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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA PUBLICACION
EN REDES SOCIALES

Seguramente formdas parte de alguna red social. ;Sabés quién @
puede mirar el contenido que compartis en ella y donde se

guarda esa informacion? Hoy vamos a trabajar sobre estos

aspectos de las redes sociales.

I_ Elegi cuatro redes sociales de la tabla y completa los casilleros.

(LA INFORMACION
ES PERMANENTE O
TRANSITORIA (SE
BORRA AUTOMATICA-
MENTE CADA CIERTO
TIEMPO)?

¢QUETIPO DE INFOR- ¢PARA QUE COMPAR- ¢QUE INFORMACION ¢DONDE SE GUARDA
RED SOCIAL MACION SE PUEDE TIRIAS INFORMACION NO COMPARTIRIAS EN LA INFORMACION QUE
COMPARTIR? EN ESTA RED SOCIAL? ESTA RED SOCIAL? SE COMPARTE?

Facebook

Twitter

WhatsApp

Snapchat

Instagram

l_ (Alguna vez intentaste borrar una foto compartida en alguna red social? ;Pudiste?

3_ /Qué pasa con los comentarios asociados a la foto borrada? ;La foto realmente desaparece de Internet?
iQué ocurre si alguien la vio y bajé una copia a su computadora?

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

MENTIRAS Y
PROBLEMAS DE
CIBERSEGURIDAD

Cuando usamos las redes sociales se presentan algunos peligros.
iCudles son? ;Qué tenemos que hacer en estos casos? Después de
leer las noticias entregadas por tu docente, respondé las preguntas
con los companeros de tu grupo.

I_ /Qué peligros relacionados con las redes sociales podés

identificar en las noticias lefdas? Ciberacoso (cyberbullying)
Es el uso de medios de comunicacion
digitales para acosar a una persona
0 un grupo, mediante ataques per-
sonales, amenazas, divulgacion de
informacion confidencial y/o falsa,
entre otras estrategias.

l_ ;La misma persona puede tener mas de una cuenta en una
misma red social?

Grooming

Se trata de una serie de conductas
y acciones emprendidas deliberada-
mente por un adulto con el objetivo
de ganarse la amistad de un menor
de edad. Por lo general, crea una

o ) conexion emocional con el menor
8. JEs més facil mentir en persona o a través de una red social? a fin de disminuir sus inhibiciones y

iPor qué? poder abusar sexualmente de él.

TAREA PARA EL HOGAR

Revisa tus perfiles y la configuracién
de privacidad de las redes sociales
gue frecuentas y asegurate de que
no compartis informacién privada de

"L /Qué informacion es mejor no compartir en las redes sociales? \ manera publica.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

EXPERTOS EN
CIBERSEGURIDAD

/Qué tipo de informacion es adecuado compartir en las
redes sociales? ;COmo sabemos quiénes son realmente
las personas que nos contactan a través de ellas? En
esta actividad vas a trabajar sobre estos temas.

l_ Un amigo de nuestra red social esta por publicar varios posteos.
(Podrias ayudarlo a no mandar informacion privada a demasiada gente?

# Publicacion Foto/video | B¢ Video en vivo
\' Acontecimiento importante

9 ¢, Qué estas pensando?

(.4 Fotolvideo Sentimiento/actividad

st won - | e

;Quién deberia ver esto?

& Publico
Cualquiera dentro y fuera de
Facebook

+ 2L Amigos

Tus amigos de Facebook

4. Amigos excepto...

No mostrar a algunos amigos

@ Soloyo
Solo yo

4 Amigos concretos
Solo mostrar a algunos amigos

« Ver todo

® ;Cudl o cudles de los siguientes estados no convendria publicar en una red social porque
podria poner en riesgo la seguridad de quien los publica? Marcalos con una X.

[] Estoy contento porque me fue bien en la prueba de Matemética.

[ ] En mi cumple me regalaron un auto a control remoto :D.

[ ] Mi perrito se perdié esta mafana. Si alguien lo ve, por favor, me avisa.

[ ] Solo en casay jugando a los videos toda la tarde y comiendo papas fritas.

[ ] iQué ganas de comerme una hamburguesal

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

® ;Por qué creés que el o los estados anteriores no deberian ser publicados?

l_ A nuestro amigo le llegd la siguiente notificacién de alguien que no conoce:
“Juan Paco Pedro de la Mar te ha enviado una solicitud de amistad. Tienen 5
amigos en comun”. ;Qué deberfa hacer?

[ ] Aceptar sin duda a este nuevo amigo, pues tienen amigos en comun.

[ ] Aceptarlo, pero luego preguntarle a algiin amigo en comun quién es esa persona.

[ ] Rechazar la solicitud de amistad porque no lo conoce.

[ ] Consultar con sus amigos en comun quién es esa persona antes de tomar la decision

de aceptarlo o no.

®;Por qué?

Si esta persona que envio la solicitud le mandara a nuestro amigo mensajes con preguntas

L]
personales del tipo: “;Cuantos afos tenés? ;Dénde vivis? ;CoOmo es tu casa? ;Como se llaman
tus papas?”, jestaria bien responderle? jPor qué?

"L En el recreo te encontras con Tomi y Luli, dos estudiantes menores que vos, que acaban
de abrir por primera vez una cuenta en una red social. Orgullosos, te muestran lo que
publicaron. Ahora es tu turno de ayudarlos a crear perfiles seguros.

1 Adaptacion de la actividad "Follow the Digital Trail" de Common Sense Education, disponible en https://goo.gl/BMQbhb.
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SD1/Ficha A2 (b)




NOMBRE Y APELLIDO:

%
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[—
&

Nombre: Dénde vive: Av. Usuario:

Maria Luciana Pérez  San Martin Luli_Luna
432 29D, Merlo, Contrasefia:
San Luis papafrita

Dénde vive: Actividad favorita:
Argentina atrapar insectos

D

Mascota: Comida favorita: Foto favorita
perro Tobi milanesa con puré

FEBRERO

Fecha de Secreto: mispapas ~ Foto favorita
nacimiento: pelean todo el
02/02/2005 tiempo

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

a. Seqguf las pistas de Tomiy Luli y completd el cuadro.

De quién se conoce su nombre completo

De quién se puede encontrar la casa

De quién se sabe su fecha de nacimiento

Quién comparte un secreto en Internet

A quién podés describir mejor con su foto favorita

b. Respondé las siguientes preguntas.

®,;Sobre quién pueden encontrar mas informacién? ;Por qué?

®;Cual de los usuarios tiene un “rastro o huella digital” mas grande?

®,;Hay alguna cosa publicada por Luli en Internet que podria llegar a darle problemas?

e Sies asi, jcudl esy por qué?

c. A partir de las preguntas anteriores marca la opcién més adecuada para decir qué es una huella o rastro digital.
[ ] Una pista que los animales dejan al caminar
[ ] Zapatos que compras por Internet

[ ] Informacién personal en Internet

d. ;Qué informacion es segura para compartir?

[ Tufecha de nacimiento ] Tu primer nombre o tu usuario [] Tu direccién

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

DECALOGO DEL BUEN USe
DE REDES SOCIALES

La escuela ha enviado la siguiente carta a los estudiantes:

Estimados estudiantes expertos en seguridad informatica:

Nos contactamos con ustedes para solicitarles su colaboracién en la confeccién de un afiche
para el buen uso de las redes sociales entre ninos y jévenes.

Como expertos en seguridad informaética, sabran que miles de ninos y jévenes sufren de acoso
cibernético cada ano. Estos ataques cibernéticos podrian prevenirse si los usuarios estuvieran
mejor informados sobre qué datos es pertinente publicar en las redes sociales y cuéles jamés
deberian publicarse.

Necesitamos un decélogo que brinde consejos Utiles sobre el uso adecuado de las redes
sociales. Seria ideal que pudieran acompanarlo con dibujos, para facilitar la lectura de los
estudiantes mas pequenos.

Atentamente,

Las autoridades escolares

l_ Un decélogo es una lista de 10 principios, normas o reglas. El decalogo que vos y tus companeros
elaboren tiene que contener:
Elementos que deben estar en el perfil del usuario.
Elementos que NO deben estar en el perfil del usuario.
Consejos a la hora de aceptar amigos.
Dibujos que ayuden a la comprension de cada uno de los puntos.

EVALUACION

La tabla que se encuentra a continuacion describe las tareas y la forma de calificar
que tu docente considerara para evaluar como vos y tus compaferos resuelven las
actividades. Es recomendable leerla antes de comenzar la escritura del decalogo.

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

Formato del No genera 10 principios | El grupo genera 10 El grupo genera 10 principios, normas
decélogo sobre el buen uso de principios o normas, o reglas sobre el buen uso de las redes
redes sociales. pero la escritura no es sociales.

clara.

CALIFICACION BUENO-MUY BUENO EXCELENTE

Ciberseguridad No se recuperan Se recuperan algunos El grupo incorpora todos los conceptos y
conceptos y nociones de | conceptos y nociones nociones de ciberseguridad aprendidos,
ciberseguridad. de ciberseguridad. tales como informacién de perfil, chat
con extrahos, aceptacion de amigos,
tipos de lenguaje en la comunicacion y
solicitudes apropiadas e inapropiadas.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

iCUAN SEGURA
ES TU CLAVE?

El abuelo Braulio Martinez nacié el 29/02/1950 y su DNI
es 10.474.391. Recibio por correo una tarjeta para hacer
los tramites del banco desde su casa, pero debe crear
una contrasefa y no entiende mucho de eso. jAyudalo a
elaborarla!

I_ Don Braulio prob¢ crear las siguientes contrasenas,
pero el sistema le dijo que no eran seguras:

Braulio braulio290250 | braulio1234 | elprincipito

Braulio1950 | 1234 bmartinez sodaestereo

10474391 | juanaazurduy Br@ul10 oidmortales

® ;Por qué creen que son consideradas inseguras?

l_ El banco le solicitod al abuelo que creara la contrasefia aplicando estas reglas:
La contrasefa debe contener al menos dos letras mayusculas.
La contrasena debe tener mas letras que digitos.
La contrasefa debe contener al menos tres simbolos (que no sean letras ni nimeros).

Mird con tus companeros las contrasenas propuestas e indica cual es la mas adecuada.
[ JHloD@mb2953?

[ ] #@BelBob3r-2688

[ JR5#X&v73r687!

[ ]*h9on3ytR33*

[ JBraulLio1966

®,;Qué otras posibilidades de contrasena se te ocurren? Da 3 ejemplos.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
SD2/Ficha Al




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA FABRICA DE DO
CONTRASENAS SEGURAS

0S

Te presentamos una receta para fabricar contrasefas seguras. QH
iCred contrasefas que sean faciles de recordar, pero dificiles de
adivinar! Los pasos a seguir son:

1. Pensa una frase cualquiera, por ejemplo: “Somos lo que hacemos para

cambiar lo que somos".

2. Anoté cada una de las iniciales de las palabras, una al lado de la otra.

Siguiendo nuestro ejemplo, quedaria asi: slghpclgs. {ATENCIONI

3. Sustitui letras por nimeros. Por ejemplo, la letra h por el nimero 4y No escibas i imprimas tus
la g por el simbolo @. Ahora nuestra frase quedaria asi: sl@4pcl@s. contrasefias en un papel.
4. Colocd en mayuscula al menos una letra, como, por ejemplo, la P. Esto

nos da: sl@4Pcl@s

l_ Aplica la receta (eligiendo dos o0 mas sustituciones) a las siguientes frases:

“Susanita tiene un ratén, un ratén chiquitin, que come chocolate y turrén”,

“Oid, mortales, el grito sagrado: libertad, libertad, libertad”.

“Cuando bailo un bailecito mi pafiuelo es una pluma, va volando
entre las nubes acariciando la luna”.

iCudles son buenas practicas del uso y la creacion de contrasefias?
Leé las oraciones y escribi Sl o NO seguin corresponda en cada caso:

Cambiar tu contrasefa si sospechas que alguien mas entrd en tu cuenta. D
Usar una palabra del diccionario como contrasena. D
Decir a tus padres tu contrasefa. D

Si creés que alguna de tus contrasefas no es segura, cambiarla pronto. l:'

!. ;Qué tenemos que hacer cuando vemos que alguien va a escribir su contrasefa
en una compu o un celular?

(] Mirar hacia otro lado.
[] Anotar la contrasena en un cuaderno o celular.

[ Decirle tu propia contrasefa para mostrar que son buenos amigos.

[ Mirar de cerca y avisarle que no esté ocultando la contrasefia.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

TAREA PARA ELHOGAR: iA JUGAR AL AHORCADO!"

Pedile a algun familiar que juegue con vos al ahorcado. En las primeras tres
veces, busca que adivine las palabras que aparecen en la primera columna de
la tabla. A medida que va adivinando, completd las otras columnas de la tabla.
iAtencion! Tu familiar no debe ver las palabras hasta el final del juego.

{CUANTAS
LETRAS
ADIVING?

PALABRA A . SI GANO,
. > .
ADIVINAR e RUAREE ¢EN CUANTOS INTENTOS?

Zombiz

Tomate

Rinoceronte

3Er3i#u3

Antes de pasar a la cuarta palabra del juego, decile que ahora se pueden poner expresiones
con letras, numeros y simbolos en lugar de palabras.

En la tabla pusimos un ejemplo, 3Er3i#u3, que obtuvimos utilizando la fabrica de contrasefas
seguras.

1. Elegimos la frase: "Por el rio Parana iba navegando un piojo".

2. Anotamos cada una de las iniciales de las palabras, una al lado de la otra: perpinup.

3. Sustituimos letras por numeros. Por ejemplo, la letra p por el nimero 3y la n por el simbolo
#. Ahora nuestra frase quedd asi: 3er3i#u3.

4. Colocamos en mayuscula al menos una letra, en este ejemplo, la E. Esto nos da: 3Er3i#u3.

iVos podés usar otra frase! Dale varias oportunidades CONTRASENAS QUE NO
a tu familiar para que adivine. Si termina ahorcado, N\
dale més chances. Al finalizar el juego, contale la Una de las contrasefas mas usadas es qwerty. Esta

. . ) . , Nno es una contrasefa segura. ¢ Se te ocurre por qué
importancia de elegir contrasefas seguras. Compart ) . .
tanta gente la usa? Ayuda: intenta escribirla en el

con él las reglas aplicadas a la frase y explicale cémo teclado de tu computadora. Otras contrasefias muy
funciona la fabrica de contrasefas seguras para que inseguras son: contrasefia, 1234, 1111, 123456,
confirme que una buena contrasefa es dificil de 12345678. Si una contrasefia es muy usada, es
adivinar. probable que sea insegura.?

il dlalaldld

- J

'Ahorcado (juego), (s.f.). Wikipedia. Obtenido de http://goo.gl/NkQE7a.
2No vale copiar: las 25 contrasefias mas usadas, (13 de enero de 2017). Dia a Dia. Obtenido de http://goo.gl/cUnv5u.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
SD2 /Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

MENSAJES PRIVAD@S

—
—

N. TAN PRIVA..S DE ZeoE

PARA MANUEL

iQUERES
l. a. Escribi un mensaje privado para un comparero que esté ubicado < Q
IR AL CINE

ESTA TARDE?

lejos. El mensaje debe estar escrito en una hoja de papel con letra
mayuscula, de imprenta y clara. Por ejemplo: "JUAN ME CONTO

UN CHISTE EN EL RECREO" o "ESTA TARDE FESTEJO MI CUMPLE". Es
importante que escribas en el mensaje el nombre del remitente
(quién envia el mensaje) y el del destinatario (quién debe recibirlo).
Atencién: no vale doblar el mensaje ni ponerlo en un sobre.

b. Tenés que hacer llegar tu mensaje al destinatario haciendo que pase de mano en mano. jNo vale
levantarse del asiento ni caminar!

c. Cuando el mensaje haya llegado a tu companero, respondé las siguientes preguntas.

®,Llegd el mensaje que enviaste?

®,;Podés saber si el mensaje fue leido por alguien mas en el camino?

®,;Podés asegurar que nadie, en el camino, cambid alguna parte del mensaje?

®,Como podés hacer para asegurarte de que el mensaje no sea leido ni modificado en el camino?

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

ENVIAM®S MENSAJES
UN PeC® MAS SEGUReS

Existe una técnica para enviar mensajes secretos muy conocida
llamada de cifrado César o cifrado de desplazamiento. En esta
técnica se sustituye una letra por otra segun el desplazamiento
elegido. Por ejemplo, podemos desplazar la letra una sola posicion:
la A se reemplaza por la B, la B por la Cy asi sucesivamente hasta
llegar a reemplazar la Z por la A. Mird como reemplazar cada letra
del alfabeto segun esta técnica.

(Ao efe s ] s ]icjimIN]iRIfo P o[RS T Jullv w]x ][ z]
2 S A
Bl o el Fls]m] ]l ]ic]vina]lo P lol[RI[s [T ]ullviwlx]y]z]A]

Reemplazos de cifrado César desplazando la letra una posicion.

Usando este desplazamiento de una posicion, a partir del texto original "SOY NICO'Y TE INVITO A M|
CUMPLE" se consigue el texto codificado "TPZ NJDP Z UF JNWJUP B NJ DVNOMF"

Con este método también se podrian hacer desplazamientos de mas de una posicion. Por ejemplo,
moviendo la letra 3 posiciones se reemplazaria la A porla D, la B porla E, la C porla F, de modo que la
tabla de reemplazos quedaria de esta manera:

(Ao e s ] L i Lim]in]in]lo] P fe R I[s LT Jlullvi[wilx][v][z]
R 2 T S S A S A 2
e le el L m]in] &]lo] P ]le]lr]s T ]lu v Iiwiix][¥ [z ][al[B ] c]

Reemplazos de cifrado César desplazando una letra tres posiciones.

I_ Codificd los siguientes mensajes usando esta técnica.

ME GUSTA EL HELADO
Usa desplazamiento de 1 letra.

CIFRADO CESAR

- El método de cifrado César
QUIERO JUGAR AL FUTBOL o cifrado de desplazamiento,

Usda desplazamiento de 3 letras. tiene mas de 2000 afios y su

nombre se debe al lider politico
y militar romano Julio César, a

VAMOS AL PARQUE duien se le atribuye su uso.
Usda desplazamiento de 2 letras.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

l_ Decodific los siguientes mensajes. Recorda que para descifrar el desplazamiento se hace al revés.

GN EQOQEKNKGOVQ GU RQFGT
Usa desplazamiento de 2 letras.

WBNPT BSHFNUJNB
Usa desplazamiento de 1 letra.

NWMBRZDKB NC NRFNBDRNY
Usa desplazamiento de 10 letras.

iAhora no sabemos cuantas posiciones se desplazaron las letras en este cifrado! Intentd
descifrar el siguiente mensaje. Una pista: en el mensaje encriptado aparece BB en lugar de
dos consonantes que forman parte de una silaba. jEn espafnol esto solo puede ser LL o RR!

VR ZNBBY CN FYUFRY UYMY
ATAQUE DE FUERZA BRUTA

En criptografia, se denomina
ataque de fuerza bruta a

la forma de recuperar una
clave probando todas las
combinaciones posibles hasta
encontrar aduella que permite
el acceso.

'1_ :Se te ocurre otra técnica de encriptacion que no sea de desplazamiento? Proponela.

{ CAPITULO 1} CIUDADANIA DIGITAL Y SEGURIDAD
SD3/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

5. Existen otras formas de cifrados de sustitucién que no usan desplazamiento. Por
ejemplo, se puede crear un mapa o tabla que asocie cada letra a otra (0 incluso la
misma) de una manera simple. Esta técnica resulta mas dificil de adivinar. Veamos un
ejemplo:

AT T T
[u](8][z]lo][L [F] c][u]R][1 ] [o][a]N] Nim]P][o]e][s [T ] e]lv]w]x]y]1]

Reemplazos arbitrarios para cifrar mensajes.

Podemos cifrar la frase: "ME GUSTA EL HELADO" de esta forma "AL CESTH LO ULOHDM".
iAhora es tu turno! Us4 la tabla de sustitucion para encriptar estas frases.

ME GUSTA LA PIZZA

MI PAPA TIENE BARBA

En este tipo de encriptacion, la clave o contrasefa que deberdn tener quienes quieran
usarla serd toda la tabla de sustitucién del alfabeto. Para vos, jserd mas facil o mas dificil
aplicar fuerza bruta sin tener la tabla de sustitucion?
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

PIFERENCIAMeS
SITIOS INSEGUReS

Al navegar por Internet, muchas veces encontramos ofertas, promociones y
sugerencias que son sospechosamente ventajosas. ;Como podemos saber si se
trata de un mensaje auténtico o de un engano? En esta actividad vamos a trabajar
sobre algunas maneras de detectar trampas comunes.

I_ Menciona todas las diferencias que encuentres entre estas dos imagenes.

/W Twitter. Eslo que ests p: x \(

€ - C [ (A Twitter,Inc [US] | httpsy/twitter.com

Conexién segura

CRiotnadon (B S NRIC e onica e oy Teléfono, correo electrénico o Contrasefia
nimeros de las tarjetas de crédito) es privada cuando

se envia a este sitio web. Mas informacion

M Flash Preguntar (predeterminado) v

& certificado
Vélido

@ Cookies
14enuso

Configuracién de sitios web

L

Descubre lo que esta
pasando en el mundo en

Q Sigue lo que te interesa. este momento

Unete hoy a Twitter.
00 Entérate de lo que estd hablando la gente.

Teléfono o correo electrénico

Q Unete a la conversacién.

Contrasefia

/ D) wwwither.com 30\

< (¢} l @ www.tither.com

Tu conexidn con este sitio web no es

segura
Teléfono, correo electrénico o Contraseiia

No deberizs introducir informacion confidencial en

este sitio web (por ejemplo, contrasedias o tarjetas de Olvidaste tu contrasefia?

crédito) porque los atacantes podrian robarla. Mas -

informacion

M Flash Preguntar (predeterminado) v

@ Cookies
Oenuso

Configuracién de sitios web

L

Descubre lo que esta
pasando en el mundo en

Q Sigue lo que te interesa. este momento

Unete hoy a Twitter.
00 Entérate de lo que esti hablando la gente.

Teléfono o correo electrénico

Q Unete a la conversacién.

Contrasefia

§ malwarezip A
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

® ;Qué diferencias encontraste?

® ;Son importantes estas diferencias? jPor qué?

l_ Suponé que sos parte de esta red social. ;En cudl de las dos pantallas escribirias tu
usuario y contrasena? jPor qué?

3_ Imagind que la pagina no te pide descargar algo, pero que el candado verde no estd
presente; es decir, estas en la pagina correcta de ingreso donde se te pide usuario
y contrasefa, pero no esta el candado verde. ;jSerd peligroso ingresar el usuario y la

contrasena?

ROBO DE IDENTIDAD
\

El robo de identidad en redes sociales es un delito
que crece. Por ejemplo, un ataque posible consiste
en desarrollar una pagina de acceso idéntica al
sitio o aplicacién que se pretende atacar con el
objetivo de guardar los nombres de los usuarios y
las contrasefias ingresados por personas que no se
hayan percatado del fraude.

J
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

"|_ Imagind ahora que te llegan los siguientes mensajes al celular.

Estimado Cuenta Usuario Recibidos  x

mail.cole.edu 16:29 (hace 37 minutos)

para mi [+

Estimado Cuenta Usuario,

Pronto se suspendera tu cuenta de correo

(motivo: mantenimiento de nuestros canales de servicio)
haga clic aqui: http://webmail.customeservice.tripod.com
para actualizar su cuenta inmediatamente.

jGanaste una Playstation!
Entra a http://mijuegofavorito g
freee.com y reclama tu premio

® ;Seradn confiables estos enlaces? ;Por qué?

¢Qué es phishing?

Se conoce como phishing a un ataque que con-
siste en mandar un enlace para validacién de una
cuenta de usuario, aplicacion o mail. Este enlace
conduce a una pagina falsa donde se solicitan
datos privados, como contrasefas, a fin de validar
la cuenta, lo que permite el robo de esa cuenta.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

ALGORITMeS
DE LA VIDA COTIDIANA

Para completar alguna tarea, muchas veces seguimos
instrucciones paso a paso. Estas instrucciones, cuando estan
ordenadas, son algoritmos. Mira, por ejemplo, un algoritmo
para ponernos las zapatillas, que se encuentra a la derecha.

l_ Elegi alguna tarea que te resulte familiar y escribf un algoritmo
para llevarla a cabo.

l_ Las imagenes estan desordenadas. Describi qué pasos sigue el chico en cada una. Después,

unf estas imagenes con una linea segun el orden que corresponda. Tenés que conseguir un
algoritmo para lavarse los dientes. La primera ya estd hecha a modo de ejemplo.

La palabra algoritmo es una combinacion de
la palabra latina algorismus (por Al-Khwarizmi,
un matematico persa del siglo IX) y la palabra
griega arithmos, que significa ‘namero’.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

PLANTAMeS
UNA SEMILLA

iCreemos un algoritmo para plantar una semillal
Recorta las imagenes por la linea punteada.

I_Trabajé junto con tus companeros para elegir, ordenar correctamente y pegar en una
hoja los pasos necesarios para conseguir un algoritmo para plantar una semilla.

l_ /Qué pasos usaste para lograr el objetivo de plantar la semilla? ;Alguno de los pasos
de la hoja es innecesario? ;Hay alguno que sea incorrecto?

3_ Intercambid tu solucion con la de un companero. jHicieron el mismo algoritmo?
(Encontras algun error?

Poner la

semilla dentro
Poner la : de un hoyo
macetaalsol : enlatierra

Abrazar a
un elefante

-
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
1

Poner P " Lenarla
pegamento maceta
enlasemilla con tierra

Hacerunhoyo
en la tierra de
la maceta

. Cubrirla
Regar : semilla
conagua ' ‘ con tierra

Regar la
maceta
con gaseosa

b e e e
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NOMBRE Y APELLIDO:

AVIONES DE PAPEL

ijAhora vas a aprender a armar aviones de papel!
Para arrancar, recortd los 12 pasos desordenados de la imagen.

l_ Ordend los recortes que se encuentran al pie de la pagina y pegalos en una hoja de
modo que sirva de instructivo para hacer un avion.

1_ Conversa con tus companferos: jusaste todos los pasos? jHay pasos que podrian no estar
y aun asf serfa posible armar el avion? jHay pasos que definitivamente no haya que usar?

3. A veces puede haber mas de un algoritmo para la misma actividad. El orden de algunos
pasos se puede cambiar sin alterar el resultado final. Usé las letras en las imagenes que
siguen para crear dos algoritmos diferentes para hacer el mismo avion de papel.

Hacer un bollo
con el papel

Agregar clip para mayor

Doblar el papel peso en la nariz

tar el cent ( [
Cortar el centro del pape por la mitad

; Doblar el papel ; Doblar la esquina
Desdoblar el papel ! por la mitad ! al centro (izq.)

-
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

-
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

Romper bordes del papel

Doblar la esquina

Doblar la esquina - Doblar la esquina + Doblarhacia abajo para
al centro (izq.)

al centro (der.) ' al centro (der.) ;  formar alas (ambos lados)

Lo mmm e
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

"l_ Hay muchos modelos distintos de aviones para armar, y también existen variantes del
que acabamos de hacer. Podemos, por ejemplo, hacerle alerones en las alas o agregarle
una cola. Escribi o dibuja en una hoja instrucciones para estas modificaciones y otras
que se te ocurran y agregalas al algoritmo.

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerara para evaluar tu desempefio.

CALIFICACION

Division de
actividades en
instrucciones

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante tiene problemas
al dividir una actividad
compleja en instrucciones
simples.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante puede dividir
una actividad compleja

en instrucciones simples,
pero incluye instrucciones
innecesarias, erroneas o de
muy diferente relevancia.

EXCELENTE

El estudiante puede
dividir una actividad
compleja en
instrucciones simples,
todas relevantes para
realizar la tarea.

Reconstruccion de
actividades a partir
de instrucciones

El estudiante no puede
reconocer la actividad
resultante de ejecutar una
serie de instrucciones simples.

El estudiante reconoce a
veces la tarea resultante de
llevar a cabo una serie de
instrucciones simples.

El estudiante reconoce
facilmente la actividad
resultante de llevar

a cabo una serie de
instrucciones simples.

Reconocimiento
de instrucciones
necesarias,
innecesarias 'y
erréneas

El estudiante confunde
instrucciones necesarias,
innecesarias y erroneas.

El estudiante reconoce la
diferencia entre instrucciones
necesarias, innecesarias y
erréneas, pero comete errores
al identificarlas en una tarea.

El estudiante distingue
sin errores la diferencia
entre instrucciones
necesarias, innecesarias
y erréneas.

Nocién de
algoritmo

El estudiante no comprende la
nocién de algoritmo.

El estudiante comprende la
nocion de algoritmo, pero
tiene problemas al escribir
algoritmos para tareas de la
vida diaria.

El estudiante comprende
la nocion de algoritmo

y puede describir
facilmente actividades
de la vida diaria en

forma de algoritmos.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:
INSTRUCCIONES PARA
. A .I'UJAR' LA MAQUINA DE DIBUJAR

Moverse un cuadrado
a la derecha

) o Moverse un cuadrado
iVamos a programar una “maquina de dibujar”! alaizquierda

Para eso usaremos una grilla y este lenguaje de flechas.

Moverse un cuadrado arriba

I_ A partir del lenguaje de flechas, escribi programas para Moverse un cuadrado abajo
que la maquina haga los dibujos que muestran las grillas
a continuacion. Pintar un cuadrado

J

Paso11 Paso12 Paso13 Paso 14 Paso 15 Paso 16 Paso17 Paso 18 Paso19 Paso 20

Paso11 Paso12 Paso13 Paso 14 Paso 15 Paso 16 Paso17 Paso 18 Paso19 Paso 20

Paso11 Paso12 Paso13 Paso 14 Paso 15 Paso 16 Paso17 Paso 18 Paso19 Paso 20

l_ Leé el programa que se encuentra debajo ;Qué dibujo debe hacer la maquina?

2| > | ]«
2| — *
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

!_ De la siguiente lista, jqué se parece mas a un programa? ;Por qué?

6 rosas en un florero

Una caja llena de bolitas

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerara para evaluar tu desempefio. .

CALIFICACION

Comprension de
las consignas

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante no sigue
laimagen modeloy no
entiende cémo usar
las instrucciones para
reproducirla.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante comprende
como escribir
instrucciones para
definir algoritmos que
reproducen la imagen
modelo, pero comete
errores.

La partitura de una cancién

EXCELENTE

El estudiante
comprende cémo
escribir instrucciones
para definir algoritmos
que reproducen la
imagen modelo, y

lo relaciona con la
nocién de algoritmo
introducida enla
secuencia anterior.
Puede dar instrucciones
con facilidad y sin
errores.

Difrenciacion
entre algoritmos
y programas

El estudiante confunde
las instrucciones que
pueden utilizarse en
un algoritmo para la
maquina de dibujar
con su respectiva
codificacién en
programas.

El estudiante distingue
entre instrucciones
usadas en algoritmos

y su codificacion en
programas para la
maquina de dibujar,
pero comete errores al
traducir de una a la otra.

El estudiante distingue
entre instrucciones
usadas en algoritmos
y su codificacion en
programas para la
maquina de dibujar,

y es capaz de traducir
facilmente de una
alaotra.

Escritura de
programas en
la maquina
de dibujar

Dada una imagen,

el estudiante

tiene dificultades
importantes en
producir el programa
asociado.

Dada una imagen, el
estudiante es capaz de
producir el programa
asociado, con algunos
errores menores.

Dada una imagen, el
estudiante es capaz de
producir el programa
asociado, sin errores y
con facilidad.

Ejecucion de
programas en
la maquina de
dibujar

Dado un programa,
el estudiante

tiene dificultades
importantes en
producir la imagen
asociada.

Dado un programa, el
estudiante es capaz
de producir la imagen
asociada, con algunos
errores menores.

Dado un programa, el
estudiante es capaz
de producir la imagen
asociada, sin errores y
con facilidad.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

CREAMeS UNA

CUENTA EN SCRATCH

iVamos a aprender a usar Scratch! Scratch

es a lavez un lenguaje y un entorno de
programacion en el que podés desarrollar
tus programas. Para eso, vas a necesitar abrir

para poder crear, guardar y compartir tus
proyectos.

iYa estas frente a una compu con Internet?
Segui estas instrucciones:

]_ Abri un navegador web y carga la direcciéon
de Scratch: https://scratch.mit.edu.

l_ /La pagina esta en inglés? Anda hasta el final
de la pagina y desplega el menu. Selecciona el
idioma espafol.

3_ En la pagina principal, andé a la parte superior
derecha de la barra y hacé clic en Unete a
Scratch.

Espaiiol

ecto del grupo Lifelong Kindergarten ¢

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

9 ( K
b

DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados

EVERYONE HAS
©® A STORY

Everyane Has a Story

2 witers nte!

Proyectos seleccionados por Elephant_Lover

g
Toadaller

Estudio de Disefio de Scratch - Gobolympics

5)
S IE ympics

Gobolympics Ice Break  Gobo Olympics
Kitkan0207 ylepo

Proyectos compartidos recientemente

| . =Y

(C]

Untiied-4 Platformer Starter Projec
oolinsnacs estoasza

Lo que la comunidad reinventa

Em —

Lo que a la comunidad esta amando

e

60
C7 oo @

believer
GoogloChome inoRun - oK o0k~ )

Scratch's Got Taent Aud  Give me your OC an
inbow._waves. Mtinia-

1 (A Pati I
Chacsichip s ScratchStang
ey 24 w o

Unete a Scratch Iniciar sesion
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

'1, Completé los siguientes pasos para registrar tu cuenta en Scratch.

PASO 1: ELEGi UN NOMBRE Y UNA
CONTRASENA

Elegi un nombre de usuario y una contrasefa. ks
importante que el nombre de usuario no sea tu
nombre real para que no puedan identificarte; asi
podés preservar tu privacidad en la web. Cuando
elijas la contrasefa, pensa alguna pista que te ayude
a recordarla. Cuando termines, presiona Siguiente.

PASO 2: COMPLETA TUS DATOS PERSONALES
En esta pantalla tenés que indicar tu mes y afio
de nacimiento, si sos varon o mujer y tu pais de
residencia. Cuando termines, presiona Siguiente.

PASO 3: AGREGA UN CORREO
ELECTRONICO

Para completar el registro de tu nueva cuenta,
indica una direccion valida de correo electronico.
Tu docente te dird cudl tenés que usar.

PASO 4:iLO LOGRASTE!
iYa podés ingresar a la comunidad Scratch en lineal!

(-
Unete a Scratch

Es facil (y gratis) registrar una cuenta Scratch.

Elija una contrasefia

Confirmar contrasefia

Unete a Scratch

Tus respuestas a estas preguntas se guardaran confidencialmente.
Por qué pedimos estos datos @

Mes y afio de nacimiento - Mes - v | -Afo- v
Género () Masculino  Femenino

Pais - Pais -

Unete a Scratch

Ingrese su direccion de correo electrénico y le enviaremos un mensaje
de confirmacion a su cuenta.

Correo electronico

Confirmar su correo electrénico

[ Recibe las tltimas novedades
del Scratch Team

@

QK2

Qe

-
Unete a Scratch

Bienvenido a Scratch!

Ahora ya estas registrado! Puedes comenzar a explorar y crear
proyectos.

Si deseas compartir y comentar, simplemente haz clic en el correo
electronico que te enviamos.

Correo electroncio invlido? Cambia tu direccién de correo en
Configuracion de la Cuenta .

¢Tienes problemas? Por favor envia tu opinion

U 2 3 e ¢ B
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

CREAMOS NUESTRO PRIMER PROGRAMA
Ahora, ja divertirnos! Cred y ejecuta tu primer
programa siguiendo las instrucciones de tu docente
para poder ingresar al editor de Scratch. jVes una
pantalla como esta?

m @ Archivovy Editar v Sugerencias Acercade ; }C ::

[P | {Untitled Programas Disfraces Sonidos
L e . ~e
w455 por jaquelineschaab1 (no compartido)

I Eventos
I Apariencia I Control
I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques

mover €0 pasos
girar (4 €D grados
girar ¥) €D grados

apuntar en direccién@

apuntar hacia puntero del ratén

irax G y: o
ir a puntero del rat6n
X: 240 y: 31 (4

Objetos Nuevo objeto: 9 / H' e @i O, 0

i
0L
cambiar x por @
AT,

Escenario Sprite1 fijar x a @
1fondo

cambiar y por m

Qondo nuevo:

5_ Mird las distintas partes de la pantalla. Con la ayuda de tu docente, mover pasos
construi el programa que se muestra a la derecha en el drea de girar (¥ grados
programacion. Para hacerlo, tenés que buscar los bloques en la lista
que se ve en el centro de la pantalla y arrastrarlos, de a uno por vez,
hacia el drea de programacion. Observé que, si ponés un bloque gifr S grados
debajo del otro, se encastran y van armando el programa. moven BSOS

girar (X grados
mover pasos

mover pasos

Una vez que completaste el programa, ejecutalo haciendo clic en

cualquiera de sus bloques. Mird la ventana de la izquierda. ;Qué esta \
haciendo el gato Scratch? girar (M grados

Proba cambiar los nimeros que aparecen en los bloques. Para eso, hacé clic en los recuadros
blancos y escribf otro numero. ;Qué efecto tiene? ;Podés cambiar los nimeros para que el gato
empiece y termine en el mismo lugar?
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerara para evaluar tu desempefio.

CALIFICACION

Interfaz de
Scratch

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante no
reconoce las distintas
partes de la interfaz
de Scratch y tiene
problemas al navegar
por el sitio.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante reconoce
las partes principales
de la interfaz de
Scratch (érea de
ejecucion, area de
objetos, drea de
bloques y area de
programacion).

EXCELENTE

El estudiante reconoce las partes
principales de la interfaz de
Scratch (area de ejecucion, drea
de objetos, drea de bloques y drea
de programacion) y las utiliza con
facilidad. Ha explorado también
otros aspectos de la interfaz por su
cuenta.

Manejo de
bloques

El estudiante tiene
problemas eligiendo
bloques, arrastrandolos
y combinandolos en el
area de programacion.

El estudiante puede
elegir bloques,
arrastrarlos y
combinarlos en el drea
de programacion.

El estudiante puede elegir bloques,
arrastrarlos y combinarlos en el
area de programacion. Es capaz

de modificar pardmetros y de
reorganizary borrar bloques.

Guardar, cargar
y ejecutar
programas

El estudiante tiene
problemas creando,
grabando, cargando o
ejecutando programas.

El estudiante es capaz
de grabar creary
ejecutar programas,
con algunas
dificultades.

El estudiante es capaz de grabar
Creary ejecutar programas.

Crear
programas

El estudiante crea
programas al azar, sin
comprender el efecto
que tendran durante la
ejecucion.

El estudiante es capaz
de crear programas y
puede relacionar los
pasos del programa
con los pasos durante
la ejecucion.

El estudiante es capaz de explicar
qué realiza un programa antes de
ejecutarlo, y construye programas
con un objetivo previo.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA MAQUINA DE
DIBUJAR 1.0

JAlguna vez usaste un programa para dibujar? jAhora vas a
L R .
hacer uno para que otros puedan hacerlo! Vamos a usar una - r—
s . . S
pelota como lapiz y una hoja blanca como fondo. ,

NN BN N N SN N SN SN N SN SN SN SN m A .
BN N NN NN NN NN Em RN NN OER RN N Em —
A = = A=
=

]_ Para construir la maquina de dibujar, lo primero que tenés que conseguir es que,
cuando la pelota se mueva, dibuje una linea. Consejo: primero podés pensar qué
eventos deberfan provocar el movimiento de la pelota. Hacé una lista y escribilos abajo.

l_ Ahora serfa conveniente poder poner todo como al comienzo, jno? Para esto tenés
que conseguir que el programa se reinicie: el papel debe quedar limpio y la pelota en
el centro. ;COmo hiciste para lograrlo?

VOLVER A EMPEZAR

A lo [argo de los proyectos de programacion en
Scratch, usaremos el evento al presionar
bandera verde para reiniciar un programa. Es decir,
para restablecer algunas de [as condiciones iniciales.

al presionar
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

!_ Por ultimo la pelota también tiene que poder desplazarse sin pintar el papel. Hacé que se mueva
dibujando después de que se presione la tecla | 1 |y que se desplace sin dejar rastro luego de que se

apriete la tecla .

/Qué bloques usaste?

EVALUACI®N

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerard para evaluar
como resolvés las actividades.

CALIFICACION

Reconocimiento
de eventos

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante no comprende
la nocién de eventoy no
puede reconocerlos o dar
ejemplos.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante comprende
intuitivamente la nocién de
evento, pero tiene problemas
para dar ejemplos de pares
evento-respuesta.

EXCELENTE

El estudiante comprende la
nocion de evento y puede
dar ejemplos y reconocerlos
sin problemas.

Objetos en
Scratch

El estudiante no relaciona los
objetos de un proyecto en
Scratch con lo que sucede en
la pantalla de ejecucion.

El estudiante comprende el rol
de los objetos en Scratch,
pero tiene problemas para
posicionarlos en la pantalla 'y
asignarles instrucciones.

El estudiante es capaz
de posicionar objetos en
la pantallay asignarles
instrucciones.

{ CAPITULO 3} EVENTOS, CONDICIONALES Y CICLOS
SD1/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA MAQUINA
DE DIBUJAR 2.0

La maquina de dibujar necesita algunos ajustes. jNo e —
-

BN BN BN SN SN SN SN SN AN S

puede ser que, una vez que la pelota llegue al borde, la 7 e
dejemos seguir avanzando!

l. Lo primero que tenés que hacer es dar una sefial de alarma cuando la pelota, al
avanzar, se caiga fuera de la hoja blanca. ;Te animas a incluir sonidos en tu programa?
iQué bloques usaste?

l. Ademas, no podemos darnos el lujo de dejar la pelota fuera de cuadro. Cada
vez que detectes que la pelota se cae de la hoja, tenés que volver a posicionarla
completamente dentro. ;Qué instrucciones usaste?

UNA AYUDITA

Para resolver (a actividad, explora los
blodues disponibles en las categorias
Control, Sonido y Sensores de Scratch.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos
LS contol |

I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques

{ CAPITULO 3} EVENTOS, CONDICIONALES Y CICLOS
SD2/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSQ:

EVALUACI®N

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerard para evaluar
como resolvés las actividades.

CALIFICACION

Reconocimiento
de eventos

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante no
comprende la nocion
de eventoy no puede
reconocerlos o dar
ejemplos.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante
comprende
intuitivamente la
nocién de evento, pero
tiene problemas para
dar ejemplos de pares
evento-respuesta.

EXCELENTE

El estudiante
comprende la
nocion de evento y
puede dar ejemplos
y reconocerlos sin
problemas.

Condicionales

El estudiante tiene
problemas para
reconocer la condicién
en la sentencia
condicional y para
diferenciar la condicién
de las instrucciones a
ejecutar.

El estudiante entiende
la estructura de la
sentencia condicional,
pero tiene algunos
problemas al usarla en
Casos practicos.

El estudiante
comprende la nocion
de condicional y es
capaz de entender
su significado con
facilidad.

Uso de bloques
que contienen
otros bloques
dentro

El estudiante tiene
problemas al
componer bloques.

El estudiante puede
componer bloques,
pero tiene problemas
para entender la forma
en que los bloques se
relacionan.

El estudiante puede
componer bloques y
comprende claramente
su funcionamiento.

{ CAPITULO 3} EVENTOS, CONDICIONALES Y CICLOS

SD2/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: HCHA:
VIRUS Y PATRONES
AY AY AY ES ¢ Sabias que [os antivirus
! ! exploran el contenido de

los archivos buscando
TRES VECES AY ciertos patrones que
contienen algunos de los

archivos infectados?

Suele decirse que la actividad fisica tiene efectos positivos
en la salud. Los entrenadores recomiendan diversas rutinas
que nos permiten alcanzar la plenitud fisica. Aca abajo vas
a encontrar varias rutinas de ejercicios. Sin embargo, vas

a ver que las descripciones son bastante extensas. ;Podés
escribirlas de modo mas breve? La primera ya esta resuelta.

{ CAPITULO 3} EVENTOS, CONDICIONALES Y CICLOS
SD3/Ficha Al




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA MAQUINA
DE DIBUJIAR 3.0

iYa salié una nueva version de la maquina de dibujar!
;Lanovedad? Ahora dibuja figuras geométricas.

l_ Tenés que lograr que al presionar la tecla , la maquina dibuje un cuadrado.
Cada lado debe medir 100 pasos. jUsaste algun bloque nuevo? ;Cual?

l_ Al presionar la tecla tenés que conseguir que esta version del programa dibuje
un circulo. ;Como lo hiciste?

{ CAPITULO 3} EVENTOS, CONDICIONALES Y CICLOS
SD3/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSQ:

EVALUACI®N

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerara para evaluar
como resolvés las actividades.

CALIFICACION

Reconocimiento
de patrones

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante no es
capaz de identificar
las similitudes entre
situaciones diferentes
que siguen un patrén.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante reconoce
patrones simples.

EXCELENTE

El estudiante reconoce
patrones facilmente.

Ciclos

El estudiante no
comprende la nociéon de
ciclo. Tiene problemas al
abstraer una secuencia
de instrucciones
repetidas en un ciclo.

El estudiante comprende la
nocioén de ciclo, pero tiene
problemas para abstraer
instrucciones repetidas en un
ciclo.

El estudiante comprende
la nocion de cicloy puede
abstraer instrucciones
repetidas en un ciclo.

Reconocimiento
de eventos

El estudiante no
comprende la nocion
de evento y no puede
reconocerlos o dar
ejemplos.

El estudiante comprende
intuitivamente la nocion de
evento, pero tiene problemas
para dar ejemplos de pares
evento-respuesta.

El estudiante comprende
la nocion de eventoy
puede dar ejemplos

y reconocerlos sin
problemas.

Uso de bloques que

dentro

contienen otros bloques

El estudiante tiene
problemas al componer
bloques.

El estudiante puede
componer bloques, pero
tiene problemas para
entender la forma en que los
bloques se relacionan.

El estudiante compone
bloques y comprende
claramente su
funcionamiento.

{ CAPITULO 3} EVENTOS, CONDICIONALES Y CICLOS
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CURSQ: FECHA:

PROGRAMAMeOS
LA NAVE PRINCIPAL

iVamos a crear nuestra propia version de Space Invaders! En esta
actividad crearas el personaje principal y logrards que se mueva
hacia la derecha y hacia la izquierda cada vez que presiones las
teclas flecha derecha | =] y flecha izquierda [+ respectivamente.

I_ Viajaras por el tunel del tiempo para aprender como eran los videojuegos de antes.
Jugd unos minutos al Space Invaders con tus compafneros y respondé:

a. jCuantos personajes hay en el videojuego? ;Cual es el personaje que utiliza el jugador?

b. ;Cual es el objetivo del juego?

c. ;Como es el comportamiento de la nave verde?

d. ;Como logras que se mueva la nave verde?

s

VOLVIERON LOS EVENTOS

¢Qué sucede cuando presionas
las flechas derecha, e izquierda
del teclado? ¢Y cuando apretas
la barra espaciadora?

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD1/Ficha A1l




CURSO: FECHA:

l. Creando un personaje

a. Elegf el personaje que va a cumplir el rol de la nave verde. En el caso
de que quieras crear tus personajes pixelados, podés utilizar la aplicacion
web https://www.piskelapp.com. Por ejemplo, acd podés ver al famoso
Megaman dibujado con Piskel.

b. ;Cudles son los eventos que hacen que la nave verde se mueva? Explora
Scratch para identificar un bloque que nos permita manejarlos. ;Qué
blogque encontraste?

c. Programd el personaje para que se mueva a la izquierda y a la derecha, seguin la tecla que se presione.
Encargate, ademas, de que al comenzar una partida la nave esté visible y bien posicionada.

DATO A TENER EN CUENTA

Observa que el bloque mover ( )
tiene un parametro que nos

permite establecer el nimero de pasos

due dueremos due avance nuestro

personaje. El valor que efectivamente

usemos se [lama argumento.

mover ) pasos

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD1/Ficha A1l




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

PROGRAMAMeS —
LAS NAVES ENEMIGAS |[[RSususpey

En la actividad anterior lograste que la nave principal respondiese
a dos eventos para poder moverse a la izquierda o a la derecha,

dependiendo de qué tecla se presione. Ahora tenés que programar e
las naves enemigas para que se muevan todo el tiempo hacia la - -
izquierda y la derecha, repitiendo un patron determinado. —

I_ Disend o elegf a los personajes enemigos y ubicalos en el escenario. Asegurate de
que, cada vez que comience una partida estén visibles y bien posicionados.

l_ Programa a los personajes para que se muevan a la izquierda y a la derecha como en el
Space Invaders. Si prestas atencién al juego original, vas a ver que las naves se desplazan una
cierta cantidad de veces a la derecha y luego hacia la izquierda. Hacelo por partes, siguiendo
las pautas de las siguientes consignas.

a. Buscd que las naves enemigas se muevan 10 pasos hacia la derecha.

b. Ahora tenés que conseguir que las naves se muevan 10 pasos, hagan una pequefa pausa, y vuelvan

a moverse otros 10 pasos. Tené en cuenta que al crear una secuencia de bloques mover ( ) pasos, €l
programa ejecuta todos los bloques de manera consecutiva, sin tiempo de espera. Para lograr que entre los
movimientos haya una pausa antes de ejecutar el préximo mover ( ) pasos, tenés que programarla. jExplora
la plataforma para encontrar un bloque que te permita detener el tiempo! ;Qué blogue es?




CURSO: FECHA:

los blogues mover (1) pasos y esperar () segundos. ;Como lo hiciste? esperar () segundos

c. Programa al personaje para que se desplace 5 veces a la derecha utilizando

d. Modifica el programa para que utilice un ciclo. Para esto, usa la estructura de control repetir @
repetir ( ), que se encuentra dentro de la categoria Control. jCudntas veces desplazaste

. i )
las naves enemigas?

e. Realiza los cambios necesarios para que las naves enemigas se muevan 5 veces a la
izquierda después de moverse 5 veces a la derecha.

f. Por ultimo, consegui que las naves enemigas repitan indefinidamente los movimientos
hacia la derecha y hacia la izquierda. ;Qué blogue usaste para que las naves se desplacen
de modo permanente?

CONSEJO

Como todas [as naves enemigas se mueven

de [a misma manera, tenés que repetir Objetos
las mismas instrucciones para cada una.
Para evitar armar el programa para cada
nave, tené en cuenta el siguiente consejo:
podés arrastrar las instrucciones que ya
programaste hacia los personajes que se
encuentran dentro de la galeria, como se
observa en [a imagen. '

apuntar en direccion (IR

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD1/Ficha A2




CURSO: FECHA:

DISPARAM®S EL PROYECTIL

Ya programaste el movimiento de la nave principal y el de las naves
enemigas. Ahora te falta crear y programar el proyectil. En esta
actividad vas a lograr que el proyectil se mueva hasta chocar con el
limite superior de la pantalla o con alguna de las naves enemigas.

I. Programa el objeto Ball para que se mueva como un proyectil. ;Cémo lo hiciste?

jATENCION!

Asegurate de que al
comienzo el proyectil esté
bien posicionado y visible.

z_ Jugd al Space Invaders para comprender el funcionamiento de los proyectiles.
(Como funcionan los disparos? ;Es posible hacer un disparo tras otro?

!_ Logra que el proyectil se mueva hasta alcanzar el extremo superior de la pantalla y luego se
detenga. ;Qué bloques usaste?

"L Elegi una condicion para que el programa también detecte la colision del proyectil con
las naves enemigas. ;Como resolviste el desafio?

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD1/Ficha A3




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSQ: HCHA:

PROCEDIMIENTOS
PARA DIBUJAR

Volvamos al pasado, pero esta vez para dibujar a un

personaje de uno de los videojuegos mas famosos o e e
de toda la historia: el Mario Bros. jDibujemos a Toad

usando el lenguaje de flechas!

I. iRecordas el lenguaje de flechas que usaste en la actividad “jA dibujar!” del capitulo
“Algoritmos y programas”? jCon cuantas instrucciones contabas en el lenguaje
basado en flechas? ;Cudles eran esas instrucciones?

z_ Escribi un programa en el lenguaje de flechas que dibuje la siguiente cuadricula.

3_ Escribf una secuencia de instrucciones con el lenguaje de flechas que solo dibuje
el cuadrado negro de 2 x 2 de la imagen. Esta secuencia de instrucciones a la que
tenés que ponerle un nombre es un procedimiento.

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD2/Ficha Al




CURSO: FECHA:

"l_ Escribi un nuevo programa que dibuje toda la cuadricula, pero esta vez utilizando
el procedimiento que acabas de crear.

5_ Utilizando el lenguaje de flechas, cred un programa para dibujar la versién A del personaje Toad.

A B o

‘_ Teniendo en cuenta las tres partes que componen la imagen (0jos, sombrero y cara),
cred un procedimiento para cada una.

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD2/Ficha Al




CURSO: FECHA:

7. Escribi un nuevo programa que use los procedimientos creados para dibujar la version (A) de Toad.

._ Pensd como podrias reutilizar estos procedimientos para dibujar las versiones (B) y (C) de Toad.
/Qué hay que cambiar?

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerara
para evaluar como resolvés las actividades.

ES NECESARIO

TRABAJAR MAS EXCELENTE

CALIFICACION BUENO-MUY BUENO

El estudiante logra

Division del problema
en partes

El estudiante no puede
separar las partes de la
figura.

El estudiante logra
separar dos de las tres
partes de la figura.

identificar las tres partes
de la figura.

Uso de procedimientos

El estudiante no
comprende que es
posible construir un
procedimiento para
dibujar cada parte y
luego unirlos.

El estudiante identifica

algunos procedimientos.

Junta en un solo
procedimiento partes
que deberian estar
separadas.

El estudiante comprende
que es posible construir
un procedimiento para
dibujar cada parte y
luego unirlos.

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS

SD2/Ficha Al




CURSO: FECHA:

PROGRAMAMOS

En esta actividad vas a programar un personaje que cantara la
cancion Un elefante se balanceaba. Para lograrlo, vas a tener que
definir procedimientos en Scratch.

I_ Elegi un personaje para que cante la cancion. jCudl elegiste?

l_ Explord el entorno de Scratch y busca un bloque que le permita al personaje decir frases como en una
historieta. ;Qué bloque es?

. Utilizando el bloque decir [ ] por ( ) segundos hacé un programa para que el personaje elegido

cante las primeras tres estrofas de la cancion Un elefante se balanceaba. Tiene que cantar de a un verso
por vez, cada vez que se haga clic sobre él. Escribi aca el programa que armaste.

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
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CURSO: FECHA:

Y. Programa el procedimiento cantar primera estrofa para que el personaje la reproduzca cada vez que
hagas clic sobre él. ;Cémo es el procedimiento que armaste?

5_ Elabora procedimientos similares para que el personaje cante la sequnda'y la tercera estrofa. ;Como lo hiciste?

6. Programé el procedimiento cantar estrofa [cantidad]y al personaje principal para que cante las tres

primeras estrofas. ;Cémo quedd finalmente el programa?

definir | cantar estrofa cantidad

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD2/Ficha A3




CURSO: FECHA:

PROCEDIMIENTOS
EN SPACE INVADERS

En las Ultimas actividades aprendiste a definir tus propios
procedimientos. Ahora vamos a crear algunos para lograr
que las naves enemigas se desplacen por la pantalla.

l_ Cred dos procedimientos en Scratch para que las naves enemigas se muevan a la
derechay a la izquierda. Debajo de al presionar bandera verde, dentro del
bloque por siempre tiene que haber solo dos bloques que se llamen mover a la
derecha y mover a la izquierda. Unavez completada la tarea, observay describflas

similitudes y diferencias entre ambos procedimientos.

al presionar

por siempre

mover a la derecha

mover a la izquierda

l_ Ahora tenés que conseguir que las naves enemigas se muevan 5 veces a la derecha,
luego 5 veces a la izquierda, luego 13 veces a la derecha y finalmente 7 veces a la
izquierda. ;Como lo hiciste?

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
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CURSO: FECHA:

3, Modifica los procedimientos iivez a 1a izquissaa y fioves a 1a dezecha para que

tomen un pardmetro que indique la cantidad de veces que se deben desplazar las naves
cada vez que se usen estos procedimientos. ;Cudl puede ser un buen nombre para
identificar el propdsito del parametro?

Y Modifica los procedimientos vz a1a dezecha y overa 1a izquierda para cue

ahora también se pueda cambiar el tiempo que la nave se encuentra detenida cada vez
que los usemos. ;Cudl puede ser un buen nombre para identificar el nuevo pardmetro
que tenés que agregar?

5_ /Como podrias hacer para tener un solo procedimiento en lugar de tener dos, uno para la
izquierda y otro para la derecha? Hacelo en la computadora y después copialo aca abajo.

6_ Ahora vamos a dejar todo funcionado como en el Space Invaders. Usando el procedimiento
del punto 5, tenés que lograr que las naves enemigas se muevan ininterrumpidamente 5
veces a la derechay 5 veces a la izquierda. ;Cémo quedo el programa?

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD3/Ficha Al




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

CORREGIMOS Y TESTEAMeS
EL MOVIMIENT® DEL PROYECTIL

En esta actividad vas a lograr que el proyectil, luego de colisionar,
regrese automaticamente a donde se encuentra la nave.

N BN SN N NN RN NS SN BN N N OSSR
T BB EEEEDEES NSNS R
4 R _N_V N N N N N K B N K A

vy N AW

AT

l_ Hacé que el proyectil, luego de impactar contra una nave enemiga o contra la parte
superior de la pantalla, regrese a donde esta la nave principal. ;Cémo lo lograste?




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

l_ Proba tu juego. Ejecutd el programa y detecta errores. jQué problemas encontraste?

3_ Intenta que el proyectil siga a nuestra nave hasta que se presione la barra espaciadora. jEnviaste mensajes
para conseguirlo? ;Cémo?

"‘_ Ahora tenés que conseguir que el proyectil siga a nuestra nave apenas comienza el juego. ;Como lo
hiciste? ;Cuando comienza el juego?




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

ELIMINAMeS
NAVES ENEMIGAS

iAhora nos vamos a encargar de pulverizar a las naves enemigas!

7 . N BN BN N BN NN N SN SN BN N SN AN R
1. Tenés que programar las naves enemigas para que desaparezcan Ll
. L
de la pantalla cuando las alcance un proyectil. e : e
PISTA

Investiga si pueden
servir [os bloques

Jtocando proyectil '?

l_ (Cumpliste el objetivo? Contd coémo lograste que las naves enemigas desaparezcan al ser
alcanzadas por un proyectil.




CURSO: FECHA:

SUMAM@S PUNTeS SPACE INUADERS

FUMTA.JE

;/Como podemos agregar una pizca de adrenalina a
nuestro juego? jAhora vamos a incorporar puntaje al
Space Invaders!

=1 FUMTO

I_ /Cudndo sumamos puntos en el Space Invaders? ;Cudl
deberfa ser el puntaje al empezar el juego?

z_ Ahora agrega puntaje a tu videojuego. Para hacerlo, vas a tener que usar una variable. ;Cémo lo hiciste?

8. Programé el videojuego utilizando el bloque [ ] = [ 1y la variable en la que guardas m

el puntaje, para que cuando se hayan eliminado todas las naves se detenga la ejecucion
de todos los objetos. ;Como quedo el programa?

{ CAPITULO 4} PROCEDIMIENTOS
SD3/Ficha A4




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSQ: FECHA:

PISTA

Para, resolver la
consigna W, vas a
tener que crear una
nueva variable y usar
el bloque

"L Hagamos el juego mas entretenido. Cambia el programa para que solo se
puedan hacer diez disparos. Asi, el juego terminara tanto si no quedan naves
enemigas como si no nos quedan proyectiles para disparar.

5_ Vamos a cerrar el juego con un estilo que esté a su altura. Una vez que los
personajes se detienen, en primer lugar tenés que hacer que se escondan. A

continuacion, debe aparecer un cartel que diga “JUEGO FINALIZADO”.

JUEGO FINARLIZADO

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente
considerard para evaluar cémo resolvés las actividades.

Movimientos de
las naves

Acciones de los
proyectiles

Asignacién de
puntajes (definicion,
uso y modificacion de
variables)

El estudiante no logra
gue ninguna nave se
mueva.

El estudiante no logra
que un proyectil siga a
un objeto.

El estudiante no logra
que el juego tenga
puntaje.

El estudiante logra
que se muevan las
naves, pero no puede
definir procedimientos
para cada uno de

los movimientos, o
bien no puede dar

los pardametros de
movimiento de forma
correcta.

El estudiante logra
desarrollar un proyectil
que sigue a un objeto,
pero no logra identificar
el evento que indica
que tiene que dejar de
seguirlo. No hay tiempo
de espera entre una
acciony otra.

El estudiante logra que
las acciones del jugador
generen puntos usando
una variable, pero el
puntaje no se calcula
correctamente.

El estudiante logra

que se muevan

las naves creando
procedimientos que
luego reutiliza. Ademéas,
logra definir pardmetros
correctamente.

El estudiante logra
desarrollar un proyectil
que siga al objeto y que
se detenga al presionar
una tecla. Consigue
asignar tiempo de espera
entre una acciény otra
realizando asf la tarea de
gestion de tiempo.

El estudiante logra
que las acciones del
jugador sumen puntos
que se guardan en una
variable y se actualizan
correctamente.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

NeS APROXIMAMeOS
AL SISTEMA BINARI®

;Sabias que existen distintas formas de contar? Todo lo que ves
0 escuchas en la computadora, palabras, imagenes, nimeros e
incluso peliculas jse almacena usando solo ceros y unos!

l_ Cortd las cartas que estan al final de la ficha. Ordenalas de mayor a menor, como lo
hace el chico en la figura de la derecha. Ahora da vuelta las cartas de forma tal que,
manteniéndolas en el mismo orden, solo se vean 22 puntos. ;Qué naipes deben
quedar con los puntos visibles y cuales al revés?

l. Averigua cémo obtener los nimeros 6,11y 30. ;Hay mas de una forma de hacerlo? ;Cudl
es el nimero mas grande que podés conseguir con las cartas? ;Cudl es el mas pequeno?
iHay algun nimero que no puedas armar entre el mas pequefio y el mas grande?

!_ Ahora tratd de obtener los nimeros 1, 2, 3y 4 en orden. ;Podés pensar un método
l6gico y confiable para dar vuelta las cartas de forma tal de aumentar de a uno
cualquier nimero?

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

"L Mird las cartas de nuevo. Si tuvieras que colocar la siguiente carta de la secuencia,
jcuantos puntos deberfa tener? ;Qué pasa con la carta que le seguiria a esa? ;Cual es
la regla que estas siguiendo para hacer las nuevas cartas? jLa cantidad de puntos por
carta crece a gran velocidad!

5_ Si observas cuidadosamente la secuencia, podés encontrar una relacion interesante.

Suma: 1 + 2 +4 + 8y escribf el resultado. Ahora proba sumar 1+ 2 +4 + 8+ 16. ;Qué
pasa cuando sumas todos los nimeros desde el principio?

‘_ Con tus dedos podés llegar mucho mas alla de 10. Si usas los dedos de una sola mano
de modo que cada uno de ellos represente el valor de una de las cartas con puntos,
podés contar de 0 a 31. Son 32 nimeros en total. No te olvides de que el 0 es un
numero también! Ahora, tratd de contar en orden con los dedos. Si un dedo esta hacia
arriba es un 1y si esta hacia abajo es un 0. ;Qué pasa si contas con los 10 dedos de tus
manos? jPodés ir desde 0 a 1023! Es decir, 1024 nimeros.

Si con los dedos de dos manos podés contar hasta 1023, jcudl es el nUmero mas grande
que puede alcanzar un extraterrestre de cuatro manos si tiene cinco dedos en cada una?
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Cartas para recortar
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

CONTAMeS CON
CEReS Y UNeS

iAhora vamos a escribir nimeros
tal como lo hacen las computadoras!

1. Completa la tabla usando solo ceros y unos.

CANTIDAD SISTEMA
REPRESENTADA DECIMAL

0

SISTEMA
BINARIO

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

l_ Hasta ahora nos las hemos arreglado para representar nimeros usando los simbolos 0y 1.
Pero jqué diferencia habria si en su lugar usdramos Oy @7 jLa eleccion de los simbolos es
arbitraria! Descubri cuales son los nimeros detras de estas secuencias de simbolos.’

¢CEROS Y UNOS?

Las computadoras no usan los
simbolos O y 1 para representar
informacion. Internamente, la
informacion contenida en [a
memoria se codifica usando
dos niveles de voltaje.

! Addaptacién de la actividad “Working with binary” de CS Unplugged, disponible en https://goo.gl/D8Q136.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

REPRESENTAM®S
LETRAS

Tomas esta atrapado en el ultimo piso de un centro comercial.
Es justo antes de Navidad y quiere llegar a casa con los regalos.
Ha intentado llamar a alguien, incluso gritando, pero no hay
nadie alrededor. Se estd haciendo de noche y al otro lado de

la calle ve a una chica trabajando con su computadora. ;Cémo
puede atraer su atencion?

Mira a su alrededor y se le ocurre una brillante idea: jutilizar
las luces del arbol de Navidad para enviarle un mensaje! Son
5 luces que puede prender y apagar de forma independiente.
;Le alcanzaran para enviar un mensaje a la chica?

l_ Indicale a Tomas una forma de codificar las letras del alfabeto espafol con nimeros.
iNo te olvides de incluir el espacio en blanco para que pueda mandar mensajes con
mas de una palabral

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
] | [/ | | |
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

l_Tomés ya tiene una forma de representar letras usando nimeros. Pensa una frase y
escribf la secuencia de nimeros que la componen.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

!_ Tomas, ademas, ya sabe como escribir un nimero usando un sistema binario. Usando

solo las luces navidenas, tenés que escribir la frase que pensaste. Tené presente que cada
fila representa solo un nimero.

"L Aligual que Tomas, las computadoras usan nuimeros binarios para representar caracteres.
/Cudntos caracteres tiene que representar una computadora con este teclado? Tené
en cuenta que los numeros, el espacio en blanco y los restantes simbolos también son
caracteres, y que las letras pueden aparecer en minuscula y en mayuscula.

5_ ;Cuantos bits necesita una computadora para almacenar todos los caracteres del
teclado? jLe alcanzan 5 como a Tomas?
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NOMBRE Y APELLIDO:

O
MENSRAJES SECRETeS

Imagina que sos guardaparque del Parque Nacional Quebrada
del Condorito. Un dfa te avisan que un montafista que salié

a la mahana todavia no ha regresado. Por suerte, llevaba una
maquina para enviar mensajes de auxilio en clave, que emite
sehales mediante dos niveles de energia: alto y bajo. Recibis
su mensaje codificado, jpero el problema es que no hay
computadoras en el parque para interpretarlo!

1. Como esta cuestion es de vida o muerte, tenés que descifrar el mensaje. Miré la tabla
con el cédigo que usa la maquina para codificar caracteres.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
| alslcDp]E]FlG]H] I [ J]K]L]|M
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

14

Aqui tradujimos el mensaje REPRESENTACION
recibido: el nivel de energia DECIMAL MENSAJE

alto estd representado con

el 1y el nivel bajo, con el 0.
Primero tenés que convertir
esas secuencias en un numero
decimaly, luego, usar este
numero para descubrir las letras
del mensaje codificado. ;Qué
dice el mensaje? ;DéNnde se
perdié el montafista?

{ CAPITULO 5} REPRESENTACION DE LA INFORMACION
SD2/Ficha A2




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente

considerara para evaluar como resolvés la actividad.

CALIFICACION

Planteo del problema

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

El estudiante no
comprende cémo se
resuelve el problema.

BUENO-MUY BUENO

El estudiante describe
el sistema para descifrar,
pero con algunos
errores.

EXCELENTE

El estudiante genera
un sistema correcto
para descifrar y escribir
el cédigo. Puede

ser usando tablas o
relacionando letras con
numeros en una hoja.

Representacion
numérica

El estudiante no puede
traducir nimeros
binarios en decimales ni
decodificar letras.

El estudiante puede
decodificar algunos
ndmeros binarios, pero
no todos.

El estudiante puede
decodificar todos los
ndmeros binarios del
mensaje correctamente,
incluso los espacios en
blanco.

Apropiacion del
sistema binario

El estudiante no puede
explicar en qué consiste
un sistema binario.

El estudiante puede
explicar en qué consiste
un sistema binario.

El estudiante puede
imaginar otras
situaciones en que se
usan codificaciones de
dos valores como en el
sistema binario.

DE PELICULA
¢ Sabias que [os nazis usaron mensajes
secretos para comunicarse durante

la Segunda Guerra Mundial? El

matematico inglés Alan Turing cred

una maquina capaz de tomar el codigo
elaborado por los alemanes y escribirlo
como una, tira de ceros y unos. Fue un
acontecimiento clave para el triunfo de

los aliados en esa guerra.
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NOMBRE Y APELLIDO:

A
@UE GIRE LA RULETA!

JAlguna vez jugaste al Preguntados? Se trata de un juego de preguntas
y respuestas que usa una ruleta de colores. Se hace girar la ruleta'y,
cuando frena, hay que responder la pregunta que toca. jEmpeza a
armar tu propio juego de preguntas y respuestas en Scratch!

1. Tenemos que decidir las siete categorias donde se incluiran las
preguntas y las respuestas. Escribilas aca abajo.

l_ Elegi los objetos principales: la ruleta, el botén, una bolilla y el personaje que hara las

preguntas. Agregd, ademas, un escenario para el fondo. ;Qué fondo usaste? ;Y qué personajes?

p
Biblioteca de objetos Biblioteca de Fondos

Todos i * Todos
Animales Interiores
Fantasia Exteriores
Letras

Otros
= Abby Airplane Amon Anina Hi
Cosas

Transportes AL
Ciudad
| . Volando
Gastilo \ Gelebracion
Ciudad N Musica y baile

Bailar

Avery Walking AZ Hip-Hop Ball Ball-So Naturaleza
Vestirse Lo
Volando

Deportes
Celebracion

! 1 2 Bajo el mar
Miasica L
Espacio
e (L
Bajo el mar .

Caminando Bass Bat1 Bat2 Beachl

atom playground baseball-field basketball-courti-a
berkeley mural blue sky2

canyon castlel

Todos

Mapa de bits - T E
Vector 1 EEE

Bowl Bowtie Breakdancer1

clothing store

3_ Hacé que la ruleta gire cuando se presione el botén. Por ahora, solo tenés que
conseguir que pase de un color al siguiente.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

GIRA LA BUI.ETH Y.
iN® VA MAS!

iSeguimos desarrollando nuestro juego de preguntasy
respuestas! Ya tenemos nuestro personaje, manejamos el
evento del boton y mandamos un mensaje a la ruleta.
Abri Scratch y seguf las consignas.

-

l_ Usa un bloque para que la ruleta gire sin parar. ;Coémo lo hiciste?

l_ iComo podemos hacer para que la ruleta gire algunas veces y luego pare?
Investigalo en Scratch.

!_ iLa ruleta gira tan rdpido que marea! Busca una manera de que la ruleta vaya mas lento
para disfrutar de su movimiento. ;Qué bloque usaste?
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NOMBRE Y APELLIDO:

O
AGREGAM@S UN PeCoO DE AZAR

Las ruletas se usan en juegos de azar, y nuestra trivia no es una excepcion.
iVamos a transformar nuestro juego en un auténtico juego de azar!

l_ ;/Como hacemos para que la ruleta no gire siempre la misma cantidad de veces? Explora
Scracht y busca como hacer para que la ruleta gire una cantidad de veces diferente
cada vez que presionamos el botén. ;Qué bloque usaste?

l_ Ahora, programa la ruleta para que envie un mensaje cada vez que se detiene.
Este mensaje, mds adelante, serd interceptado por la bolilla para avisar qué color salio.
iQué mensaje enviaste?
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NOMBRE Y APELLIDO:

O
IDENTIFICAMOS EL COLOR ELEGIDO

iHoy vamos a jugar con la representacion de colores!
Mird la rueda de colores con los pixeles RGB.

Montones de colores se consiguen regulando la
intensidad de las luces roja, azul y verde combinadas.
Por ejemplo, un color naranja fuerte se representara
como (222,102, 36). Es decir, se requiere mucho rojo,
bastante verde y algo de azul.

l_ Usando cualquier programa de edicion de imagenes'
consegui las representaciones en RGB de los 7 colores
de la ruleta de nuestra trivia de preguntas y copialos aca abajo.

1_ Formuld, con ayuda de tu docente, cada codigo RGB de los colores de la ruleta con un Unico
numero. ;Qué cuenta tuviste que hacer?

;. Busca en Scratch los bloques que hacen falta para comparar un nimero que refleja un cédigo
RGB'y el color que esta tocando la bolilla. ;Qué bloques usaste? ;En qué categoria estan?

COMO SE FORMAN LOS COLORES EN RGB
"L Segun el color detectado, envid un mensaje

que indique el color seleccionado. ;Qué dice tu Cuando la luz roja estd completamente prendida
mensaje? y las demas estan apagadas se representa como
(255, 0, 0). De forma similar, el verde se representa
con (0,255, 0) yelazul con (0, 0, 255). El amarillo
se consigue prendiendo completamente las luces
rojay verde (255, 255, 0), el fucsia con las luces roja
yazul (255, 0, 255) y el cian con las luces verde y
azul (0, 255, 255). Si apagamos todas las luces (0,
0, 0), tenemos oscuridad total, que es el negro. Y si
prendemos todas las luces tenemos saturacién de
luz, que da blanco (255, 255, 255).

N\ J

'Se puede usar, por ejemplo, la que se encuentra disponible en https:/goo.gl/JKgJNb.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Y FINALMENTE
PREGUNTAMeS

Estamos muy cerca de terminar el juego.
Los desafios que quedan por resolver son los siguientes.

/;,CC')MO SE ESCRIBE
22 EN BINARIO?
T

l_ :/Como podemos usar los mensajes que envia la bolilla para que el personaje
principal pregunte lo que queremos? jA programar!

l_ El Ultimo desafio es mostrar el juego a un grupo de companeros o a tu docente para
probarlo. Tu docente o tus companeros tienen que completar las frases que vas a
encontrar a continuacion. Cada grupo debe escribir una breve valoracion del juego
de otro grupo completando las siguientes oraciones:

a. Lo que mas me gustoé del juego fue:

b. Lo que mas me sorprendié del juego fue:

c. Le recomiendo al grupo que mejore su juego haciendo las siguientes tareas:
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

EVALUACION

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente
considerara para evaluar como resolvés las actividades..

CALIFICACION

Conceptos

ES NECESARIO
TRABAJAR MAS

Los estudiantes no

han logrado usar las
nociones de ciclo,
pardmetro, evento, etc.
para desarrollar el juego.

BUENO-MUY BUENO

Los estudiantes han
logrado usar, con
algunos errores, las
nociones de ciclo,
parametro, evento, etc.

para desarrollar el juego.

EXCELENTE

Los estudiantes han
logrado usar las
nociones de ciclo,
parametro, evento, etc.
para desarrollar el juego.

Tareas realizadas

Los estudiantes no
revisaron su juego.

Los estudiantes han

revisado y mejorado su
juego pocas veces o0 No
han podido resolver los
problemas observados.

Los estudiantes han
revisado y mejorado

SuU juego varias veces y
han logrado proponer
soluciones que pueden
servir para otras
situaciones.

Actitud hacia el
aprendizaje

Los estudiantes no
trabajaron en grupo
ni pudieron crear algo

propio.

Los estudiantes
trabajaron en grupo,
pero ante alguna
dificultad no pudieron
resolverla.

Los estudiantes
trabajaron en grupo,
se hicieron preguntas,
compartieron sus ideas
y pudieron crear algo

propio.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

{QUE SABEM@S SOBRE
LAS COMPUTADORAS?

Sabemos que existen las portatiles y las de escritorio, pero el
mundo de las computadoras es mucho mas amplio jConocelo!

Busca informacién en la web para completar las tablas que se
muestran a continuacion. Ademas, podés imprimir y pegar imagenes,
y luego compartirlas con tus compaferos.

I_ Vamos a viajar por el tiempo. Busca tres computadoras anteriores a 1960.

ANO NOMBRE DE LA COMPUTADORA IMAGEN

o

¢Sabias que en 1961 llegd a nuestro pais la primera computadora con propdsito cienti- &
fico? Se trataba de una Ferranti Mercury a la que se apodd Clementina. Esta computa-
dora funcionaba a valvulas y media 18 m de largo. La entrada de datos y programas se |
hacia a través de cintas de papel perforadas. iLa memoria era de solo 1K!

Hoy, estas caracteristicas nos parecen obsoletas, pero en esa época Clementina
fue el sostén de un proyecto de vanguardia dedicado a la investigacién, la docen-
ciay la oferta de servicios que fue pionero en nuestro pais y la region.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

l_ Encontrd y compara dos computadoras de distintos siglos. Si, siglos! No deberfa
costarte demasiado encontrar alguna del siglo XIX.

SIGLO COMPUTADORA CARACTERISTICAS IMAGEN

!_ Encontré tres computadoras que no tengan un teclado alfanumérico como entrada ni
una pantalla como salida. Sugerencia: pensa si algunos aparatos de uso habitual son o
no computadoras.

COMPUTADORA ENTRADA SALIDA IMAGEN

{ CAPITULO 6} LA COMPUTADORA
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

"‘_ Otro punto importante es el tamafo. Buscd computadoras de hoy en dia que tengan
diferentes tamafos. Completd los nombres en la siguiente tabla:

LA COMPUTADORA NOMBRE DE LA

CABEEN COMPUTADORA IMAGEN

Billetera

Bolsillo

{ CAPITULO 6} LA COMPUTADORA
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

COMPUTADORAS
POR TeDOS LADES

iLas computadoras estan por todas partes! Cada
vez nos rodean mas aparatos que contienen una
computadora que los hace funcionar. Ahora vas a
salir a cazar computadoras.

l_ Anotd todos los aparatos que encuentres a tu alrededor. Puede ser en la escuela, en tu
casa o donde vos quieras. Escribi en la primera columna todos los aparatos que veas.
Por ejemplo, un televisor, un lavarropas o un cajero automatico.

¢GENERA ¢ES PROBABLE
TIPO DE ¢ACEPTA APARTIR DE LOS DATOS DE UNA SALIDA O QUETENGA UNA

APARATO ENTRADAS? iﬁ{iﬁ?ﬁ'&ﬁé\::o?:g‘sk?_ggi' MUEVE ALGUNA | COMPUTADORA
’ COSA? EN SU INTERIOR?

l_ Para cada uno de los aparatos que elegiste, tenés que
responder con si 0 no las preguntas de la sequnda a la cuarta PARA QUE TENGAS

EN CUENTA
En la evaluacion, la calificacion

! . . sera mas alta cuantos mas
. Le llegd el turno a la ultima columna. El artefacto, jpuede ejemplos de computadora

contener una computadora? encuentres y cuanto

mas completas sean tus
respuestas.

columna. No olvides justificar cada respuesta.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LAS PARTES BE
TODA COMPUTADORA

;Sabés qué tienen en comun un teléfono inteligente, una impresora laser
y un cajero automatico? Son computadoras. Tienen diferentes disenos,
pero hay componentes que se repiten en los tres.

Camara

Antena Camara Memoria SIM

Unidad
> central de
procesamiento

Dispositivo

Parlante &

Pantalla

el | ,
Memoria

Unidad

central de
procesamiento

Micréfono

\ L Impresora

> Placa dered

Bandeja de
salida de Cilindro
papel fotoluminico Teclado

Rayo laser

Expendedor

, de billetes
Toner

Botonera

Memoria

Bandeja
de entrada
de papel

Unidad
central de Le;tor de
procesamiento tarjeta

l_ Observa las partes de un teléfono inteligente, una impresora laser y un cajero
automatico. ;Qué componentes tienen en comun?

{ CAPITULO 6} LA COMPUTADORA
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

En cada uno de ellos, ;como se hace para ingresar informacion?
. i
/Qué tipo de salida producen?

:COMO SE INGRESA :QUETIPO DE SALIDA
b sestuly INFORMACION? PRODUCEN?

Teléfono inteligente

Cajero automatico

Impresora laser

JOHN VON NEUMANN

N

Johnvon Neumann fue un matematico austrohingaro que, en el afio 1945, presentd un modelo tedrico de computadora
gue fue la base de todas las computadoras modernas. Von Neumann proponia como partes constitutivas de una compu-
tadora una unidad central de procesamiento, una memoria y dispositivos de entrada y salida.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA DISPOSITIVOS DE SALIDA

) o ) o o )
L |
I [ Unidad
o o v e central de
procesamiento
Teclado
+
Memoria

Monitor

Parlantes

Cdmara
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NOMBRE Y APELLIDO:

UNA NUEVA MAQUINA

Cada ser de este planeta tiene algun problema. Mas grande o
mas pequeno, algun problema siempre hay. En algunos casos,
existen dispositivos especificos para resolverlos. Pensemos, por
ejemplo, en el lavavajillas. Para poder satisfacer nuestros deseos
de descansar mas, contamos con un artefacto que lava los
platos por nosotros. jEs sensacional!

l. Selecciond a un ser humano del planeta Tierra y contd qué problema necesita resolver.

l_ DiseAa un artefacto que lo ayude a resolver el problema. Tiene que contener una computadora.
Indicad qué hace el artefacto y qué partes tiene.

3_ /Qué informacion recibe como entrada? Y la salida, jcomo la expresa?

"L iProcesa los datos de entrada para producir una salida? ;Qué hace?

{ CAPITULO 6} LA COMPUTADORA
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

5. Arma un afiche de la computadora que disefAaste en los puntos anteriores, que

muestre como es e indique sus partes. El proposito es que, cuando lo vea un amigo
tuyo, pueda entender sin problemas de qué se trata tu invento.

/

N

EVALUACI®N

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerara para evaluar
como resolvés las actividades.

ES NECESARIO

CALIFICACION TRABAJAR MAS

La computacion
escasamente puede
contribuir a resolver el
problema identificado por
el estudiante.

Planteo de un problema
y su solucion

BUENO-MUY BUENO

El estudiante identifica
un problema, aunque la
solucion computacional
que disefia no lo resuelve
del todo.

EXCELENTE

El estudiante identifica
claramente el problema
y plantea un disefo
computacional adecuado
para resolverlo.

No se identifica la mayoria
de los componentes del
dispositivo disefiado:
unidad central de
procesamiento, memoria,
periféricos de entrada y de
salida especificos.

Componentes de la
maquina inventada

Se identifica la mayorfa de
los componentes: unidad
central de procesamiento,
memoria, periféricos de
entrada y de salida.

Se identifican todos

los componentes del
dispositivo disefiado. La
maquina tiene un disefio
simple y efectivo.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

iR CONOCER LA
COMPUTADORA
POR DENTRO!

iEn esta actividad vamos a desarmar computadoras! Podés
trabajar con una de escritorio, una portatil o un router wifi, asi
como con un teléfono celular, un reproductor de DVD o un
decodificador de television por cable. Seguf las instrucciones y
animate a explorar estos artefactos por dentro. Asi también se
aprende. Al final de la ficha hay unas imagenes que te pueden

servir de referencia.

COMPUTADORA DE ESCRITORIO

®©@@o Q
o

\
By

1) Apagé la computadora.

4) Sacd la carcasa del gabinete. Si
sacaste tornillos, guardalos en algin
lugar para no perderlos.

2) Desenchufa el cable 3) Desenchufd el resto de los cables,
de alimentacion eléctrica. silos hay.

5) Busca la memoria y el la unidad central ~ 6) Volvé a armar la computadora.
de procesamiento.

SIS
éldentiﬁcés otros elementos? ¢Un dus‘;:o rigido?
¢laplaca madre? ¢Alguna otra cosa:
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NOMBRE Y APELLIDO:

COMPUTADORA PORTATIL

-

1) Apagé la computadora, 2) Dala vuelta y sacale la 3) Desatornilld las tapitas. Te ~ 4) Armala de nuevo.
cerré la tapa y desenchufé el baterfa. vas a encontrar con el disco

cargador. rigido y la memoria.

ROUTER WIFI

7

1) Desenchufalo y sacale el cable. 2) Saca todos los tornillos. Puede haber 3) Desconecta las antenas.
alguno debajo de las patas de goma.

4) Saca la placa principal. 5) Busca la unidad central de 6) Volvé a armarlo.
procesamiento y la memoria.

{ CAPITULO 6} LA COMPUTADORA
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Componentes de una computadora de escritorio

Fuentey ventilador - l@’ o
\_/ (( A Unidad central de
‘ ’ 3 y procesamiento (CPU)
o (D
o a—— ) .

Placa madre
(contiene la CPU

y los médulos de memoria)
de memoria

Placa de red

Disco rigido

Componentes de una laptop

Mddulos de
memoria

Disco rigido

{ CAPITULO 6} LA COMPUTADORA
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Componentes de un router wifi.

r) Ledes

Antena

Memoria

\ Puertos de red

Unidad

central de
procesamiento
(CPU)

EVALUACI®N

Estas son las tareas y la forma de calificar que tu docente considerard para evaluar
coémo resolvés las actividades.

ES NECESARIO

CALIFICACION TRABAJAR MAS

BUENO-MUY BUENO EXCELENTE
Reconocimiento de los El estudiante reconoce El estudiante El estudiante reconoce
componentes de la maquina | pocos componentes de reconoce la mayoria todos los componentes

la computadora. de los componentes de la computadora.
mencionados en la ficha.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

¢QUE HAY EN LA
MEMORIA?

;Sabias que la memoria es como una larga cinta con
casilleros en los que se guarda un 0 o un 17 Mird, por
ejemplo, el siguiente fragmento. ;Qué informacién esconde?

l_ iTrabajar con bits es muy complicado! Agrupalos de a 8 y mostrd el contenido
de la memoria como una tira de bytes. Podés usar el conversor disponible en
https://goo.gl/C68hEt.

l_ Aqui te presentamos el programa Coloreame. Se trata de una aplicacion que lee la memoria,
interpreta los valores almacenados como la codificacion RGB de cuatro colores, y los usa
para pintar cuatro franjas verticales en la pantalla. jToma lapices de colores y pinta las franjas
tal como lo harfa Coloreame a partir de los bytes del punto anterior! Para descubrir los
colores codificados, podés usar la herramienta disponible en https://goo.gl/Z1z1hj.

=

y K Ry F R Ly I R Ny NN
Ay BN N BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN ——
AN BN BN BN BN N SN N NN BN BN N N En S
y N

-~ - AW
AR,
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

3_ iAlguna vez escuchaste hablar de Textito? Es un programa que interpreta como texto
los datos almacenados en la memoria y los muestra en la pantalla usando el sistema de
codificacion Letrados:

244

89

A

C

67

Q

W

Escribi en el monitor que aparece abajo el texto que mostraria JATENCION!
Textito si leyese los mismos bytes que usaste con Coloreame. En Letrados,

el 13 codifica al

espacio en blance.

y _r Rk Ry RN NN N
i

"l_ Entonces, la memoria, jpuede entender de qué se trata la informacion que almacena?

Tacha lo que no corresponda.
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA MEMORIA RAPIDA
Y LA MEMORIA GRANDE =

Las computadoras, por lo general, tienen dos tipos de memoria: copia informacién de la
la memoria rapida y la memoria grande. Una de las memoria rapida a la grande.
principales diferencias es que la memoria rapida es volatil, De este modo, podemos
lo que significa que la informacion que almacena se pierde recuperar lo h“h? inc'.uso

. . si se corta la luz. ¢Sabés por
cuando se apaga la computadora. En cambio, la memoria qué el icono suele ser asi?
grande es permanente, es decir, conserva la informacion Porque imita la forma que

aunque deje de recibir energia eléctrica. tenian los viejos disquetes
(o discos flexibles) que se
usaban en las computadoras

1. Investiga qué informacién se conserva y cudl se pierde al cortar el LR CEIE G st
discos eran transportables

suministro de energia de los dispositivos computacionales que e

) y permitian almacenar datos
tenés en tu casa. A algunos los vas a tener que desenchufary a idesde 79 KB hasta 240 MB!
otros, sacarles la baterfa.

l_ iEscribf tus descubrimientos en la tablal

SI DESENCHUFO O QUITO LA BATERIA SIN PREVIO AVISO...

DISPOSITIVO
{Qué olvida? {Qué recuerda?

Teléfono celular

Televisor inteligente

Computadoras de escritorio y
portatiles

Microondas

Consola de videojuegos

¢Sabias que hay una relacion entre la volatilidad,
el tamario, la velocidad y el precio de las memorias?

TIPO DE ¢VOLATILO
MEMORIA |PERSISTENTE?

Rapida Voldtil Chica Répida Cara

TAMANO VELOCIDAD COSTO

Grande Persistente Grande Lenta Barata

{ CAPITULO 7} LA MEMORIA Y LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA MAQUINA CRIPTOGRAFICA

/Querés saber cémo funciona por dentro una computadora? jLo vas a ver con tus
propios ojos! Para arrancar, anda mirando el manual de la méaquina criptografica.

HARDWARE DE LA MAQUINA CRIPTOGRAFICA
La maquina criptografica tiene dos memorias: una
rdpida y una grande. La memoria rapida consiste
en un unico casillero. Alli se puede escribir de a un
simbolo por vez. El alfabeto disponible incluye las
letras del abecedario, los digitos del 0 al 9, el espacio
y los signos de exclamacion e interrogacion, tanto de
apertura como de cierre.

AB,C,D,E FGH,IJLKLMN,N,O,P,
QRS TUVWXY,Z0,123,45,6,
18,9, ,i, 14,7

Memoria rapida  Alfabeto

La memoria grande consiste en una tira de 10
celdas. En cada una se pueden guardar los mismos
simbolos que en el casillero de la memoria répida.
Ademas, el componente tiene un cabezal que
siempre se encuentra posicionado sobre una celda.
Se puede leer el caracter alli almacenado o escribir
UNo NUeVvo.

;lclH O

Memoria grande

En esta maquina, un programa es una lista numerada
de instrucciones que se escriben una debajo de la
otra (las instrucciones de la maquina criptografica se
encuentran mas adelante). La computadora cuenta
con un puntero de instruccion. Se trata de una
flecha que siempre apunta a la instruccion que la
maquina tiene que ejecutar.

1. LEE
2. SIG
3. EsSC
4. AVA

Puntero de instruccién

Por uUltimo, tenemos la unidad central de
procesamiento (CPU), que dirige todo el
funcionamiento. Es el componente que se encarga
de ejecutar una a una las instrucciones de un
programa. Para hacerlo, repite lo que se conoce
como ciclo de instruccion: (i) consulta al puntero de
instruccion cudl es la instruccion del programa que
tiene que ejecutarse; (i) da indicaciones al resto de
los componentes para llevarla a cabo; y (iii) le indica
al puntero de instrucciéon a donde debe apuntar,
de forma tal de que quede sefalando la proxima
instruccion del programa que tiene que ejecutarse.
Estos ciclos se interrumpen solo cuando se ha
completado una corrida del programa.

3
—od
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

EL CONJUNTO DE INSTRUCCIONES

Las instrucciones que pueden formar parte de los programas de la maquina criptografica

se describen a continuacion.

AVA
Mueve el cabezal de la memoria grande una posicion
hacia la derecha. Si el cabezal se encuentra en la Ulti-
ma celda, vuelve a posicionarse sobre la primera.

ESC
Escribe en la memoria répida el contenido de la celda
de la memoria grande apuntada por el cabezal.

LEE
Lee el contenido de la memoria répida y lo escribe
en la celda de la memoria grande apuntada por el
cabezal.

SIG
Reemplaza el simbolo de la memoria répida por el
siguiente, de acuerdo con el orden del alfabeto que
usa la maquina. Al aplicarlo sobre el simbolo ?, el
contenido pasa a ser A.

Puntero de instruccién

ANT
Reemplaza el simbolo de la memoria rapida por el
anterior, de acuerdo con el orden del alfabeto que
usa la maquina. Al aplicarlo sobre el simbolo A, el
contenido pasa a ser ?.

SAL [nro de linea]

Hace apuntar al puntero de instruccién hacia la
lineanro de linea, que esun pardametro de la
instruccion.

SI MR =
Si el contenido de la memoria rapida es valor, hace
apuntar al puntero de instruccién a la linea nro de

[valor] SAL [nro de linea]

linea.

ALT
Termina la ejecucion del programa.

Unidad central
de procesamiento

PROGRAMA  MEMORIA RAPIDA  MEMORIA GRANDE

1ESC  5ESC
2516 6516
3LFE 7LEE
4 AVA 8 AVA

Memoria rapida
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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

Cuatro compaferos van a simular la ejecucion de distintos programas sobre esta maquina.

iAsegurate de ser alguno de ellos en alguna oportunidad!
I_Te presentamos el programa Encripto 2.

1 EsSC ESC
2 SIG SIG
3 LEE LEE
4 AVA AVA

ALT

;Qué ocurre cuando corren el programa Encripto 2 si al empezar la memoria grande contiene el mensaje NU?

l. Mird el programa Encripto 4 y observa qué sucede si al comenzar la ejecucion la memoria grande tiene

impresa la palabra PELO.

1 EsSC 5 ESC
2 SIG 6 SIG
3 LEE 7 LEE
4 AVA 8 AVA

/Qué quedo?

3_ Observa atentamente el programa Corriendo hasta la exclamacion y fijate qué sucede si al comenzar a
ejecutarlo en la memoria grande dice jTERMINAR!

1 EsSC 3 SIG 5 AVA
2 SI MR = ! SAL 7 4 LEE 6 SAL 1
7 ALT

M A

iQué texto quedo impreso? ;Qué pasa si ejecutamos Corriendo hasta la
exclamacién sobre un mensaje que no contenga el simbolo /?

CONDICIONALES

Y CICLOS

Si prestas atencion,
vas a ver que las
instrucciones que
provocan saltos
permiten incorporar
condicionales y ciclos
d los programas

de la maquina
criptografica.

{ CAPITULO 7} LA MEMORIA Y LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO

SD2/Ficha Al




FOTOS E ILUSTRACIONES TECNICAS

Shutterstock: cobalt88, Sergiy Kuzmin, Lek Changply, Orkidia,
Parkheta, Suradech Prapairat, Abscent, Titov Nikolai, Unkas
Photo, CapturePB, zentilia.

Wikipedia: John von Neumann (p21): https://commons.wikime-
dia.org/wiki/File:JohnvonNeumann-LosAlamos.gif
Computadora Clementina - 01: Biblioteca Digital / Programa de
Historia de la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales, UBA.

Program.AR, Fundacién Sadosky
Av. Cérdoba 832, 5° piso.
Ciudad Auténoma de Buenos Aires, Argentina.

Ciencias de la computacion para el aula : 2do. ciclo de primaria : libro para
docentes / Carlos Areces ... [et al.] ; contribuciones de Franco Frizzo ; Pablo
Matias Factorovich ; Alfredo Olivero ; compilado por Luciana Benotti; Maria
Cecilia Martinez ; coordinacion general de Hernan Czemerinski; Vanina
Klinkovich ; editado por Ignacio David Miller; Alejandro Palermo ; editor literario
Luz Luz Maria Rodriguez ; ilustrado por Luciano Andujar ... [et al.] ; prélogo de
Maria Belén Bonello ; Fernando Pablo Schapachnik.-1a ed. - Ciudad Auténoma
de Buenos Aires : Fundacién Sadosky, 2018.

Libro digital, PDF - (Ciencias de la Computacién para el aula / Klinkovich,
Vanina; Czemerinski, Hernan; 1)

Archivo Digital: descarga
ISBN 978-987-27416-5-5

1. Informatica. I. Areces, Carlos Il. Frizzo, Franco, colab. lll. Factorovich, Pablo
Matias, colab. IV. Olivero, Alfredo, colab. V. Benotti, Luciana, comp. VI. Martinez,
Maria Cecilia, comp. VII. Czemerinski, Hernan, coord. VIII. Klinkovich, Vanina,
coord. IX. Miller, Ignacio David, ed. X. Palermo, Alejandro, ed. XI. Luz Maria
Rodriguez, Luz, ed. Lit. XII. AndUjar, Luciano, ilus. XIII. Bonello, Maria Belén, prolog.
XIV. Schapachnik, Fernando Pablo, prolog.

CDD 00511

Queda hecho el depdsito que dispone la Ley 11.723
Ediciones Colihue.
Primera edicion: julio de 2018.

El contenido del manual se distribuye bajo la licencia
Creative Commons Compartir Igual.



