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CURSO: FECHA:

CUADRADO

En esta actividad, vas a tener que ponerte
a dibujar cuadrados.

1. Abri el proyecto"Un cuadrado”y arméa un programa para
obtener el siguiente tablero.

;Cudntos bloques tiene el programa?

2. Abri el proyecto “Dos cuadrados”. El objetivo ahora es que dibujes
dos cuadrados, como los de este tablero.




CURSO: FECHA:

iCudntos bloques tiene el nuevo programa? ;Cudles son las ventajas de usar procedimientos?

a9 000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s,

PROCEDIMIENTOS

Un procedimiento es una forma de definir un comando nuevo que permite encapsular una
tarea especifica dentro de un programa mas grande. Los procedimientos suelen usarse para
descomponer problemas complejos en piezas mas simples. Ademas, son Utiles para evitar
repetir secuencias de instrucciones idénticas en los programas.

e®00cc0cccccccccccc,

2 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°

3. Guarda el proyecto con un nombre distinto para conservar la solucion, y modifica tu
programa para que ahora los cuadrados sean de 4 x 4.

/Qué cambios tendrias que hacer para que los cuadrados fueran verdes en lugar de rojos?

0900 0000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000,,

Un comando es la descripcion de

una accion. Puede ser un comando

basico o uno definido mediante un

procedimiento. Como los comandos

describen acciones, al definir uno nuevo el nombre tiene que comenzar
con un verbo; en este caso, usamos Dibujar.
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NOMBRE Y APELLIDO:

En esta actividad hay un alienigena que, para

poder activar su nave, tiene que apretar un

botdn. Tu trabajo es facil: escribi un programa

que haga que el extraterrestre ||egue hasta el R R T

botén y lo apriete. BIBLIOTECA

JEn qué se diferencian los coman-

1. Abri el proyecto "El alienigena toca el boton’,
explord el entorno y fijate cbmo podés
resolver el desaffo.

dos basicos de Gobstones y los
procedimientos de la biblioteca?

Los comandos, como Poner [ ],
Sacar [ ]yMover [ ] son

parte del lenguaje. En cambio, los
procedimientos disponibles en

la biblioteca solo pueden usarse
en algunos proyectos. De hecho,
jalguien los programd usando

Gobstones!
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2. Abri"Armamos ‘El alienigena toca el botén” Ahora tenés que ocuparte de armar los

procedimientos que antes ya estaban en la biblioteca: Mover al alienigena al este

y Tocar el botén. Después de todo, alguien tiene que programarlos, ino?
Presiona varias veces el ojo para activar y desactivar la vestimenta. Para completar los

procedimientos, tené en cuenta que esta vestimenta representa al alienigena con una bolita
verde, al botdn sin presionar con dos bolitas rojas y al botén presionado con una roja.

!

T

4+t 4+
VESTIMENTAS .
En Gobstones, las vestimentas nos permiten visualizar de diversas formas el tablero.

Por ejemplo, en este caso, vestimos al tablero con un extraterrestre y un botén.
Internamente, las vestimentas asocian bolitas con imagenes.

evececececccscscccscoccce,

B
200 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000°




NOMBRE Y APELLIDO:

AVENTURA DEL
MAR ENCANTADO

La manana empezd mal para la princesa: el caballero negro secuestré al principe y
ella aun no habia arreglado las cosas con el mago. Hacia dos dias habia discutido
con él, le habfa sacado su sombrero magico y lo habfa escondido en un cofre.

Pero el mago era el Unico que podia darle la espada encantada que le permitiria
vencer al caballero negro. La cosa no podia quedar asi: tenia que salvar al principe. Y
cumplir juntos el suefo de pasear en unicornio.

1. Hay que ayudar a la princesa a rescatar al principe. Ella tiene que cumplir con una serie de pruebas, en
orden. Primero tiene que buscar la llave; luego, tiene que usarla para abrir el cofre y sacar el sombrero
magico; después, debe buscar al mago e intercambiar con él el sombrero magico por la espada
encantada; por Ultimo, tiene que atacar al caballero con la espada para cumplir su mision de rescate. La
aventura termina cuando la protagonista lleva al principe hasta el unicornio y escapan juntos.

Para contar la historia, programd un procedimiento para cada parte.

;Cuantos bloques tiene el programa principal? ;Coémo se llama cada uno?

09 ® 000 000000000000000000000000000000000000000000000000s,

CLAVES A TENER EN CUENTA

-+ Elproyecto viene con vestimenta y con varios
procedimientos disponibles en la biblioteca.
Sila princesa se cae del tablero o intenta
hacer alguna accién sin tener los elementos
necesarios, el programa falla y te lo hace saber
con un iBOOM!,
Cuando alguien lea el cuerpo principal del
programa, tiene que poder comprender la

®00000000000000000000000000 o°
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historia narrada.
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CURSO: FECHA:

LUCHO ENCIENDE

En esta actividad vamos a guiar a Lucho, un robot hogarefo,
para que encienda las luces de dos caminos paralelos.

1. Abriel proyecto “Lucho enciende las luces”. El tablero inicial es el siguiente:

09 00 000000000000000000000000000000000000000000000000,,

CONSEJO

Resolvé cada parte de la estrategia que
pensaste en un procedimiento separado.
iY recorda elegir nombres descriptivos!
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Pensa una estrategia para que el robot encienda todas las lamparitas y escribila aca abajo con tus propias
palabras:

2. Programa la estrategia que pensaste. Escribi acé abajo el cuerpo principal del programa.

/

N

Al leerlo, jqueda claramente expresada la estrategia que pensaste?




CURSO: FECHA:

3. /Te atrevés a armar otro programa que resuelva el problema con una estrategia
distinta? Escribi acé abajo el cuerpo principal del programa y fijate si la estrategia que
pensaste queda clara.

/

N
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NO EXISTE “LA” SOLUCION

Para solucionar un problema, puede haber més de
un programa que sirva. O sea, no existe 3"

.
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solucion. jHay MUCHAS soluciones posibles!
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NOMBRE Y APELLIDO:

En esta actividad vas a tener que poner muchisimas bolitas rojas.

1. Abriel proyecto “Muchas bolitas rojas"y defini los procedimientos Poner 5 rojas,
BEREE 1103558 y B8AEE 13126388 Luego, armé un programa que los use para

obtener, a partir de un tablero inicial vacio de 4 x 1, el siguiente tablero final.

2. Agrega a tu programa un procedimiento Poner 1328 rojas para alcanzar el tablero
final que se muestra a continuacion.

3. Ahora, arma todos los procedimientos usando el bloque repetir [ ] veces.

,0% 0000000000000 000000000000000000,,

{MENOS MAL!

;Sabfas que al programar es
muy habitual tener que repetir
instrucciones? Por suerte,

casi todos los lenguajes de
programacion nos permiten
hacerlo sin que nosotros lo
tengamos que hacer a mano.

¢ 6000000000000 0000000000000000000 000000,
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NOMBRE Y APELLIDO:

DEL PASILLO

Los pasillos son espacios largos y estrechos que nos permiten

ir de un lugar a otro. Hay algunos muy bellos y bien decorados,
otros tienen techos bajos que nos producen una sensacion de
encierro y otros tienen techos altos, que nos hacen sentir muy
pequefos. Sin embargo, los peores son los que no nos conducen
a ningun lado. ;En qué tipo de pasillo se metié Lucho?

1. Abriel proyecto“El final del pasillo”y defini un procedimiento Llegar al final del

pasillo que le permita a Lucho moverse hasta el otro extremo del pasillo.

2. Copid aca abajo el procedimiento que armaste y observa donde aparece la repeticion.

.

/ \ .Q”......O0.00..0..0..0..0.......0...
UNA AYUDITA

En la biblioteca hay un
procedimiento que te ayudard
a resolver el desafio. Tené en
cuenta que en esta actividad
Lucho no puede moverse
adonde hay una pared: jlas
paredes tienen explosivos
que se activan por
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contacto!
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NOMBRE Y APELLIDO:

iSe prende fuego el tablero! Defini un procedimiento

Apagar el incendio que te ayude a extinguir todas

las llamas. Explora el entorno para ver si encontras
algo que pueda ayudarte a evitar esta catastrofe.

;Cudntas veces hay que usar el matafuego? ;Cuéntas repeticiones pusiste en repetir [] veces? ;Por qué?

0®® ©0000000000000000000000000000000000000000000,

.

JATENCION!
Hay siete focos de incendio, pero... jhay
que moverse tantas veces?
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CURSO: FECHA:

EL ENTRENAMIENTO

En una actividad anterior le ensefamos al robot el Beto a patear
la pelota. Ahora nos vamos a ocupar de entrenarlo. Para eso, el
entrenador dispuso cinco pelotas en el campo de juego. El Beto
debe patear cada una y meter goles.

1. Abri el proyecto “El entrenamiento del robot goleador”y completa
el programa para que el Beto pueda cumplir su objetivo. El tablero
inicial es el siguiente:

o®%® 00000000000 00000000000

PARA TENER

EN CUENTA
Pensa una
estrategia de solucién
y expresala con
procedimientos.
Revisd la biblioteca y
fijate si encontrés algo
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JEn qué orden completaste los procedimientos? ;Por qué?
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