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1. ¿Qué es Sofus? 

Sofus es una implementación de software realizada con carácter educativo en el  

IREM de la Réunion Institut de recherche sur l'enseignement des mathématiques. 

Laboratoire d'informatique et de mathématiques, (Instituto de investigación sobre la 

enseñanza de las matemáticas.Laboratorio de Informática y Matemáticas ) perteneciente 

a la Universidad de la Isla de Reunion (Francia). Se puede descargar en el siguiente 

enlace Sofus_descarga en su versión francesa y en el siguiente enlace Sofus_español en 

la versión que he traducido y adaptado al español para su uso en la comunidad hispana. 

 

La versión que voy a explicar esta basada en Blockly pero deriva, conceptualmente de 

otra anterior que implementaba un entorno de programación y algoritmia basada en un 

lenguaje de programación que permite escribir un programa en pseudocódigo. 

La versión que voy a explicar esta basada en Blockly que como sabemos es una potente 

y útil aplicación que está siendo muy utilizada en diversas implementaciones de 

programación grafica como es el caso de Herramientas de Programación de Arduino, 

Diseño Gráfico para aplicaciones 3D, algebra y Geometría dinámica. 

Existe una versión de Sofus para trabajar en línea que esta residente en un servidor de la 

Universidadé cuyo enlace es el siguiente. 

¿Qué ventajas nos ofrece Sofus? 

¶ Un entorno de programación gráfica ampliamente difundido y en constante 

desarrollo. 

¶ Facilidad para la enseñanza de los rudimentos de la programación. 

¶ Capacidad de generar código compatible con Phyton, JavaScript, y otros 

¶ Facilidad de desarrollo de algoritmos de manera gráfica. 

¶ Disponibilidad de una librer²a que permite el manejo de una ñtortugaò que en un 

área grafica de la pantalla facilita el desarrollo de aplicaciones de salida gráfica. 

Esta herramienta está orientada a los cursos de Informática o Asignaturas relacionadas 

con las TIC´s en las enseñanzas ESO, Bachillerato y en Primeros Cursos de estudios 

Universitarios en áreas de conocimiento relativas a la programación básica. 

En la Web del IREM existen numerosos artículos y ejemplos de programas sobre Sofus, 

gran parte de este material lo usaré en el desarrollo de esta Guía de Usuario y Manual de 

Practicas. 

Es importante decir que existen otras herramientas que he utilizado con mis alumnos y 

que igualmente son meritorias pero he seleccionado esta por su sencillez de utilización. 

La programación algorítmica es una poderosa herramienta para que los estudiantes se 

familiaricen con la programación. Con el desarrollo de los lenguajes gráficos la 

http://irem.univ-reunion.fr/
http://www.univ-reunion.fr/
https://github.com/AlainBusser/Sofus
https://developers.google.com/blockly/
https://github.com/AlainBusser/Sophus
http://irem.univ-reunion.fr/
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programación sintáctica (escribiendo líneas de texto con comandos y variables) ha sido 

relegada a un segundo plano. Ya no es necesario memorizar instrucciones escritas en 

lenguajes nemotécnicos y ordenadas en estricta formación. Ahora basta con abrir una 

caja de herramientas que contiene una colección de bloques gráficos que encajan unos 

en los otros y permiten establecer el flujo de los datos y otorgar de manera cómoda los 

métodos de comunicación (interfaces) con el teclado, la pantalla, el rat·n, etcé Esta es 

la nueva era de la programación. 

En el MIT se han desarrollado muchas aplicaciones basadas en esta idea de la 

ñProgramación Gr§ficaò, ejemplo de estas es Scratch o Snap! Que han revolucionado de 

manera decisiva los conceptos de ñInterface de Programaci·nò. Es cierto que los 

poderosos lenguajes actuales poseen entornos gráficos de programación, peor estos 

pertenecen a un estrato de ñalto nivelò de cualificaci·n que resulta complicado de usar 

en los niveles básicos de la educación. 

1.1. Unas ideas básicas sobre Blockly 

Blockly es una aplicación creada bajo los auspicios de Google for Education siendo una 

potente ñbiblioteca para la construcción de editores de programación visualò. Blockly 

está disponible para descargar. 

Blockly es una biblioteca que agrega un editor de código visual a las aplicaciones web y 

Android. El editor Blockly utiliza bloques gráficos entrelazados para representar 

conceptos de código como variables, expresiones lógicas, bucles y más. Permite a los 

usuarios aplicar principios de programación sin tener que preocuparse por la sintaxis o 

la intimidación de un cursor parpadeante en la línea de comandos. 

1.1.1. Creación de una aplicación Blockly 

 

Desde la perspectiva de un usuario, Blockly es una forma intuitiva y visual de crear 

código. Desde la perspectiva de un desarrollador, Blockly es esencialmente un cuadro 

de texto que contiene código generado por el usuario sintácticamente correcto. Blockly 

puede exportar bloques a muchos idiomas, incluyendo estas opciones populares: 

 

    JavaScript 

    Phyton 

    PHP 

    Lua 

     

A continuación se muestra un desglose de alto nivel de lo que entra en la construcción 

de una aplicación Blockly: 

¶ Integre el editor Blockly. El editor Blockly en su forma más simple consiste en 

una caja de herramientas para almacenar tipos de bloques y un espacio de 

trabajo para organizar bloques. Obtenga más información sobre la integración de 

Blockly en los documentos de Inicio para Web o Android. 

¶ Crea los bloques de tu aplicación. Una vez que tienes Blockly en tu aplicación, 

debes crear bloques para que tus usuarios puedan codificar, y luego agregarlos a 

https://developers.google.com/blockly/
https://developers.google.com/edu/
https://github.com/google/blockly/zipball/master
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tu caja de herramientas Blockly. Obtenga más información sobre cómo crear una 

vista general de bloques personalizados. 

¶ Construir el resto de la aplicación. Por sí mismo, Blockly es sólo una manera de 

generar código. El corazón de su aplicación es decidir qué hacer con ese código. 

1.1.2. Las fortalezas de Blockly y otras opciones 
 

Blockly es uno de un creciente número de entornos de programación visual. Decidir 

cuál usar en su aplicación es un paso importante, así que aquí están algunas de las 

mayores fortalezas de Blockly para ayudarle a tomar la decisión: 

Código exportable. Los usuarios pueden extraer sus programas basados en bloques 

a lenguajes de programación comunes y suavemente la transición a la programación 

basada en texto. 

Fuente abierta. Todo acerca de Blockly está abierto: se puede bifurcar, hackear y 

usarlo en sus propios sitios y aplicaciones de Android. 

Extensible. Modifique Blockly para adaptarse a sus necesidades añadiendo bloques 

personalizados para su API o eliminando bloques y funcionalidades innecesarios. 

Muy capaz. Blockly no es un juguete. Puede implementar tareas de programación 

complejas como calcular la desviación estándar en un solo bloque. 

Internacional. Blockly ha sido traducido a más de 40 idiomas, incluyendo 

versiones de derecha a izquierda para árabe y hebreo. 

 

Incluso con todos esos aspectos positivos, Blockly no es la solución para cada 

aplicación. Éstos son algunos otros editores visuales que puede ser útil: 

Scratch Blocks: Diseñado por la gente detrás del Scratch del MIT y construido 

sobre la base de código Blockly, Scratch Blocks ofrece un modelo de 

programación simplificado ideal para principiantes jóvenes. 

Droplet: El editor de programación gráfica que las funciones lápiz código, su 

característica distintiva es la capacidad de convertir de código en bloques. 

Snap: Un lenguaje de programación gráfico inspirado en Scratch, no es una 

biblioteca sino una aplicación completa con un entorno de ejecución integrado. 

 

  

https://scratch.mit.edu/
https://github.com/PencilCode/droplet
http://snap.berkeley.edu/
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2. Explicación del entorno Sofus 

 

2.1. Áreas de trabajo. 

En la figura anterior se muestra las áreas de trabajo de la aplicación 

2.1.1. Menús.  

En la parte izquierda aparece recuadrado el menú de opciones de Sofus. Cada uno de 

los botones realiza las siguientes funciones: 

Abrir fichero . Permite abrir un fichero anteriormente creado y guardado en el 

una carpeta. 

Guardar Fichero: Permite guardar el trabajo que tengamos realizado en el área 

de edición poniendo un nombre al fichero que lleve la extensión *.sof. El fichero 

se guardara en la ñCarpeta de Descargasò del Ordenador. 

Exportar Xcas: Permite generar el texto correspondiente a la sintaxis del 

lenguaje Xcas. El texto lo escribe en la ñConsola de Textoò desde la que es 

posible copiar y pegar en la ventana de edición de Xcas 

Guardar Figura:  Permite guardar la imagen que aparece en la ñConsola 

Gr§ficaò de la construcción de los bloques del área de edición. Lo graba en 

formato *.svgò 

Ejecutar:  Permite ejecutar la aplicación construida en el área de edición. 

Reiniciar-Borrar:  Con eta opción se limpia el área de edición y limpiar la 

ñConsola Gr§ficaò pero no la ñConsola de Textoò. 
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Opción Tortuga Turbo. Permite ralentizar el movimiento de la tortuga en su 

trazado. 

Librerías de Bloques. En esta §rea aparecen n formato ñ§rbolò las distintas librer²as 

que incluyen los bloques clasificados por su tipo y naturaleza. 

Aquí se muestran las categorías principales de los bloques de librería. En los que 

aparece el triángulo azul es porque se subdividen en otras categorías. 

La librer²a ñTortugaò contiene todos los bloques de funci·n que permiten seleccionar 

acciones en el trazado y aspecto de la tortuga que dibuja en la parte de ñConsola 

Gr§ficaò  

A lo largo de este manual se irán comentando cada una de las librerías a la vez que se 

utilizan en determinados ejemplos. 

2.1.2. Consola Gráfica.  

Esta área es en la que se ejecutan las aplicaciones que incluyen acciones de 

trazado grafico (usando la 

tortuga). Para ver completa esta 

área basta con hacer un scroll en 

la pantalla y desplazarse hacia 

abajo 

 

2.1.3. Consola Texto. 

 En ella se escriben los mensajes 

y textos que se generan e la 

ejecución de una aplicación. 

Para ver completa esta área 

basta con hacer un scroll en la 

pantalla y desplazarse hacia abajo 

2.1.4. Área de Trabajo. 

 

Esta área es la que permite el diseño de la aplicación a base de unir bloques que 

configuran el algoritmo. Como atributo importante diremos que para hacer zoom 

en el área basta con mover la rueda de Scroll del ratón. También se puede hacer 

pulsado en las áreas que se indican en la siguiente imagen. Para eliminar bloques 

se ñArrastrar§n ñy depositar§n en la papelera. Tambi®n es posible borrar 

elementos arrastrándoles al área de librerías y soltando en ella el bloque. 
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Borrado de un bloque arrastrado a la papelera 

 

 

 

2.2. Operaciones básicas que se pueden realizar en el área de trabajo en el modo de 

edición. 

 

2.2.1. Incorporar Bloque. Esta tarea es tan sencilla como buscar el bloque en las 

librer²as, seleccionarlo con el rat·n y mantenido pulsado el bot·n ñderechoò del 

ratón se arrastra y suelta en la posición que queramos.  

 

2.2.2. Unir Bloques para unir los bloques basta con aproximarlos y cuando su 

contorno se resalte significa que al soltar se queda ñpegadoò el bloque 

2.2.3. Menú Contextual de Bloques. 

 

Cuando hacemos clic con el botón 

derecho estando sobre un bloque 

aparecerá el menú contextual de la 

figura. En algún caso aparece alguna 

opción más o también alguna opción 

inactiva. 

 

 

2.2.4. Duplicar : Copia el bloque seleccionado 
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Añadir un comentario: Despliega una 

ventana sobre la que se escribe un texto. 

Al seleccionar esta opción aparece una 

pequeña interrogación que al pulsar sobre 

ella permite escribir en un ñbocadilloò un 

texto a modo de comentario. 

 

 

2.2.5. Reducir el bloque: Contrae el contenido del bloque con el fin de ocupar menos 

espacio 

 

2.2.6. Expandir Bloque: Expande un bloque que este contraído. 

 

2.2.7. Desactivar un Bloque: Deja inoperativo un bloque en el diseño. 

 

2.2.8. Activar un bloque: Devuelve operatividad a un bloque 
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2.2.9. Suprimir el bloque/es: Suprime (borra) el o los bloques que se han marcado.  

 

2.2.10. Ayuda: En los casos que la opción este activada se abrirá una pantalla con una 

página HTML de ayuda. 

 

2.2.11. Colocación de parámetros. 

Determinados bloques como el de ñcrear texto conò o ñcrear una lista conò tienen una 

opción en su menú contextual que nos permite colocar los parámetros en horizontal o en 

vertical. 
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Colocación de los parámetros en horizontal 

 

Colocación de los parámetros en vertical 

2.3. Menú Contextual en el área de Edición. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón estando en el área de edición sin tocar ningún 

bloque podremos optar al menú contextual de edición que presenta tres opciones. 

 

2.3.1. Reducir Bloques: Contra todos los bloques que haya en el área. 

2.3.2. Expandir los Bloques: Expande los bloques contraídos. 

 

2.4. Añadir parámetros en un bloque. 

Determinados bloque presentan una marca en la parte superior izquierda que nos indica 

que es posible editar y añadir parámetros al bloque. Tal es el caso, por ejemplo del 

bloque condicional, en el que vemos que al pulsar sobre la ñMarca para editarò 

parámetros se despliega una pequeña ventana desde la que podemos añadir elementos 

nuevos en la función de comparación. 



14 
 

 

 

2.5. Selección de Opciones mediante menú desplegable en un bloque 

Determinados bloque tienen la posibilidad de seleccionar parámetros  u opciones 

pulsando sobre un área que despliega un menú de persiana del que podemos seleccionar 

una de ellas. 

 

En la figura el bloque de cálculo permite modificar la operación a realizar con el dato 

(27) 
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2.6. Encaje de valores sobre un bloque. 

 

 

Determinados bloque tienen la posibilidad de conectar a ellos un valor que puede ser 

una constante (texto o valor numérico) para que se efectúen determinas operaciones 

también es posible encajar en estas ranuras de valor variables. 

En determinados bloques solo se pueden encajar valores de un tipo por lo que si 

intentamos a¶adir un valor que no sea del tipo adecuado no se ñpegara a la ranuraò. 

 

2.7. Tipos de parámetros y variables. 

En la figura se muestran los tipos más usuales existiendo alguno más. 
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Los parámetros y las variables se pueden editar y modificar 
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3. Elementos básicos de Programación. 

En este apartado vamos a repasar los principales conceptos de carácter general que son 

aplicables a los distintos programas que queramos diseñar. 

La realización de un algoritmo siempre lleva implícitas tareas comunes como son: 

¶ Definición de las variables 

¶ Ordenes de Entrada /salida de datos. 

¶ Manejo y Control del trazador gráficos (Tortuga) 

¶ Tratamiento de textos. 

¶ Variables tipo ñListaò 

¶ Variables tipo ñMatrizò o ñVectorò 

¶ Operaciones matemáticas 

¶ Instrucciones de Control de Flujo 

¶ Realizar Funciones 

¶ Cálculo Formal 

 

3.1. Variables. 

Las variables son elementos básicos en la definición de un algoritmo. Para definirlas 

con Sofus recurrimos a la pesta¶a ñVariablesò del men¼ de bloques y de all² extraemos 

el bloque ñfijar elemento aò que nos permitir§ seleccionando sobre el §rea desplegable 

ñelementoò , ñrenombrar la variableòò  -ponerle en nombre que queramos- o crear una 

nueva variable ñNueva variable. 

3.1.1. Definición de variable 

 

Al definir una variable esta se incorporara a la lista de bloques de la librer²a ñVariablesò 

con su nombre en dos bloques uno ñfijar <nombre de la variable> aò y el otro con el 

nombre de la variable . 

Las variables podr§n ser de dos tipos ñtextoò o ñun numeroò. 

Una vez creada la variable se puede fijar ésta a un valor añadiéndole los datos a la 

conexión de la derecha. 
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Una vez que tenesmos creada una variable aparecerá está en la pestaña de bloques 

correspondiente ñVariablesò 

 

De esta pestaña podemos recoger y arrastrar las formas en las que se presenta la 

variable: ñfijarò  y como tal  

Si nos colocamos sobre estos bloques y pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerán 

menús contextuales que permiten la generación del bloque homólogo 
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Ejemplo de designación de valor a la variable ñPrecioò 

 

Ejemplo de designaci·n de valor a la variable ñMesò 

 

3.1.2. Variables tipo lista 

Es posible también asociar a una variable una lista, es decir crear una variable de tipo 

ñListaò. Estas variables son un conjunto de datos ñarrayò que son tratados en función 
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de la posición que tengan dentro e la lista. En la imagen anterior hemos asignado a la 

variable ñlistaò tres valores de tipo num®rico. 

El bloque ñcrear una lista conò que se encuentra en la carpeta ñMatemáticas -> Lista 

-> Creaciónò 

En el siguiente ejemplo se muestra la manera de crear una lista de 5 elementos y 

mediante una instrucci·n e tipo bucle ñparaéò se escribe en la Consola de Texto el 

valor de cada uno de los elementos de la lista. 

En la lista los elementos son: 1º=23, 2º=56, 3º=14, 4º=51 y 5º=86 

 

 

3.2. Entrada y salida de datos. 

Para la realización de un algoritmo siempre tendremos que recurrir a la entrada de datos 

y a la salida de resultados. Lo que equivale a leer y escribir datos. 

La librería que vamos a usar para ello es la denominada ñEntradas-salidasò que está  

formada por los bloques que figuran en la siguiente imagen. Se incluyen bloques para la 

escritura tanto en la ventana propia de Blokly como para la Consola de Texto de Sofus.  

La salida de datos ïtrazado- en la ventana Consola Grafica se explicara posteriormente 

cuando hablemos de la ñTortugaò. 
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3.2.1. Introducir texto o número. 

Para introducir un valor de texto o un valor numérico se utiliza el bloque 

que al ejecutarse lo que hace es 

abrir una pequeña ventana con el texto que coloquemos para pedir el valor que se 

escribe en la caja de datos y después se pulsa aceptar. 

 

Al ejecutarse aparece esta ventana: 

 

Se pulsa Aceptar u la variable Edad adquiere el valor de 18. 
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3.2.2. Salida de datos 

Los dos primeros bloques son  escribir un dato numérico y para escribir una 

cadena de texto  

3.2.2.1. Salida de datos en la ventana característica de Blocky 

Con el bloque ñmostrarò podemos enviar a la ventana de Blockly un valor 

 

 

Ventana de Blockly 

 

3.2.2.2. Salida de datos a través dela Consola de Texto 

Con el bloque mostramos un texto en la Consola de Texto. 

Podemos escribir el tipo de variable o dato que queramos.  

Para mostrar una matriz en la Consola de Texto se utiliza el bloque  
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Para borrar el contenido de la Consola de texto se utiliza el bloque 

  

3.2.2.3. Un ejemplo de entrada/salida de datos 

En el siguiente ejemplo vemos algunas instrucciones de entrada y salida de texto 

   

 

Como podemos ver las vaiables de entrad Nombre y Edad se nos piden mediente el 

bloqueñintroducir texto con mensaje..ò 

 

Seguidamente para escribir los valores se recurre el bloque ñescribir en consolaò al que 

se ha conecatdo un bloque ñcrear texto conò que lo que hace es crear una l²nea de textos 

con distintos tipos de valores: 

ñTe llamasò +Nombre + ñy tienesò + Edad +òañosò 

El bloque ñcrear texto conò se encuentra en la librer²a ñTexto -> Tratamientoò 
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Cuando se ejecuta el programa anterior en la Consola de Texto apece el siguiente 

mensaje: 

 

A continuación vemos otro sencillo ejemplo en el que se muestran dos formas de enviar 

un texto. En la primera se manda directamente ñHola Mundoò  y en la segunda se hace a 

trav®s de la variable ñSaludarò que previamente la hemos cargado con el valor ñHola 

Mundoò 
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3.3. Manejo y Control de la Tortuga. 

Bloques de función que están relacionados con la tortuga  
 

 

Desplazamiento. 
 

 
 

¶ Estas instrucciones permiten el 

desplazamiento de la tortuga en 

el área de la Consola Gráfica. 

¶ Los parámetros son de tipo 

numérico pero también se 

pueden colocar variables, Por 

defecto aparecen con el valor 

ñ80ò. La unidad de 

desplazamiento es el pixel. 

¶ Con la orden Posicionar 

podemos llevarnos la tortuga a 

una punto determinado de la 

Consola Gráfica  

 

Rotaciones 

 
 
 
 

 

¶ Este grupo de instrucciones 

permiten el giro de la Tortuga 

en los términos que se 

especifica en el texto de la 

propia instrucción, teniendo 

en cuanta que el giro puede 

ser a la derecha o a la 

izquierda. 

 

¶ En el caso de que el ángulo 

este dentro del propio bloque 

bastara con apuntar con el 

ratón sobre la ventana de 

ángulo para que aparezca  

 

 
 

¶ El valor de la variable indica 

el angulo a girar. 

 

 
¶ La tortuga puede girarse hacia 

arriba. El parámetro en este 

caso es el identificativo de la 

tortuga (un valor numérico) 


