … JavaScript … C# … Lua ….Muchos 
lenguajes!!!!!



Como aprendemos
● Lenguajes de programación … como 

vimos… muchos
● Problemas de programación 
● Dificultad para entender los problemas
● Dificultad para idear soluciones
● Dificultad para convertir soluciones en 

algoritmos
● Como se usan las estructuras
● Experimentación simple
● ¿¿¿variables???
● If? while? For? 



Las herramientas



Un poco menos frustrante



Que otras opciones tenemos : Scratch

● Es un lenguaje de computación que permite que 
cualquier persona pueda construir programas de 
computador

● Es un “ambiente de programación enriquecido con 
multimedia” que permite crear animaciones, 
juegos y arte interactivo

● “Scratch is a programming language that makes it 
easy to create interactive art, stories, simulations, 
and games – and share those creations online”



Scratch como opción
● Alternativa como primer lenguaje de programación
● Convertir consumidores de mutlimedia en productores
● Interfaz diseñada para que pueda aprender una persona 

de 8+ Años
● Crear soluciones usando computadores
● Inventar algoritmos
● Escribir programas sin que parezcan programas



Lo que se puede hacer
● Movimiento
● Control
● Apariencia
● Sensores
● Sonido
● Operadores
● Lapiz
● Variables



...y después de Scratch?
● Desarrollado en la 

Universidad de los 
Llanos por los 
profesores de 
programación, Block-C 
es el resultado del 
proyecto de 
investigación de la 
maestria en Software 
libre terminada en el 
año 2013.



Nuestra estrategia
● Primero programar sin lenguaje : scratch
● De los bloques al lenguaje: Blocks-C
● Programación competitiva



Programación Competitiva



Programación competitiva
● Valeria ha decidido hacer una rifa con n puestos, los puestos de la 

rifa irán de un número a otro (por ejemplo de 100 a 105), a diferencia 
de las rifas convencionales, cada puesto de la rifa costará lo mismo 
que indique el puesto, por ejemplo el puesto 103 costará $ 103. 
Valeria necesita saber cuanto puede recoger si vende todos los 
puestos de la rifa sabiendo el número menor y el número mayor.

● Ejemplo: de 100 a 105 en caso de venderlos todos, Valeria recibirá: 
100+101+102+103+104+105 = $ 615

● Entrada: Número menor de la rifa, número mayor de la rifa
● Salida: El valor máximo que recibe Valeria si vende todos los puestos



Conclusiones
● Blocks-C en acción
● Cada estrategia cuenta
● La programación al alcance de todos
● No solo programación



Referencias y preguntas
● http://scratch.mit.edu/
● http://scratched.media.mit.edu/
● jfajardo@unillanos.edu.co
● jreyes@unillanos.edu.co

https://www.codecademy.com/
● https://www.khanacademy.org/
● https://code.org
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