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GUIA DIDACTICA OPERADORES

% Preconocimiento

Deberias saber moverte con cierta soltura sobre el entorno y conocer los bloques de
movimiento, apariencia, sonido, lapiz, control y sensores. Tu experiencia con
Scratch es mucho mayor y deberias conocer muchas de las posibilidades del

entorno.

Objectivos

« Conocer los bloques de la familia de operadores.
» Realizar actividades basicas para comprobar su uso.

Temporalizacion
¥

‘Contenidos ‘Temporalizacién

\Familia de bloques de operadores ‘ 2 horas
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1. Introduccion

<&, OPERADORES

Mowimiento Control

Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz VYarable=

En la categoria OPERADORES encontramos todos aquellos bloques que no tienen
funciones especificas sobre el entorno pero permiten realizar calculos vy
comparaciones que junto a los bloques de otras familias le dan mucha potencia al
entorno de programacion Scrath.

Estos bloques nos van a permitir realizar operaciones aritméticas basicas, calculos
con funciones, operaciones de comparacién e igualdad, operaciones logicas y
operaciones con cadenas de caracteres.
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2. Un poco de teoria

<&, CUESTION DE FORMAS

Os habréis dado cuenta que las formas de los distintos bloques existentes en
Scratch no estan hechas al azar, en funcién de una forma u otra Scratch nos esta
indicando que tipo de bloques estan permitidos unir o insertar, existen 3 formas
basicas que afectan a los operadores:

Forma Bloques que podemos insertar Ejemplos

M

Todos aquellos cuyo resultado es un numero.

I I Todos aquellos cuyo resultado es un numero o una m
cadena de caracteres. m | ]
haolal|rmunda

..- Todos aquellos cuyo resultado es logico (verdadero o m

falso).

<&, DESCRIPCION DE LOS BLOQUES

Tabla con la descripcion del funcionamiento de cada uno de los bloques:

OPERADORES

Devuelve la suma de los dos operadores introducidos.
m Devuelve la resta de los dos operadores introducidos.
ﬁ Devuelve la multiplicacién de los dos operadores introducidos.
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m Devuelve la divisiéon de los dos operadores introducidos.

C T 10 ) Devuelve un numero al azar entre

Devuelve verdadero en el caso de que el primer operador sea menor
que el segundo.

Devuelve verdadero en el caso de que el primer operador sea igual que
el segundo.

Devuelve verdadero en el caso de que el primer operador sea mayor que
el segundo.

Devuelve verdadero en el caso de que el primer operador y el segundo
sean verdaderos. Resultado de la funcién "y logica".

Devuelve verdadero en el caso de que el primer operador o el segundo
sean verdaderos. Resultado de la funcién "o légica".

Devuelve la negacion del operador introducido.

i helalmundo | Devuelve una cadena resultante de la unién de dos cadenas.

"letra a de EE Devuelve la letra que ocupa la posicion indicada en el primer operador.
‘longitud de [EER Devuelve la longitud de la cadena de caracteres introducida.

Devuelve el resto obtenido al calcular la division de los dos operadores.

redondear . Pevuelvg el resultado de redondear a un numero entero el operador
introducido.
raiz cuadrada Devuelve el resultado de la funciéon indicada sobre el operador.

<&, LOS BLOQUES UNO A UNO

EL BLOQUE "SUMA"

Devuelve la suma de los dos operadores introducidos.
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EL BLOQUE "RESTA"

Devuelve la resta de los dos operadores introducidos.

EL BLOQUE "MULTIPLICACION"

Devuelve la multiplicacién de los dos operadores introducidos.

EL BLOQUE "DIVISION"

Devuelve la division de los dos operadores introducidos.
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1.5

EL BLOQUE "NUMERO AL AZAR"

"niimero al azar entre a ¥ .'

Devuelve un numero entero al azar comprendido entre los dos operadores
introducidos.

decir nimero al azar entre a ¥

EL BLOQUE "MENOR QUE"

Devuelve verdadero si el primer operador es menor que el segundo, falso en caso
contrario.
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cierto

EL BLOQUE "IGUALDAD"

Devuelve verdadero en el caso de que los dos operadores sean iguales, falso si son
distintos.

falso

EL BLOQUE "MAYOR QUE"

Devuelve verdadero en el caso de que el primer operador sea mayor que el segundo
operador, falso en caso contrario.

falso
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EL BLOQUE "Y"

Operador légico que devuelve verdadero en el caso de que los dos operadores sean
verdaderos, falso en cualquier otro caso.

falso

cierto

‘ Operador 1 ‘ Operador 2 ‘ Resultado

‘ Verdadero ‘ Verdadero ‘ Verdadero

‘Verdadero ‘ Falso ‘ Falso
‘ Falso ‘Verdadero ‘ Falso
‘ Falso ‘ Falso ‘ Falso

EL BLOQUE "O"

Operador légico que devuelve verdadero cuando alguno de los dos operadores es

verdadero, falso cuando los dos operadores son falsos.
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cierto

‘ Operador 1 ‘ Operador 2 ‘ Resultado

‘ Verdadero ‘ Verdadero ‘ Verdadero

‘Verdadero ‘ Falso ‘Verdadero
‘ Falso ‘ Verdadero ‘ Verdadero
‘ Falso ‘ Falso ‘ Falso

EL BLOQUE "NEGACION"

Operador logico que devuelve el valor negado del operador, si es verdadero
devuelve falso y si es falso devuelve verdadero.

falso

Operador |Resultado

Verdadero |Falso

Falso Verdadero

EL BLOQUE "CONCATENACION"

Operador con cadenas de caracteres que devuelve una cadena como resultado de
concatenar las dos cadenas pasadas como operadores.
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SCRATCH me
gusta

%

",

ST T sCRATCH || me gusta

EL BLOQUE "SUBCADENA"
“letra a de

Operador con cadenas de caracteres que devuelve la letra del segundo operador
que ocupa la posicidn indicada por el primer operador.

decir letra ) de BSTNE0

EL BLOQUE "LONGITUD"
'..Iungitud de

Devuelve el numero de letras que contiene la cadena pasada como parametro.
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decir ‘longitud de EILYRESY

EL BLOQUE "RESTO"

Devuelve el resto resultante de aplicar la divisién entera entre el primer operador y
el segundo.

decir e mod a

EL BLOQUE "REDONDEAR"

Devuelve el redondeo entero del numero pasado como parametro.

decir "-redundear
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decir '..redundear 5.5

decir ‘redondear

EL BLOQUE "FUNCION"

" raiz cuadrada

Devuelve el resultado de aplicar la funcion indicada al numero pasado como
parametro.

decir | raiz cuadrada
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1000.0

Las funciones que permite elegir son:

abs

raiz cuadrada
sin

Cos

tan

asin

acos
atan
Iq]

log

E./\

g o~

<&, CAMBIANDO DE OPERADOR

Cuando por las necesidades de la logica del programa o simplemente si nos hemos
equivocado y necesitamos cambiar el operador de un bloque I6gico o aritmético, no
siempre es necesario rehacer todos los bloques para cambiar por ejemplo una suma
por una resta, o un "y logico" por un "o légico". Tenemos un atajo en el menu
contextual del bloque, pulsamos el botén derecho y podemos acceder al cambio de
operador sin necesidad de ir arrastrando bloques:
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duplicar
borrar

duplicar
borrar

Esto puede ayudaros a hacer modificaciones a vuestros programas con mas
rapidez.

<&, ANIDANDO CALCULOS
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No siempre los calculos que podemos realizar con los operadores de Scratch son
ten sencillos como los indicados en ejemplos anteriores en que los calculos sélo
afectaban a dos numeros o cadenas introducidos en el bloque:

r ~
(1 B 1]

En la realidad puede darse el caso en que los resultados de un bloque se utilicen
como un nuevo operador para otro bloque, esto es lo que se conoce como anidar
resultados y es habitual en cualquier lenguaje de programacion.

Podriamos tener calculos mas complejos como:

‘0000

raiz cuadrada I'(E‘I @ I"?'I @ I':"I I"?'I

i

¥ et vatin <[E] y tamaiio — FIE) §

En cualquier caso la resolucion del resultado que se obtiene utilizando este
esquema siempre es igual. Utilicemos el siguiente ejemplo:

Esta claro que el resultado sera 9, pero ;como hay que realizar los calculos en
estos casos? La regla es siempre que el orden de los calculos sea de dentro hacia
afuera. A efectos matematicos es como si estuvieramos utilizando paréntesis, por lo
que para hacer el calculo de un bloque siempre hay que resolver los bloques
internos que actuan como operadores.
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3. Actividad guiada

| Actividad guiada

Operadores

El objetivo de esta actividad guiada es empezar a utilizar bloques de operadores e ir
cogiendo soltura en el desarrollo de animaciones.

PASO 1 - INICIALIZACION

Creamos un proyecto nuevo en Scratch. Necesitaremos dos objetos para realizar la
actividad, utiliza el disfraz que tu quieras para los objetos, los aqui indicados son
sélo ejemplos.

®1 246 wi-378

Muevo ohjeto: iﬁ/ r.l-’):? ?:17

F 4
L]

("

Objetol | ObjetoZ

Escenar...

PASO 2 - ANADIENDO CODIGO A LOS OBJETOS

Anade el siguiente cédigo a los objetos del proyecto, ten en cuenta que la variable
i utilizada en ambos casos es local (lo pregunta en el momento de crear las
variables).
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Objetol
Programas

al presionar
fijar i |a
re_petir
decir unirE unir unir i unir= e* i pure5egundu5

cambiar | | por a

mover i) pasos
=y

Objetoz

al presionar

fijar i |a
[repetir
decir unirE unir unir i unir= a+ i purasegundus

cambiar i | por a

mover pasos
e

Ambos bloques de codigo son muy parecidos, utilizan una variable i para realizar
una pasada de 9 numeros Yy realizar calculos con distintos operadores. En ambos el
objeto va moviéndose y va diciendo los calculos que esta realizando.

PASO 3 - COMPROBACION DEL PROGRAMA

La ejecucion del programa debe de mostrar a los dos objetos moviéndose y diciendo
las operaciones que van realizando:
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o* 4 =36

9+ 4=13

Es importante entender como funciona el bloque donde se realizan los calculos:

r N
b Fa_ 'T\_ = \L@ﬂ

Recordad siempre que los bloques anidados se resuelven de dentro hacia afuera.
En este bloque tiene un operador aritmético que resuelve la operacion y el resto son
concateciones de cadenas de caracteres.
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Guardad el proyecto como ActGuiadaOpe y subela a la plataforma.
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4. Fuentes de informacion

@ Fuentes de informacion

o Pagina de soporte de la pagina oficial de Scratch
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