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Con los libros de Anaya en SmartBooqs podrás impartir 
las asignaturas de una forma diferente. Son libros inteli-
gentes, digitales, interactivos y editables que te permiten 
ofrecer un aprendizaje personalizado a cada estudiante 
y centralizan todo lo que necesitas para dar clase en un 
único sitio.
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SmartBooqs es una plataforma de libros inteligentes, digitales e interactivos.

¿Qué te proporciona? ¡Todo lo que necesitas! Incluyen contenidos teóricos y 
prácticos para todo el curso (¡que puedes editar!), recursos adicionales para fa-
cilitar la labor docente, un completo sistema de gestión del aula y acceso directo 
a las herramientas de aprendizaje que utilizaréis en clase.

Qué es SmartBooqs

Digitalesigitales
L ibrosibros

Cómo son los libros de SmartBooqs
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PLANIFICACIÓN
El primer paso para resolver la situación de aprendizaje 
es analizar el problema que tenemos que resolver y sus 
requisitos.

Para ello, puedes consultar los enlaces de referencia 
propuestos u otra información en internet, procurando 
que sea de una fuente fiable.

Para que el análisis de la información sea más eficaz 
se puede aplicar la abstracción, uno de los procesos 
mentales que aprendimos en el apartado de Pensa-
miento computacional.

Abstracción: es el proceso para conseguir separar 
la información relevante para solucionar ese pro-
blema de la que no lo es.

ANÁLISIS  
DE LA INFORMACIÓN

Es el momento de planificar la solución.

Recuerda que el pensamiento computacional te pue-
de resultar muy útil a la hora de planificar el trabajo. 
Resumimos los procesos mentales del pensamiento 
computacional:

También vamos a tener que planificar cómo va a ser el 
algoritmo de nuestra aplicación. Recordamos las op-
ciones para representarlos que hemos trabajado du-
rante el bloque:

El pseudocódigo: es una forma de expresar algorit-
mos utilizando texto descriptivo. No hay una forma 
estandarizada de escribirlo, pero suele ser parecido al 
lenguaje de programación, ya que mezcla el lenguaje 
natural con la semántica o las palabras clave de los len-
guajes de programación.

Los diagramas de flujo: son representaciones precisas 
de forma visual y gráfica de algoritmos. Sus símbolos 
los puedes encontrar en el Anexo 2 de este libro.

Descomposición  
de problemas: muchas 
veces, un problema 
grande puede dividirse 
en otros más pequeños 
que, una vez resueltos 
de forma individual 
dan solución al principal.

Abstracción: es 
el proceso para 
conseguir separar la 
información relevante para solucionar ese 

problema de la que 
no lo es.

Secuenciación: consiste 
en presentar los diferentes 
pasos que deben llevarse 
a cabo para resolver cada 
problema, asegurando que 
el orden sea el correcto 
y que el proceso pueda 
avanzar sin errores de 
principio a fin.

Reconocimiento de patrones: se 
trata de sacar características 
comunes a los problemas para 
identificar los patrones de 
coincidencia entre ellos, de 
esta forma será posible aplicar 
el mismo patrón para resolver 
problemas similares.

PLANTEAMIENTO DE SOLUCIÓN
Ya tenemos toda la información que necesitamos, la hemos analizado 
y entendemos qué nos pide la situación de aprendizaje, por lo que es 
momento de empezar a pensar en las posibles soluciones.

Una forma muy efectiva de obtener ideas para las soluciones es realizar 
una lluvia de ideas. Puedes ver el Anexo 1 sobre con consejos sobre 
cómo participar en una de ellas.

Las siguientes preguntas te pueden servir de ayuda. 

 · ¿Qué ecosistemas terrestres hay cerca de tu zona?

 · ¿Conoces o has visto alguna aplicación que cumpla el objetivo pro-
puesto o que pueda hacerlo?

 · ¿Qué tipos de aplicaciones podrían ser útiles para resolver el problema?

Aunque el propósito de la aplicación es informar y concienciar a las 
personas, piensa que no por ello tiene que ser algo aburrido o denso de 
leer. El juego, la participación, o presentar las cosas de una forma amena 
e innovadora ayudan a que el mensaje que se quiere enviar perdure.

Una vez realizada la lluvia de ideas es momento de analizar las solucio-
nes propuestas y elegir una de ellas.
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DISEÑO
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 · Barra de herramientas: para cambiar el nombre del documento, realizar dis-
tintas tareas (descargar el archivo, crear un nuevo proyecto, etc.) y cambiar 
entre modo básico o avanzado.

La diferencia entre el modo básico y el modo avanzado, es que en este últi-
mo, se pueden configurar más propiedades de los componentes.

 · Pantallas: permite añadir más pantallas a la aplicación y seleccionar la que 
se quiera programar. Se les puede cambiar el nombre haciendo clic sobre 
los tres puntos.

 · Visor: espacio en el que diseñar la interfaz de la aplicación.

 · Componentes: listado de elementos que se pueden añadir a la aplicación. 
Se encuentran divididos en categorías.

 · Propiedades: permite modificar las propiedades de los componentes aña-
didos a la aplicación (color, texto, tamaño, etc.).

 · Componentes añadidos: muestra un listado con todos los componentes 
que se han incluído en la aplicación.

 · Recursos multimedia: para añadir al proyecto elementos multimedia como 
imágenes, vídeos, sonidos, etc.

Para hacer el diseño de la aplicación seguramente necesites varias pantallas.

Aquí tienes un recordatorio sobre ellas:

Para añadir una pantalla nueva a la aplicación hay que hacer clic sobre el + 
situado al lado de Pantalla 1. Esta opción está disponible tanto en Diseño 
como en Bloques.

40

La herramienta que vas a utilizar para crear esta apli-
cación móvil se llama:

Recuerda algunos conceptos básicos sobre esta apli-
cación:

Bitbloq Apps tiene tres pestañas (Diseño, Bloques e 
Información del proyecto) que permiten diseñar la in-
terfaz de la aplicación, programar su funcionalidad y 
añadir información al documento creado (ponerle un 
nombre, una descripción y una imagen).

La pestaña Diseño tiene las siguientes partes:

Bitbloq Apps

CONOCIENDO TU ENTORNO
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Condicionales

Un condicional es una instrucción que permite eje-
cutar distintas acciones en función del valor de una 
condición.

Puedes encontrar los bloques en la categoría Control:

 · si … ejecutar: para crear un condicional simple.

 · de lo contrario si … ejecutar: para programar un con-
dicional doble, es decir, que tenga dos opciones.

 · de lo contrario … ejecutar: para programar lo que se 
debe ejecutar cuando no se cumpla ninguna de las con-
diciones de los bloques anteriores.

PROGRAMACIÓN

Bucles

Un bucle es una secuencia de instrucciones o par-
te de un programa que se ejecuta varias veces.

Estos bloques también se encuentran en la categoría 
control.

 · Ejecutar constantemente: para hacer que una ac-
ción se repita continuamente.

 · Ejecutar cada … ms: para hacer que una acción se 
repita cada intervalo de tiempo fijado.

 · repetir … veces: para lograr que una secuencia se repi-
ta el número de veces indicado.

 · mientras: para que se repita mientras se cumpla una 
condición.

Variables

Las variables son espacios de memoria virtuales a 
los que se les puede dar un nombre identificativo y 
que sirven para almacenar un dato. La información 
que guarda la variable se puede modificar o utilizar 
durante el programa cuando se necesite.

Se programan con los bloques de la categoría Variables:

Declarar variable…=...: para crear y dar valor inicial a 
una variable. Se tiene que hacer dentro de la pestaña 
Variables y listas.

Variable…=...: para modificar el dato que almacena la va-
riable.

Variable: es un parámetro que sirve para poder operar 
con el valor que guarda la variable. 

Un buen ejemplo del uso combinado de estos componentes 
lo podemos encontrar en el ejemplo resuelto, donde se crea 
una variable llamada flora_a_mostrar y se utiliza junto con 
un bucle Ejecutar constantemente y un condicional múlti-
ple para controlar mediante un número qué información se 
muestra en los componentes imagen y texto de la pantalla:
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En este apartado puedes recordar lo aprendido sobre las fases de evaluación 
y mantenimiento del ciclo de vida del software:

La evaluación de software es el proceso para determinar la calidad del sof-
tware. Para ayudarte puedes responder a las siguientes preguntas:

Por último es el momento de dar a conocer tu solución haciendo una presen-
tación en la que se vea todo el trabajo que has realizado en las diferentes fases.

Imagina que vas a presentarsela a la ONG que ha pedido la aplicación y recuer-
da que tan importante es el documento que vayas a enseñar cómo el discurso 
vayas a hacer así que no olvides preparar y ensayar también esta parte.

Algunos consejos para hacer la presentación digital son los siguientes:

 · Estructura bien la información.

 · Pon en valor todo el trabajo realizado ya que todo el proceso es impor-
tante

 · No llenes las diapositivas con mucha información. Es mejor dar un men-
saje claro.

 · Utiliza imágenes y recursos visuales.

 · Usa una plantilla unificada y cuida el tipo de letra, los títulos etc para que 
de sensación de uniformidad.

Puedes crear tu presentación utilizando alguna de estas herramientas: 
Google Docs, Microsoft Powerpoint, Libreoffice o Canva.

¿LA APLICACIÓN 
FUNCIONA  

CORRECTAMENTE?

¿CUMPLE TODOS 
LOS REQUISITOS 
QUE SE PIDEN?

¿ES FÁCIL  
E INTUITIVA  
DE USAR?

Una buena práctica es de-
jar la aplicación a otra per-
sona y ver cómo la utiliza 
sin interferir para nada ni 
decirle lo que tiene que 
hacer para comprobar 
que navega por ella como 
hemos diseñado.

El mantenimiento de software es 
el proceso de realizar cambios 
después de que haya sido publi-
cado, entre ellos los que mejoran 
la aplicación. Considera añadir 
nuevos componentes y funcio-
nalidades que hagan que tu apli-
cación sea más completa, diver-
tida o fácil de usar.

También puedes intentar que tu aplicación sea más inclusiva, para más detalles, 
acude al apartado sobre ética en el desarrollo de software.

La inclusión implica hacer 
que el software sea acce-
sible para todas las perso-
nas, considerando aspec-
tos como la accesibilidad 
para discapacidades vi-
suales, auditivas, motoras 
o cognitivas, la usabilidad 
para personas de todas 
las edades y niveles de ex-
periencia, y la representa-
ción de la diversidad.

VER

OONNGG

PRESENTACIÓN
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DIFUSIÓN

TESTEO Y MEJORAS
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de aprendizaje
S ecuencia

Para complementar el libro en Smart-
Booqs, ofrecemos al alumnado una 
guía completa que incluye todas las 
tareas para trabajar las situaciones de 
aprendizaje. Contiene una situación 
de aprendizaje para cada trimestre 
en la que se plantea un desafío para 
que el alumnado movilice y articule 
las competencias y los saberes ad-
quiridos. Con esta guía, conducimos 
al alumnado paso a paso a lo largo de 
la situación de aprendizaje para que 
pueda llevar a cabo con éxito el pro-
ducto final.

Situaciones deituaciones de
Guías uías para laspara las

aprendizajeaprendizaje
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